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EINFUHRUNG

EINE SAMMLUNG
VON RAUBZUGEN

IE SCHLUSSEL DES GOLDENEN TRESORS
prasentiert dreizehn DUNGEONS-&-DRAGONS-
Abenteuer rund um Raubziige. In jedem Abenteuer
erhalten die Charaktere eine Mission, planen ihr
Vorgehen, fithren den Plan aus und versuchen, vom Schau-
platz zu entkommen. Jeder Raubzug kann als eigensténdiges
Abenteuer oder als Teil einer groferen Kampagne (siehe
,Eine Kampagne von Raubziigen® weiter hinten in dieser
Einfithrung) ausgefiihrt werden. Jedes Abenteuer kann
fiir jede gewiinschte Kampagnenwelt angepasst werden.

VERWENDEN DER ABENTEUER

Die Abenteuer dieser Anthologie sind in der Tabelle
»,Raubzug-Abenteuer” zusammengefasst. Jedes Abenteuer
ist fiir vier bis sechs Charaktere einer bestimmten Stufe
konzipiert und weist folgende Erzahlstruktur auf:

Missionseinfithrung: Die Charaktere werden rekrutiert,
um einen bestimmten Auftrag auszufithren. Meistens
geht es darum, ein bestimmtes Objekt zu beschaffen.

Den Raubzug planen: Die Charaktere untersuchen
den Schauplatz des Raubzugs, machen sich mit den
Hindernissen vertraut, die es zu iberwinden gilt, und
entwickeln eine Strategie, um den Auftrag zu erfiillen.
Jedes Abenteuer enthélt eine Moglichkeit fiir die Charaktere,
eine Karte des Zielorts zu erstellen oder zu erhalten.

Den Raubzug ausfiithren: Die Charaktere fithren
ihre Pldne aus. In dieser Phase ergeben sich haufig
unvorhergesehene Komplikationen.

Den Raubzug abschliefien: Der Erfolg der Charaktere
bestimmt ihre Belohnungen und die mogliche Entwicklung
der Geschichte iiber das Hauptabenteuer hinaus.

Diese kurzen Abenteuer funktionieren am besten mit
Spielern, die Spaf daran haben, Raubziige auszufithren.
Zu jedem Abenteuer gehoren nicht nur Drama, Strategie
und Uberraschungen, sondern auch Gelegenheiten zum
Erkunden, Rollenspielen und Kampfen.

D1E ABENTEUER LEITEN

Um die Abenteuer zu leiten, brauchst du die Regelbiicher
Spielerhandbuch, Spielleiterhandbuch und Monsterhand-
buch in der finften Edition.

Texte in solchen Kisten sollen den Spielern vorgelesen
oder erzihlt werden, wenn ihre Charaktere zum ersten Mal
an einem bestimmten Ort eintreffen oder einen bestimmten
Umstand vorfinden, so wie im jeweiligen Text beschrieben.

!
|
|
I

Wenn ein Kreaturenname fettgedruckt ist, so ist dies

ein Hinweis auf die Spielwerte der Kreatur, die du als
Spielleiter besser bereithéltst, weil du sie brauchen wirst.
Wenn die Spielwerte anderswo aufgefiihrt sind, so ist dies
im Text vermerkt. Anderenfalls findest du die Spielwerte
im Monsterhandbuch.

Zauber und Ausristungsgegenstiande, die im Abenteuer
erwahnt werden, sind im Spielerhandbuch beschrieben.
Magische Gegenstinde sind im Spielleiterhandbuch
beschrieben, sofern du im Abenteuertext nicht auf eine
Gegenstandsbeschreibung an einem anderen Ort verwiesen
wirst.

EINE RAUBZUG-CREW
ZUSAMMENSTELLEN

Die Abenteuer in diesem Buch erfordern, dass die
Charaktere an einem Strang ziehen. Ermutige deine
Spieler, ihre Charaktere als langjidhrige Gefdhrten oder
vielleicht Verwandte zu handhaben, damit von Anfang an
ein starkes Gefiihl der Zusammengehorigkeit besteht.

Fordere sie auBerdem auf, Charaktere zu erstellen,
die flir Raubziige geeignet sind. Kampffahigkeiten
sind beispielsweise nachrangig, wenn man durch ein
bewachtes Gebaude schleicht. Heimlichkeit, Gelibtheit mit
Schidssern, soziale Fertigkeiten, cleveres Problemlosen
und vielseitige Charakterfihigkeiten sind viel eher von
Nutzen.

Auch gut ausgeriistete Charaktere haben bei diesen
Abenteuern bessere Chancen. Ausriistung wie Diebes-
werkzeug, Seile und Greifthaken kénnen den Unterschied
zwischen einer Abk{irzung zum Ziel und dem Auffliegen
des Raubzugs machen.

Die Charaktere kénnen die Missionen dieser Abenteuer
auf mehrere Arten erfiillen. Als Spielleiter solltest du
kreatives Denken belohnen!

EINE RAUBZUG-K AMPAGNE

Du kannst die Abenteuer in diesem Buch zu einer
Kampagne kombinieren. Jedes Abenteuer wire dann
eine Episode der Kampagne, und du fihrst die Details
zu den Geschichten der Charaktere zwischen den
Auftragen aus.

Wenn du dich fiir diesen Weg entscheidest, ermutige
die Spieler, ein vorziigliches Team mit Operationsbasis,
einen Unterstiitzerstab von Verbiindeten und weitere
Saulen einer Raubzug-Crew zu bilden. Lass die Gruppe
diese Details vor Spielbeginn ausarbeiten, damit das L
Abenteuer reibungslos ablaufen kann. I

EINE SAMMLUNG VON RAUBZUGEN 5



RAUBZUG-ABENTEUER

Abenteuer Stufe Beschreibung
Todlicher Triibsumpf 1

abzuwenden.
Die stygische Eréffnung 2
Nach den Sternen greifen 3
Gefangene 13 4

zu einem Gewdlbe.
Tickwerks Uhrwerke
Kniffliges Meisterwerk
Axt aus dem Grab

Vidorants Gewdlbe

0 NN Y W1,

Scherbe des Verfluchten

Beschafft ein mysteriéses Ei aus seinem Versteck in einem Museum, um eine Katastrophe

Raubt ein Casino im Stil der Neun Héllen aus, das mit gestohlenem Geld eréffnet wurde.
Sucht in einem Anwesen, das vom Fernen Reich verzerrt wurde, nach dem Celestischen Kodex.

Besorgt von einem Meisterspion, der in Schlussmitlustig eingesperrt ist, den Schliissel

Befreit eine Svirfneblin-Stadt, die von Uhrwerkautomaten belagert wird.

Infiltriert eine Diebesgilde, um ein gestohlenes Gemilde zuriickzuholen.

Holt eine gestohlene Mandoline zurtick, um den Geist eines toten Barden zu besinftigen.
Holt ein gestohlenes Diadem aus dem Gewslbe eines beriichtigten Diebes.

Verwendet eine magische Scherbe, um das gebrochene Herz eines Riesen zu heilen und

eine Stadt vor der Zerstérung zu retten.

Herz aus Asche 8
zu bewahren.

Skandal im Konkordant-Express 9
Fest in der Paliset-Halle 10

Feuer und Finsternis 1

Damit die Charaktere stets auf den nachsten Raubzug
vorbereitet sind, solltest du darauf achten, dass ihre Stufe
zu der des Raubzugs passt wie in der Tabelle ,Raubzug-
Abenteuer” gezeigt. Beispiel: Die Charaktere sollten
die zweite Stufe erreicht haben, bevor sie den Raubzug
,Die stygische Eréffnung® unternehmen.

DER GOLDENE TRESOR

Eine Raubzug-Crew konnte eine Organisation als
Schutzherrn haben, welche die Charaktere mit diesen
Abenteuern beauftragt. Wenn du eine solche Organisation
verwenden méchtest, erwige den Goldenen Tresor.

Diese Geheimorganisation, die ihre Basis auf einer der
AuBeren Ebenen von guter Gesinnung hat, soll Ger{ichten
zufolge mit metallischen Drachen in Verbindung stehen.
Thre Mitglieder und Aktivititen sind fiir Aufienstehende
fast unmoglich nachzuvollziehen, aber wer sich auskennt,
weil, dass die Organisation moralische Untaten ausbiigelt,
tugendhafte AuBenseiter unterstiitzt und brenzlige
Situationen entscharft, an die sich die értlichen Autorititen
nicht heranwagen. Das Motto des Goldenen Tresors
spricht von seinem Hauptzweck: ,Tue Gutes, was immer
es kosten mag.“ Die Missionen des Goldenen Tresors sind
oft ungesetzlich, unterstiitzen aber immer eine gerechte,
moralische Sache.

Seine verdeckten Agenten {iberwachen Abenteurer-
gruppen aus den grofden Stadten der Materiellen Ebene.
Die Agenten kénnen Priester, Gelehrte, Wohltitigkeitsmit-
arbeiter, Regierungsangehérige, Philanthropen und andere
aufrechte Blrger sein.

Wenn eine Abenteurergruppe sich als effizient und findig
erwiesen hat, kommt ein Agent auf die Charaktere zu, um
ihnen die Mitgliedschaft beim Goldenen Tresor anzubieten.

EINE SAMMLUNG VON RAUBZUGEN

Holt das Herz eines Kénigs zuriick, um sein Kénigreich vor einem schrecklichen Schicksal

Beschafft Informationen von einem Fremden, der mit einem interplanaren Zug reist.
Schnappt euch einen Diamanten von einem Erzmagier im Feywild.

Ringt einem Ifriti und seinen Lakaien das Buch der Bésen Dunkelheit ab.

Willigt die Gruppe ein, so treten ihre Mitglieder in die
Rénge des Goldenen Tresors ein, und die Person, die an sie
herangetreten ist, wird ihr Kontakt fiir zukiinftige Missionen.
Ein Beispiel fiir einen Kontakt findest du im Abschnitt
,Meera Raheer”.

Wenn die Charaktere nicht weiterkommen, konnte
der Goldene Tresor unerwartete Hilfe leisten. Wenn den
Charakteren beispielsweise wichtige Informationen fiir
einen Raubzug fehlen, kénnte ihr Kontakt ihnen eine aktuelle
Entdeckung mitteilen. Wenn die Charaktere besondere
Ausriistung benétigen, kénnte ihr Kontakt diese besorgen,
sofern sie leicht verfiigbar und nicht zu teuer ist.

Wenn du den Goldenen Tresor als Dachorganisation
der Charaktere verwenden willst, so bestimme gemeinsam
mit den Spielern, mit welchen heldenhaften oder beein-
druckenden Taten der Charaktere jeweils die Aufmerksam-
keit des Goldenen Tresors erregt haben. Improvisiere dann
eine Rollenspielszene, in welcher die Charaktere ihrem
Kontakt vom Goldenen Tresor begegnen.

SCHLUSSEL DES GOLDENEN TRESORS

Wenn die Charaktere Agenten des Goldenen Tresors
werden, erhalten sie eine schliisselbetriebene verzierte
Spieluhr von ihrem Kontakt. Jedes Abenteuer in diesem
Buch enthalt einen Abschnitt ,,Den Goldenen Tresor
verwenden®, in dem der Goldene Tresor der Gruppe einen
goldenen Schliissel {ibermittelt — {iblicherweise durch einen
Auftragskurier. Stecken die Charaktere diesen Schhissel
in die Spieluhr, so 6ffnet sich diese und gibt eine Botschaft
wieder, die der Gruppe einen Raubzug zuweist, die wichtigsten
Eckpunkte nennt und die Gruppe auf den Weg bringt.
Wenn die Botschaft wiedergegeben wurde, schliefdt sich
die Spieluhr wieder, und der Schliissel verschwindet.
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Meera RaHEER.

HELDEN IN DEN SCHATTEN

Diskretion ist fiir den Goldenen Tresor von hochster
Bedeutung. Zum Schutz der Organisation gibt der Kontakt
den Charakteren stets nur das erforderliche Mindestmafd
an Informationen. Zudem kennen die Agenten des Goldenen
Tresors nur eine Handvoll ihrer Kollegen. Diese Untertei-
lung stellt sicher, dass keine Einzelperson genug Wissen
hat, um die Organisation als Ganzes zu gefdhrden.
Werden Agenten dabei erwischt, wie sie bei der Arbeit
fir den Goldenen Tresor das Gesetz brechen, tut die
Organisation ihr Bestes, um sie zu schiitzen. Sie konnte
je nach Ressourcen der Organisation in dem Gebiet ihre
Fiden ziehen, damit keine Mitglieder in Haft oder noch
schlimmere Umstande geraten.

MEERA RAHEER

Meera Raheer (rechtschaffen gut, menschliche Gemeine)
ist eine Kontaktperson des Goldenen Tresors und kann
die Raubzug-Crew deiner Spieler betreuen.

Als Meera jung war, dienten ihre gutherzigen, aufrechten
Eltern als Stadtangestellte. Aber als sie auf finanzielle
Unregelmafigkeiten stieflen und diese zu untersuchen
begannen, unterstellte der skrupellose Biirgermeister

ihnen Unterschlagung, um seine eigene Korruption zu
decken. Der einzige Beweis fiir die Unschuld der Eltern
war ein Stapel Briefe, die zwischen dem Biirgermeister
und seinen Verschworern hin- und hergegangen waren.
Diese Briefe befanden sich eingeschlossen im Biiro des
Biirgermeisters.

Zum Glick fiir die Raheers infiltrierten Agenten
des Goldenen Tresors das Rathaus, holten die Briefe
heraus und deckten die Verbrechen des Biirgermeisters
auf. Die Raheers kdmpften weiter gegen Korruption von
Regierungsangehdrigen. Meera trat in die FuBstapfen
ihrer Eltern und fiihrte deren Kampf gegen Korruption
fort, indem sie ebenfalls Stadtangestellte und aufSerdem
Agentin des Goldenen Tresors wurde.

Meeras tagliches Brot sind Stadtprotokolle, Verfahren
und Statuten. Sie weifd auch, dass man manchmal aufder-
halb des Gesetzes handeln muss, um das Richtige zu tun.

RAUBZUG-KOMPLIKATIONEN

Unvorhergesehene Komplikationen sind ein wesentlicher
Aspekt der Raubzug-Geschichten. Ob eine rivalisierende
Crew aus dem Nichts auftaucht oder sich ein Schatz als
Falschung erweist — Komplikationen erhéhen die Spannung
und erfordern von den Charakteren schnelles Denken.

Wenn du die Spieler herausfordern willst, so erwige,
den Abenteuern dieses Buchs eine der folgenden
Komplikationen hinzuzufiigen.

DER BEWEGLICHE MACGUFFIN

Bei vielen Raubziigen in diesem Buch geht es darum,
einen sogenannten MacGuffin zu beschaffen. Ein Teil der
Vorbereitung auf diese Raubziige besteht darin, heraus-
zufinden, wo sich der jeweilige MacGuffin befindet.

Wenn es den Charakteren zu leicht fallt, den MacGuffin
zu finden, so erwége, ihn an einen anderen sinnvollen
Standort zu verlegen. Du kannst auch enthiillen, dass
der MacGuffin eine Falschung ist und das Original sich
irgendwo in der Néhe befindet. Die Charaktere sollten
natiirlich feststellen kénnen, wo er sich tatsachlich befindet.

Beispiel: In ,Todlicher Tritbsumpf” befindet sich der
MacGuffin vielleicht nicht mehr im Edelsteinfliigel, weil
er nachts auf dem Dachboden des Museums verwahrt wird.
Die Charaktere konnten dieses Detail aus Notizen im Biiro
des Kurators oder von einem Museumswarter erfahren.

Wenn du die Komplikation des beweglichen MacGuffins
einsetzt, solltest du den Standort des MacGuffin héchstens
einmal verlegen. Zu viele Probleme beim Auffinden
des Raubzug-Objekts konnten die Spieler ibermafdig
frustrieren.

RIVALISIERENDE CREW

Eine rivalisierende Crew, die um das gleiche Ziel
wetteifert, kann den Druck auf die Charaktere erhéhen.
Unabhingig vom Ziel der Spieler wird das Abenteuer
zu einem Wettrennen, sobald eine andere Crew antritt,
um das Ziel ebenfalls zu erreichen.

Du kannst dem Abenteuer jederzeit eine rivalisierende
Crew hinzufiigen. Mach den Charakteren in diesem
Fall klar, dass sie Konkurrenz haben. Sie konnten
auf entsprechende Hinweise stof3en: Vielleicht wurde

EINE SAMMLUNG VON RAUBZUGEN
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bereits ein Alarm deaktiviert oder ein Wirter aufder
Gefecht gesetzt. An einem gewissen Punkt konnten
die Charaktere ihre Rivalen sogar dabei erwischen,
wie diese ihnen den MacGuffin des Abenteuers vor
der Nase wegschnappen wollen!

Zur rivalisierenden Crew kénnten einige oder alle
der folgenden Mitglieder gehoren:

Arlo Kesselzeh (neutral, Halbling) ist zu seinesgleichen
schroff und direkt. Arlo liebt Scherze und Wortspiele.

Enna ,,Das Schweigen* Galakiir (neutral, EIf) ist ein-
schiichternd und verschlagen. Sie spricht selten, und
wenn sie es tut, ist ihre Stimme ein leises Zischen.

Gregir Fendelsohn (rechtschaffen neutral, Mensch)
ist loyal und hingebungsvoll. Er besteht darauf, dass
die Crew unter allen Umstdnden bezahlt wird.

Sabrina ,,Mehrt6t“ Termoet (chaotisch neutral, Mensch)
ist eine ungestiime bis gewalttitige Frau, die Aufregung
und Siibigkeiten liebt.

Torgja Steinmalm (chaotisch neutral, Zwerg) hat eine
joviale, frohliche Natur, die {iber ihre Riicksichtslosigkeit
hinwegtiuscht.

Tosch Taube (neutral, Ork) ist ziemlich redselig, verliert
aber niemals sein Ziel aus dem Auge. Er ist stolz auf
sein hochst gepflegtes Aussehen.

Wenn es zwischen den Charakteren und einer rivalisieren-
den Crew zum Kampf kommt, verwende fiir die Rivalen
Spielwerte, die zur Stufe des Abenteuers passen. Orientiere
dich an der Tabelle ,Spielwerte rivalisierender Crews*.

Du findest die Spielwerte im Monsterhandbuch.

EINE SAMMLUNG VON RAUBZUGEN
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SPIELWERTE RIVALISIERENDER CREWS

Spielwerte Spielwerte Spielwerte
Rivale Stufen 1-4 Stufen 5-8 Stufen 9-11
Arlo Banditenhauptmann  Ritter Magier
Enna Bandit Spion Assassine
Gregir Bandit Schliger Veteran
Sabrina Bandit Schlager Veteran
Torgja Bandit Schlager Veteran
Tosch Spaher Spion Veteran

RIVALISIERENDE CGREW IM SPIEL

Entscheide, ob die gegnerische Crew bei der Verfolgung
des Ziels den Charakteren voraus ist oder hinterherhinkt.
Wenn beides zum Spiel passen wiirde, wirf einen W20.
Bei einem geraden Ergebnis sind die Rivalen dem Ziel
niher als die Charaktere. Bei einem ungeraden Ergebnis
sind die Rivalen langsamer als die Charaktere.

Achte darauf, wie die Charaktere auf die Existenz der
Rivalen reagieren. Wenn sie sich ins Zeug legen, um lang-
samere Rivalen abzuhingen oder schnellere einzuholen,
sollten sie ihr Ziel ohne weitere Komplikationen erreichen.
Wenn sie die rivalisierende Crew dagegen ignorieren,
sollten die Rivalen das Ziel zuerst erreichen. Dann ist es
an den Charakteren, die Rivalen zu jagen, um die Mission
zu retten., Z

Gib den Charakteren stets die Moglichkeit, Rivalen zu o
konfrontieren, wenn diese das Ziel zuerst erreicht haben. 3
Dies kann zu Verhandlungen oder zum Kampf fithren. -



MOTIVATIONEN DER RIVALISIERENDEN
CREW

Die rivalisierende Crew kann verschiedene Griinde
haben, das gleiche Ziel wie die Charaktere zu verfolgen.
Gier konnte sie motivieren, wenn das Ziel wertvoll ist.
Sie konnte auch emotional in die Geschichte

verwickelt sein.

Die Rivalen konnten im Auftrag eines Schutzherrn
arbeiten. Vielleicht hat ein boser Gildenfiihrer sie
angeheuert, um den MacGuffin zu stehlen. Wenn die
Charaktere nicht fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
tun es vielleicht die Rivalen — und diese konnten
versuchen, die Charaktere fiir ihre Sache zu gewinnen.

In der Tabelle ,Motivationen der rivalisierenden Crew"
findest du Ideen, warum die Rivalen in den jeweiligen
Abenteuern des Buchs ins Spiel kommen kénnten.

MOTIVATIONEN DER RIVALISIERENDEN CREW
Abenteuer Motivation der rivalisierenden Crew

Tédlicher Triibsumpf Museumskuratorin Alda Arkin heuert die Rivalen an, um den Triibsumpf-Stein zu steh
die auf dem Schwarzmarkt eine hohe Summe erzielen wird.

Die stygische Eréffnung Regor Falsain (neutral bése, menschlicher Adeliger), ein Spieler, der nicht zum Drei-D
eingeladen wurde, heuert die Rivalen an, um die Erinnyen-Figur zu stehlen.

SIEGEL DES
GoLDENEN TRESORS.

len, eine Kuriositat,

rachen-Ante-Turnier

Nach den Sternen greifen Yexanthal (chaotisch bése, Elfen-Kultfanatiker) war einer von Markos Delphis Forschern, bis er bei

dem Versuch ertappt wurde, den Celestischen Kodex zu stehlen. Er will unbedingt mit

Wesenheiten des

Fernen Reichs kommunizieren und heuert daher die Rivalen an, um das Buch aus dem Delphi-Anwesen

zu stehlen.

Gefangene 13 Horath Axtbrecher (rechtschaffen bése, Zwergen-Veteran) heuert die Rivalen an, um

eine Kopie der

Schlisselstein-Tadtowierung der Gefangenen 13 zu besorgen, damit er sich den Schatz des Axtbrecher-

Klans unter den Nagel reiRen kann.

Tickwerks Uhrwerke Tickwerks Sicherheitsschliissel ist die Kopie eines Schliissels zu einem Gewélbe in ei

ner anderen

Svirfneblin-Festung, das unermessliche Reichtiimer enthilt. Waltabess Dornwurz (neutral bose,
Tiefengnom-Magierin) heuert die Rivalen an, um ihr den Schliissel zu besorgen, damit sie an den

Schatz kommt.

Kniffliges Meisterwerk Die Rivalen sind Mitglieder der Diebesgilde einer Nachbarstadt. Sie suchen Constant
fiir Gildenmeister Skandor Torreth (neutral, menschlicher Assassine), der Informatio
die nur das Portrit kennt.

oris Portriit
nen braucht,

Axt aus dem Grab Sarthine Delthion (neutral, menschliche Adelige), die Tochter des Magiers, der Frody die Canaith-
Mandoline gab, glaubt, dass das Instrument rechtmiRig ihr gehért. Sie heuert die Rivalen an, damit

sie es ihr beschaffen.

Vidorants Gewdlbe Die Rivalen sind Mitglieder der Silberfinger-Gesellschaft und wollen Samphit Goldba
indem sie das Diadem stehlen. Sie wissen nicht, dass Goldbart die Charaktere angeh

rt beeindrucken,
euert hat.

Scherbe des Verfluchten Everett Stillwasser (neutral bése, menschlicher Magier) heuert die Rivalen an, um die Scherbe zu
stehlen, die die Charaktere ins Grab zuriickzubringen wollen. Er glaubt, dass er den Fluch der Scherbe

brechen und sie zu einem hohen Preis auf dem Schwarzmarkt verkaufen kann.

Herz aus Asche Barolophine (neutral bése, Elfen-Erzmagierin) heuert die Rivalen an, um das Herz von
ein Fokusgegenstand, den die Erzmagierin braucht, um zum Lich zu werden.

fhaeros zu stehlen,

Skandal im Konkordant-Express  Die Rivalen sind Mitglieder der ehemaligen Gesetzlosenbande des Fremden. Sie wollen den Fremden

befreien, bevor der Konkordant-Express Mechanus erreicht.

Fest in der Paliset-Halle Der ausgewachsene schwarzer Drache Tintenschuppe, der zu Zorhannas #ltesten und bittersten Feinden

gehdrt, heuert die Rivalen an, um ihr aus Gehissigkeit die Solitdr-Scherbe zu stehlen.

Feuer und Finsternis Vrakirs verschmihte Geliebte Zaltima, eine Ifriti, heuert die Rivalen an, um das Buch der Bésen Dunkelheit

fiir sie zu stehlen.

EINE SAMMLUNG VON RAUBZUGEN g
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IEMAND WEISS ES — BIS AUF EIN IN UNGNADE
gefallener Akademiker: Das Varkenbluff-Museum
fiir Naturgeschichte schwebt in grofder Gefahr.
Archéologen haben kiirzlich an einer nahen Aus-
grabungsstitte eine Kuriositit entdeckt: den Tritbsumpf-
Stein. Dieses Objekt ist in Wahrheit das Ei eines mystischen
Monsters. Bald wird daraus ein neues Monster schliipfen.
Die Charaktere miissen das Museum infiltrieren, das Ei
stehlen und es zu Dr. Cassee Dannell bringen, damit sie
es neutralisieren kann, bevor es das Monster freisetzt.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS |,

Dr. Cassee Dannell, brillante Akademikerin, hat schon
lange gelernt, ihr Interesse am Okkulten zu verbergen.
Stattdessen verfolgte sie ihre Karriere, sammelte
Fachwissen tiber die Volker und Kulturen der Region
um Varkenbluff und setzte ihre Erforschung des Okkulten
im Geheimen fort. Mit vierundzwanzig machte Dr. Dannell
den Doktor in Anthropologie an der renommierten
Universitat Varkenbluff in ihrer Heimatstadt. Thr Talent,
lokale archiologische Funde mit deren kulturellem
Kontext ins Verhiltnis zu setzen, suchte seinesgleichen.
So wurde Dr. Dannell nach ihrem Abschluss Fakultéts-
mitglied in Varkenbluff und begleitete die Universitat

bei archédologischen Ausgrabungen in der Gegend.

Erst kiirzlich gruben die Archéologen bei einer
Expedition im nahen Triibsumpf ein seltsames Objekt
aus: einen hellgrinen, undurchsichtigen Stein von
edelsteinartigen Glanz, eiférmig und mit seltsamen
Furchen bedeckt. Er schien von ritueller Natur zu sein,
entsprach aber keinerlei verzeichneten historischen
Praktiken, und auch seine Zusammensetzung konnte
niemand identifizieren. Je mehr Dr. Dannell ihn studierte,
desto iiberzeugter war sie, dass dieses Objekt, das die
Archédologen Tritbsumpf-Stein nannten, von keiner
bekannten Zivilisation erschaffen worden war —
und dass er moglicherweise gefihrlich war.

Daher wollte sie die Archdologen {iberzeugen,
den Tritbsumpf-Stein zu isolieren, bis sie mehr iiber
ihn herausgefunden hatte. Doch die Nachricht von
der Entdeckung verbreitete sich schnell. Kaum hatte
das Varkenbluff-Museum fiir Naturgeschichte einen
groBziigigen Preis auf den Stein ausgelobt, verschwand
dieser von der Ausgrabungsstétte und gelangte ins
Museum.

Dort fuhr Dr. Dannell fort, ihn zu untersuchen. In ihren
okkulten Folianten stief} sie auf Beschreibungen dhnlicher
Objekte, und ihre Besorgnis verwandelte sich in Furcht:
Die beschriebenen Objekte waren die Eier mystischer
Monster. Angeblich schlummerten sie iber Generationen,
doch sobald sie ausgegraben waren, entwickelten sich die
Kreaturen darin rasch und schliipften. Sie waren gierig
nach rohem Fleisch und wuchsen exponentiell, sodass
sie alsbald ganze Dérfer frafien. Die Eier waren praktisch
unzerstérbar. In den Folianten war allerdings die Rede
davon, dass sie neutralisiert werden konnten, indem sie
in Kristall aufbewahrt wurden.

Dr. Dannells Nachforschungen ergaben, dass aus dem
Tribsumpf-Stein schon in wenigen Tagen etwas schliipfen
wiirde. Panisch legte sie der Universitidtsverwaltung ihre
Ergebnisse vor. Diese qualifizierte ihre Arbeit jedoch als
pseudowissenschaftlich ab und weigerte sich, von der
geplanten Ausstellung des Triibsumpf-Steins im Museum
abzusehen. Verzweifelt schlich Dr. Dannell sich nach
Feierabend ins Museum und versuchte, den Stein zu
stehlen. Sie wurde erwischt. Die Universitat missbilligte
ihren Ubergriff und entlie sie. Nun bleiben nur noch
ein paar Stunden, bis aus dem Triibsumpf-Stein etwas
schliipft, und Dr. Dannell hat keine Optionen mehr.

TODLICHER TRUBSUMPF
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DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wabhl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

3
»Seid gegriitt, Agenten. Der Goldene Tresor hat erfahren,
dass das Ei eines mystischen Monsters fiir ein historisches
Objekt gehalten wird und im Varkenbluff-Museum fiir
Naturgeschichte ausgestellt werden soll. Die Anthropologin
Dr. Cassee Dannell hat versucht, Offizielle vor dem Ei zu
warnen, das als Trilbsumpf-Stein bekannt ist, doch niemand
glaubt ihr. Niemand aufer uns. Wir wissen, dass viele
sterben werden — oder noch Schlimmeres geschehen wird —,
wenn aus diesem Ei etwas schlupft. Fur diese Mission,

! sofern Ihr sie tibernehmen wollt, miisst thr in das Museum

einzudringen, das Ei stehlen und es Dr. Dannell bringen,

die es neutralisieren wird. Es gibt keine Zeit zu verlieren,

denn aus dem Ei kann jeden Moment etwas schlupfen.

Beginnt, indem lhr Euch mit Dr. Dannell trefft. Viel Gluck,

Agenten.”

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

EIN HILFESCHREI

Die Zeit drangt, und Dr. Dannell hofft verzweifelt auf Hilfe.
Sie hat alle offiziellen Kanile ausgeschopft und wendet
sich nun an die Charaktere.

Die Charaktere sollten irgendeine Verbindung zu
Dr. Dannell haben, damit klar ist, warum diese sich an
die Gruppe wendet. Lass die Spieler diese Verbindung
bestimmen, bevor das Abenteuer beginnt. Es folgen
einige Moglichkeiten:

Freunde der Familie Dannell: Dr. Dannell entstammt
einer Familie von Professoren und Wissenschaftlern,
die mit den Intellektuellen und Adeligen Varkenbluffs
mafdgeblich zusammengearbeitet haben. Mindestens
ein Charakter ist mit Mitgliedern des Dannell-Klans
vertraut, auch mit Cassee.

Museumsliebhaber: Dr. Dannells Forschungen werden
in den Ausstellungen des Varkenbluff-Museums
fiir Naturgeschichte umfangreich zitiert, und sie
korrespondiert regelméfig mit Bewunderern ihrer
Arbeit, darunter mindestens einem der Charaktere,
der sich ihren Respekt verdient hat.

Studenten der Universitit Varkenbluff: Dr. Dannell
hat zahlreiche Anthropologie- und Geschichtskurse
geleitet, an denen mindestens einer der Charaktere
teilgenommen hat. Sie war von dessen Auffassungsgabe
flir das Okkulte beeindruckt.

TODLICHER TRUBSUMPF

Wenn die Charaktere ihre Verbindung zu Dr. Dannell
bestimmt haben, lies Folgendes vor, um das Abenteuer
zu beginnen:

4
Was immer ihr heute Morgen tut, ein ernster Halbling-
Bote sucht euch auf und tberreicht euch ein versiegeltes
Pergament.

,,Sucht mich heute in der Feder des Weisen auf, sobald
lhr kénnt”, lautet die Botschaft. ,Ich erbitte Eure Hilfe
in einer heiklen Angelegenheit, deren Bedeutung nicht
zu tberschitzen ist. ich erwarte Euch in einer purpurnen
Robe mit Kapuze.“

Die Botschaft ist mit ,,Dr. Cassee Dannell* signiert.

Als ihr aufblickt, ist der Halbling weggegangen.

DiE UHR TICKT

Die Feder des Weisen ist eine ruhige, vornehme Taverne,
in der sich die Akademiker und Intellektuellen der Stadt
treffen. Sie befindet sich neben dem Varkenbluff-Museum
fiir Naturgeschichte und etwa einen Kilometer von der
Universitat Varkenbluff entfernt.

Wenn die Charaktere bei der Taverne eintreffen, lies
Folgendes vor:

Als ihr die Feder des Weisen betretet, bescheint sanftes
Licht die Mahagonimébel und die iippigen Teppiche.
Einige distinguierte Giste sitzen in leise Gespriche vertieft
an den Tischen. Rasch erblickt ihr in einer Nische die Gestalt
in purpurner Robe.

Dr. Dannell bedeutet euch, euch zu ihr zu setzen.
lhr bemerkt Sorgenfalten in ihrem sonst so fréhlichen
Gesicht.

Dr. Dannell (neutral gut, menschliche Gemeine) hat einen
Intelligenzwert von 18. Angespannt spricht sie zu den
Charakteren:

I »Habt Dank, dass thr so schnell gekommen seid. Vor ein
paar Wochen war ich an einer Ausgrabung im Trilbmoor
beteiligt, bei der ein hellgriiner Stein mit Furchen entdeckt
wurde. Ich werde Euch alle Einzelheiten mitteilen, aber

die Hauptsache ist, dass es sich gar nicht um einen Stein
handelt -~ sondern um das Ei eines mystischen Monsters.
Und meine Nachforschungen deuten darauf hin, dass heute
um Mitternacht etwas daraus schliipfen wird.

Leider hort niemand auf mich. Die Universitét ignoriert
mich, und als ich das Ei aus dem Museum stehlen und
unschidlich machen wollte, wurde ich erwischt. Nun habe
ich meinen Posten verloren, der Tritbsumpf-Stein soll ab
morgen im Museum ausgestellt werden, und der Inhalt
des Eis steht unmittelbar vor dem Schliipfen.

J1hr misst den Triibsumpf-Stein stehlen und zu mir
bringen, damit ich die Stadt retten kann!*




WAs DR. DANNELL WEISS

Im weiteren Gesprich mit den Charakteren teilt Dr. Dannell
mehr Informationen iiber ihre Mission und ihre Erkenntnisse
iiber den Stein mit:

Das Ei beschaffen: Die Charaktere miissen die Sicher-
heitseinrichtungen des das Museums erkunden, den
Tritbsumpf-Stein zu einem giinstigen Zeitpunkt stehlen
(sieche ,,Den Triibsumpf-Stein stehlen” weiter unten) und
ihn Dr. Dannell ibergeben. Sie erwartet die Charaktere
in einer Gasse zwischen dem Museum und der Feder
des Weisen.

Eigenschaften des Eis: Der Tritbsumpf-Stein kann nicht
beschidigt oder zerstért werden. Als das Ei ausgegraben
wurde, hat sich die Entwicklung der Kreatur darin
beschleunigt, sodass diese nun bald schliipfen wird.

Das Ei neutralisieren: Die Kreatur kann nur am
Schliipfen gehindert werden, wenn das Ei in Kristall
eingeschlossen wird. Dr. Dannell hat zu diesem Zweck
einen Kristallbehélter geschaffen. Sie muss allerdings
noch einige Risse im Kristall versiegeln, weswegen die
Charaktere den Behalter nicht zum Raubzug mitnehmen
kénnen.

Inhalt des Eis: Dr. Dannells okkulte Quellen weisen
auf eine duferst gefahrliche Kreatur im Ei hin, die bald
schltipfen wird, wenn das Ei nicht sicher eingeschlossen
werden kann.

DEN TRUBSUMPF-STEIN VERSIEGELN

Der Tritbsumpf-Stein wird ab morgen im Varkenbluff-
Museum fiir Naturgeschichte o6ffentlich ausgestellt, erklart
Dr. Dannell. Heute Abend findet im Edelsteinfliigel im
ersten Stock des Museums eine private Gala zur Feier

der neuen Ausstellung statt.

Die Charaktere sind nicht gezwungen, an der Gala
teilzunehmen. Allerdings ist die Teilnahme die einzige
Maoglichkeit, vor dem Raubzug einen Blick auf den Stein
zu werfen — und auf die entsprechenden Sicherheitsmaf-
nahmen. Dr. Dannell hat fiir jeden Charakter eine Eintritts-
karte zur Gala besorgt und gibt ihnen nun die Karten.

Die Charaktere benétigen fiir die Gala formelle Kleidung.

Dr. Dannell halt in ihrem ererbten Nimmervollen Beutel
fiir jeden Charakter ein angemessenes Gewand bereit.
Aufderdem leiht sie den Charakteren den Beutel, damit

sie ihre Abenteurerausriistung darin verwahren kénnen.
Diese werden sie benétigen, wenn sie sich nach Feierabend
ins Museum schleichen.

Dr. DANNELLS WERKZEUGE
Vor ihrem gescheiterten Versuch, den Triitbsumpf-Stein
zu stehlen, hat Dr. Dannell sich griindlich im Varkenbluff-
Museum fiir Naturgeschichte umgesehen. Sie gab sich
als Mazenin aus, vermerkte den Grundriss des Museums
und ergénzte ihr Wissen iiber nichtoffentliche Bereiche
wie den Keller.

Dannells Karte: Dr. Dannell gibt den Charakteren
vor der Gala ihre Skizze des Museums (siehe Karte 1.1).
Dabei ist sie zwar eine brillante Akademikerin, aber
weder eine Architektin noch eine Einbrecherin. Thre
Karte basiert auf der 6ffentlichen Karte der Exponate,

Or, Cassee DANNELL

ist also unvollstandig und enthélt keine Informationen
tiber die Sicherheitseinrichtungen des Museums.
Zum Beispiel weifd Dr. Dannell, dass das Museum zu
seinen SchlieBzeiten alarmgesichert ist, aber sie weifl
nicht, wo sich die Alarmanlagen befinden oder wie sie
umgangen werden kénnen.

MUSEUMSPERSONAL

Dr. Dannell weif}, dass das Museum zwolf Wachter

hat und die Kuratorin des Museums, die Elfe Alda
Arkin, wahrscheinlich iiber Aufzeichnungen zu deren
Patrouillewegen verfiigt. Sie mutmaft, dass sich diese
Informationen in Arkins Biiro irgendwo im Erdgeschoss
des Ostfliigels befinden. Arkin selbst wird an der Gala
teilnehmen.

D1 BELOHNUNG

Fiir den Triibsumpf-Stein bietet Dr. Dannell den
Charakteren den Nimmervollen Beutel, aufderdem
jedem Charakter 20 GM. Besteht ein Charakter einen
SG-13-Charismawurf (Uberzeugen), erhdht Dr. Dannell
ihr Angebot auf 30 GM pro Charakter.

TODLICHER TRUBSUMPF
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DIE EROFFNUNGSGALA

Die private Gala zur Ausstellungseroffnung des Tritbsumpf-
Steins beginnt um 18 Uhr, und das Museum schlief3t um
20 Uhr. Die Charaktere haben gentigend Zeit, sich auf den
Besuch vorzubereiten — einschliefilich Beschaffung von
formeller Kleidung, sofern sie das Angebot von Dr. Dannell
nicht annehmen wollten. Waffen und sichtbare Ristung
sind im Museum nicht gestattet und miissen in Dr. Dannells
Nimmervollem Beutel oder anderswo aufbewahrt werden.

Wenn die Charaktere bereit sind, das Museum zu betreten,
merke dir, welcher Charakter den Nimmervollen Beutel
mit der Abenteurerausriistung der Gruppe hat. Lies dann
Folgendes vor:

$ )

! Die Fassade des Varkenbluff-Museums fir Naturgeschichte

i wird von riesigen Sdulen und eleganten Torbégen aus

{
i Marmor geziert. Weltoffene Besucher dringen sich am |
|

Eingang, darunter einige in eleganter Abendgarderobe.

i .

Das Museum hat heute normal geoffnet. Nur der Edel-
steinfliigel im ersten Stock ist der Gala vorbehalten, fiir
die man Eintrittskarten braucht. Der Triibsumpf-Stein
ist im Edelsteinfliigel verborgen.

DAs MUSEUM ERKUNDEN

Die Charaktere konnen die 6ffentlichen Bereiche

des Museums erkunden, wihrend dieses gedffnet ist.
Dabei ist das gesamte Museum 6ffentlich zuginglich —
mit Ausnahme der Biiros (Bereiche V5-V7), des Kellers
(Bereich V16) und des Dachbodens (Bereich V17).

Die Charaktere haben etwa zwei Stunden Zeit, ihren
Raubzug vorzubereiten, bevor das Museum schlief3t.
Wenn die Charaktere nicht gleich zum Edelsteinfliigel
(Bereich V13) gehen, bemerken die Museumswirter ihre
formelle Kleidung und schlagen ihnen periodisch vor,
den Edelsteinfliigel aufzusuchen.

Informationen, die fiir den Raubzug-Plan der Charaktere
relevant sind, finden sich nachstehend. Sonstige Informa-
tionen zu bestimmten Bereichen des Museums sind im
Abschnitt ,,Orte im Museum” enthalten.

NICHTOFFENTLICHE BEREICHE BETRETEN
Die Tiiren zu den Museumsbiiros (Bereiche V5-V7)

sowie zum Keller (Bereich V16) sind rund um die Uhr
verschlossen wie im Unterabschnitt ,Innentiiren”

des Abschnitts ,,Allgemeine Merkmale” beschrieben.

Die Kuratorin Alda Arkin, auf welche die Charaktere
moglicherweise bei der Gala stofden, tragt einen General-
schliissel bei sich. Die Museumswirter haben nur Schliissel
zu bestimmten Bereichen (siehe , Sicherheitseinrichtungen
umgehen” und ,Kuratorin Alda Arkin®).

DEN MUSEUMSWARTERN BEGEGNEN

Solange die Charaktere kein 6ffentliches Aufsehen erregen
und sich nicht dabei erwischen lassen, wie sie gesperrte
Bereiche betreten, werden sie von den Museumswartern
ignoriert.

Wenn mindestens ein Charakter in einem gesperrten
Bereich erwischt wird oder 6ffentliches Aufsehen erregt,
tritt ein Wirter auf ihn zu. Wiirfle anhand der Tabelle
L Museumswiérter”, um zu bestimmen, um welchen Wirter
es sich handelt, Charaktere in formaler Kleidung werden
zum Edelsteinfliigel eskortiert. Charaktere, die unpassend
gekleidet sind, miissen das Museum sofort verlassen.
Wenn die Charaktere protestieren, wird der Warter
feindlich und ruft nach Verstarkung. Am Ende jedes Zugs
der Wirter treffen zusitzliche 1W4 Warter ein, bis alle
Museumswarter anwesend sind.

Solange ein Wirter noch keine Verstarkung gerufen
hat, kann ein Charakter den Wirter mithilfe einer Aktion
durch List oder Einschiichterung {iberzeugen, sich zu
entfernen. Der Charakter muss einen SG-10-Charismawurf
(Tauschen, Einschiichtern oder Uberzeugen) ausfiithren.
Bei einem Erfolg kann der Charakter den Warter {iber-
zeugen, woanders nach Arger zu suchen. Anderenfalls wird
der Warter feindlich und verhélt sich wie oben beschrieben,
und der Charakter kann den Wurf bei diesem Warter nicht
wiederholen.

MUSEUMSWARTER
W12 Beschreibung der Wirter

1 Darrison Schwarzwasser (neutral, Mensch),
ehemaliger Soldat, der alles wértlich nimmt

2 Francina van Lictor (neutral gut, EIf), neue Warterin,
sarkastisch, mit Respekt vor Geschichte

3 Billie Viertelmeil (rechtschaffen neutral, Halbling),
liebt Richtlinien und Verfahrensweisen

4 Milanova Wumpelsock (rechtschaffen gut, Gnom),
sehr ernsthaft, liebt aber Scherze

5  Garent Millaneff (neutral bése, Mensch), Schlagertyp,
der Geld und Prahlereien liebt

6  Violetta Pendergold (neutral gut, Mensch),
wehmiitige Traumerin, die bald kiindigen will

7 Sureth Dhanvhal (neutral, Menschy), Soldat der Reserve,
stets unter Zeitdruck

8 Brendara Valindril {rechtschaffen neutral, EIf),
ehemalige Geschichtsstudentin der Universitat

9  Grendor Streitaxt (neutral gut, Zwerg), eigentlich auf
Wanderschaft, muss dem Museum Schulden abzahlen

10 Clark Jonathan Vanth (rechtschaffen gut, Mensch),
jung und naiv

11 Sarina Schu (chaotisch neutral, Tiefling),
bereifrige Liebhaberin von Geschichte und Studium

12 Maryam Bikram (rechtschaffen neutral, Mensch),
Stadtwachenveteranin, die strikt die Regeln durchsetzt
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SICHERHEITSEINRICHTUNGEN ERKUNDEN
Das Museum wird nach der SchlieBung um 20 Uhr durch
mehrere Sicherheitseinrichtungen geschiitzt.

Alarme: Akustische Alarm-Zauber wurden auf Bereiche
gewirkt, die auf Karte 1.2 mit (A) markiert sind. Die Museums-
wirter und die Kuratorin verfiigen iiber Passierkarten,
mit denen sie an diesen Alarmen vorbeikommen, und
weitere Passierkarten werden in Bereich V7 verwahrt
(weitere Informationen unter ,Alarme umgehen” unten).
Die Alarme befinden sich an folgenden Stellen:

« An den Vordertiiren zu Bereich V1
« Am Fufd der Treppe in Bereich V1
» In allen Korridoren von Bereich V1 zu Bereich V3
- An den Tiiren von Bereich V1 zu den Bereichen V5,
V6 und V7
« Im Korridor von Bereich V11 zu Bereich V12
« An der Tiir von Bereich V12 zum Korridor zu Bereich V13

Wenn sich ein Alarm an einer Tiir befindet, wird er ausgelost,
wenn die Tiir berithrt wird. Wenn sich ein Alarm in einem
Quadrat von 1,5 Metern befindet, wird er ausgelést, wenn
das Quadrat betreten wird. Der Alarm an den Vordertiiren
in Bereich V1 erstreckt sich iiber drei Meter und deckt

die gesamte Breite des Eingangsbereichs ab. Wird ein
Alarm ausgel6st, horen ihn alle Wichter im Bereich sowie
1W3 weitere Wachter. Sie kommen, um nachzusehen,

was los ist.

Die Charaktere kénnen Zahlungsunterlagen des Museums
fiir diese Alarmzauber mit deren jeweiligen Standorten
finden, indem sie das Archiv (Bereich V6) durchsuchen.
Die Alarme kénnen auch mit Magie entdecken identifiziert
werden. Die Alarme sind nicht aktiv, solange das Museum
fiir die Offentlichkeit zuginglich ist.

Belebte Statuen: Die Statuen, die die Rezeption in
Bereich V1 flankieren, und die Statue neben der Treppe
in Bereich V12 kénnen nach Feierabend lebendig werden
und Eindringlinge angreifen. Sie verwenden die Spielwerte
von belebten Riistungen. Wird eine Statue lebendig,
so alarmiert sie auch alle Wachter in dem Bereich.

Der Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura von
Verwandlungsmagie um jede Statue. Charaktere, die die
magische Natur der Statuen bemerken, kénnen einen
SG-10-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) ausfiihren.

Bei einem Erfolg wird ihnen klar, dass die Statuen
lebendig werden kénnen.

Edelsteinfliigel: Wenn die Charaktere den Tritbsumpf-
Stein nicht vorsichtig von seinem Sockel in Bereich V13
entfernen, bewirken Arkanes-Schloss-Zauber, dass alle
Tiiren zum Raum (auch Geheimtiiren) sofort geschlossen
und verriegelt werden. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einsetzen, um die magisch verschlossene
Tiir mit einem erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf
zu 6ffnen. Alternativ kann ein Charakter die Tir aufbrechen,
wenn er einen SG-20-Starkewurf (Athletik) besteht.

Die Charaktere kénnen von dieser Sicherheitseinrichtung
erfahren, wenn sie an der Gala teilnehmen (siche Abschnitt
»An der Gala teilnehmen*).

Wirter: Nach Feierabend ist Maryam Bikram beim
Eingang zur Gala postiert. Elf weitere Museumswirter
bewachen die Bereiche, die in der Tabelle ,Standorte
der Wirter nach Feierabend” angegeben sind.
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Wirter haben Schliissel zu bestimmten Bereichen.
Sie verfiigen aufderdem {iber Passierkarten, mit denen
sie die Alarme des Museums umgehen kénnen (siehe
»Alarme umgehen” unten).

Wenn die Charaktere in einen lautstarken Kampf mit
mindestens einem Wirter verwickelt werden, treffen
weitere 1W4 Wirter pro Runde ein, bis alle {ibrigen
Museumswirter beteiligt sind.

Setzen die Wirter einen Charakter aufder Gefecht oder
ergibt sich ein Charakter, so bringen die Wirter diesen
zum nahen Hauptquartier der Stadtwache. Wenn alle
Charaktere gefangen wurden, ist ihre Mission gescheitert
und das Abenteuer vorbei.

STANDORTE DER WARTER NACH FEIERABEND

Wirter Bereich Wirter Bereich
2 V1 2 V9-V10
1 V3 1 V11
1 V4 2 V12
1 V8 2) V13

SICHERHEITSEINRICHTUNGEN UMGEHEN
Charaktere, die die Sicherheitseinrichtungen des
Museums entdecken, kénnen herausfinden, wie diese
sich iiberwinden lassen. Nachfolgend findest du einige
Vorschlage:

Statuen umgehen: Die Charakter kénnen verhindern,
dass die Statuen lebendig werden, indem sie mindestens
1,5 Meter Abstand zu ihnen halten.

Alarme umgehen: Kuratorin und Warter tragen jeweils
eine handtellergrofie Zugangskarte, in die das Logo des
Museums eingepragt ist. Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura von Erkenntnismagie um jede
Zugangskarte. Diese Magie ermdéglicht es dem Trager,
an den Alarmen des Museums vorbeizukommen.

Die Charaktere kénnen in Bereich V7 einen Vorrat
weiterer Zugangskarten finden. Ein verborgener
Charakter in Reichweite eines Wirters kann versuchen,
dem Wirter unbemerkt die Zugangskarte zu stehlen,
indem er einen SG-14-Geschicklichkeitswurf (Finger-
fertigkeit) besteht.

An den Wirtern vorbeischleichen: Die Charaktere
koénnen im Biiro der Kuratorin (Bereich V5) ein Dokument
finden, das die Standorte der Warter nach Feierabend
bezeichnet. Wihrend der Gala tragt die Kuratorin
dieses Dokument bei sich (siche Abschnitt ,, Kuratorin
Alda Arkin*). Charaktere, die sich mindestens eine
Minute Zeit nehmen, um das Dokument zu studieren,
sind bei Geschicklichkeitswiirfen (Heimlichkeit), die
sie ausfiihren, um sich nach Feierabend an Wiartern
vorbeizuschleichen, im Vorteil.

Schliissel stehlen: Die Kuratorin tragt einen General-
schliissel bei sich, die Wirter haben jeweils einen Schliis-
sel fiir alle Tiiren zum Bereich, in dem sie postiert sind.
Wirter in Bereich V1 haben auflerdem einen Schliissel
zum Pausenraum (Bereich V7). Ein Charakter kann
einen Warterschliissel auf dieselbe Art stehlen wie eine
Zugangskarte. Dies ist unter ,Alarme umgehen® oben
beschrieben.



Der TRUBSUMPF-STEIN

15T DAS MAUPTEXPONAT
BEI DER EROFFNUNGSGALA
DES VARKENBLUFF-MUSEUMS.

IM MUSEUM VERSTECKEN

Die Charaktere konnen sich an zahlreichen Orten verstecken,
wenn das Museum schliefit. Unten sind gute Optionen
aufgefiihrt (beschrieben im Abschnitt ,,Orte im Museum®):

Putzraum: Hinter Geheimtiiren in den Bereichen V3, V4,
V8, V9, V12 und V13 sind kurze Korridore mit Putzmitteln
verborgen.

Toiletten: Die Wirter kontrollieren Bereich V15 fliichtig,
bevor das Museum schliefdt, doch wer sich hier verbirgt,
wird nicht entdeckt.

Dachboden oder Keller: Die Wirter betreten die Bereiche
V16 und V17 nicht, wenn das Museum schlief3t.

DAs MUSEUM ERNEUT BETRETEN

Die Charaktere konnen beschlieBen, das Museum zu
verlassen, wenn es schlief3t, und sich nach Feierabend
wieder hineinzuschleichen. Folgende Strategien kénnten
sie verwenden:

Vordertiiren: Die Charaktere konnten das Schloss an
den Vordertiiren in Bereich V1 knacken, Zugangskarten
verwenden, um den Alarm zu umgehen (siehe ,Alarme
umgehen®), das Fallnetz direkt hinter den Tiiren zerschnei-
den und einen Sicherheitsabstand zu den belebten
Statuen einhalten.

Oberlicht im Dachboden: Die Charaktere konnten
das Schloss am Oberlicht knacken, um ins Gebaude
zu gelangen. Zum Erklimmen des Gebdudes werden

Enterhaken und Seile benétigt. Bei Ende der Gala

ist es dunkel genug, dass die Charaktere unbemerkt

durch das Oberlicht des Dachbodens gelangen kénnen.
Kellertiiren: Die Charaktere konnten die Tiiren der

Laderampe aufbrechen oder die Geheimtiir 6ffnen

und blockieren, wenn sie diese finden.

AN DER GALA TEILNEHMEN

Wenn die Charaktere sich der privaten Gala im Edel-
steinfliigel (Bereich V13) ndhern, treffen sie auf Maryam
Bikram (rechtschaffen neutral, menschliche Wache).
Sie ist die Leiterin der Sicherheitskrifte des Museums,
eine ernste Frau und Veteranin der Stadtwache. Jeder
Charakter, der angemessen gekleidet ist und eine Karte
vorweist, darf eintreten. Alle anderen werden abgewiesen.
Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere bei der
Gala eintreffen:

1
| Die Eichentiren des Edelsteinfliigels fihren zu einem
luxurids ausgestatteten Ballsaal. Purpurne Tischdecken
und feines Porzellan schmiicken die Esstische, liber denen
Kronleuchter funkeln. Der Raum ist mit Vitrinen voller
funkelnder Edelsteine umgeben. In der Mitte des Fliigels
befindet sich ein eigentiimlicher hellgriiner Stein auf einem

Marmorsockel.
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Zwanzig weitere Gala-Géste (unbewaffnete und ungeriistete
Adelige) befinden sich bei der Veranstaltung. Alle sind
prachtig gekleidet, und bei den meisten handelt es sich

um langjidhrige Spender des Museums.

Wenn ein Charakter mit einem der Géste interagiert,
wiirfle anhand der Tabelle ,Gala-Géste", um zu bestimmen,
auf wen sie treffen. Die Géste wissen nichts iiber den
Tritbsumpf-Stein — abgesehen von den grundlegenden
Details seiner Entdeckung. Wenn die Charaktere jedoch
nach Informationen éiber den Stein oder das Museum
fragen und sie einen SG-12-Charismawurf (Uberzeugen)
bestehen, enthiillt ein Gast eine zufillig ausgewéhlte
Information aus der Tabelle ,Museumsklatsch®.

GALA-GASTE
W4  Gast

1 Hauptmann Frankheim Walters (chaotisch neutral,
Mensch), der nie beim Militdr war, aber so tut

2 Georgina Lucina Vandylarahal (neutral bése, EIf},
arrogante Erbin eines Bergbauvermdégens

3 Gréfin Helene Danfort (neutral gut, Mensch) aus
einer angesehenen alten Familie, welche insgeheim
nicht mehr sehr wohlhabend ist

4 Dr. Horthnar Steinmalm (rechtschaffen gut, Zwerg),
Chirurg, der Naturgeschichte und Edelsteine liebt

MUSEUMSKLATSCH
W4  Pikantes Detail

1 Die Kuratorin nestelt schon den ganzen Abend an ihrer
Handtasche herum. Ob es schlechte Neuigkeiten gibt?
Vielleicht hat sie vor, jemanden zu feuern!

2 Manche Ausstellungsstiicke werden nachts im
Museumskeller verborgen. Die Kuratorin denkt wohl,
dass ihre eigenen Wirter etwas stehlen wiirden!

3 Wie bedauerlich, dass das Museum in finanzielle
Schwierigkeiten geraten ist. Wenn sie nur all die Erze
und Edelsteine verkaufen wiirden, die sie im Keller
aufbewahren. Da unten soll ja ein Vermégen liegen!

4 Die Kuratorin liebt tiberdimensionierte alte Puppen.
Sie soll eine davon im Biiro aufbewahren, die so grof
ist wie ein erwachsener Mensch!

KURATORIN ALDA ARKIN
Unter den Gala-Gésten ist auch Museumskuratorin Alda
Arkin (neutral bose, Elf-Adelige). Wahrend der Gala ist die
Kuratorin unbewaffnet und ungeriistet. Als pensionierte
Universitatsprofessorin kiimmert Alda sich um die engen
Verbindungen des Museums zu den Fachbereichen
Anthropologie und Archiologie der Universitit Varkenbluff.
Wenn sie die Charaktere bemerkt, nimmt sie an,
dass es sich um wohlhabende Museumsspender handelt.
Sie heifdt die Charaktere willkommen und beginnt eine
Unterhaltung mit ihnen. Alda kennt Dr. Dannell.
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Sie mag die Anthropologin wegen deren Interesse am
Okkulten {iberhaupt nicht. Wenn die Charaktere Dr. Dannells
Sorgen wegen des Tritbsumpf-Steins erwahnen, schnaubt
Alda nur, tut die Bemerkung ab und gesellt sich zu den
anderen Gasten.

Aldas Handtasche: Charaktere, die Alda genau
beobachten, bemerken eine schicke Handtasche, die sie
hinter dem Riicken hélt. Die Tasche enthilt eine Karte mit
den Stationen der Museumswirter nach Feierabend, einen
Generalschliissel fiir alle Tiiren des Museums und eine
Zugangskarte, mit der Alda die Museumsalarme umgehen
kann (Details siehe , Sicherheitseinrichtungen erkunden®
weiter vorne im Abenteuer).

DEN TRGBSUMPF-STEIN UNTERSUCHEN
Der Triibsumpf-Stein ruht auf einem Sockel in Bereich V13,
flankiert von Informationstafeln zu seiner Entdeckung und
Theorien zu seinem Zweck — wobei die okkulte Theorie
vonDr. Dannell fehlt.

Sicherheitseinrichtungen im Edelsteinfliigel:
Ein Charakter, der sich wahrend der Gala mindestens
eine Minute Zeit nimmt, um den Sockel zu untersuchen,
bemerkt einen ausgefeilten Schutzmechanismus
(siehe Bereich V13).

VARKENBLUFF-MUSEUM
FUR NATURGESCHICHTE

Wenn die Ausstellungsgala fiir den Tritbsumpf-Stein
endet, schliefdt das Museum. Das Personal aktiviert
die im Abschnitt ,,Sicherheitseinrichtungen erkunden®
aufgefithrten Sicherheitseinrichtungen.

ALLGEMEINE MERKMALE

Das Varkenbluff-Museum fiir Naturgeschichte hat
Steinwiande und Fliesenboden. Die anderen Merkmale
des Gebéudes sind unten beschrieben:

Beleuchtung: In den ersten beiden Stockwerken sind die
meisten Bereiche mit Dauerhafte-Flamme-Zaubern in
Wandleuchtern erhellt. Der Haupteingang (Bereich V1),
die Ausstellung prahistorischer Raubtiere (Bereich V12),
der Keller (Bereich V16) und der Dachboden (Bereich V17)
sind Bereiche mit ddmmrigem Licht. Die Wirter in den
Bereichen V1 und V12 tragen Blendlaternen.

Decken: Die Decken des Museums sind neun Meter hoch.

Geheimtiiren: Jeder Charakter, der die umgebende
Wand untersucht und einen SG-12-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, kann eine Geheimtiir finden.

Innentiiren: Die Innentiiren sind geschlossen und verriegelt.
Ausnahme: die Tiiren der Toiletten in Bereich V15.

Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um mithilfe
von Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen SG-12-
Geschicklichkeitswurf eine Tiir zu 6ffnen, sofern nicht
anders vermerkt. Wird versucht, mit Diebeswerkzeug
eine Tir zu 6ffnen, deren Alarm aktiv ist, so wird der
Alarm ausgelost.



ORTE IM MUSEUM

Folgende Orte sind auf Karte 1.2 vermerkt: In den Beschrei-
bungen wird vorausgesetzt, dass die Charaktere das
Museum nach Feierabend erkunden.

V1: HAUPTEINGANG

Die Statuen, die diesen 6ffentlichen Treffpunkt mit
Marmorsiule in der Mitte flankieren, stellen menschliche

sich direkt hinter den Vordertiiren. Im Norden fihrt eine

grof3e Freitreppe mit tppigem Teppich in den ersten Stock.

L ]
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i Frauen in Roben dar. Die Rezeption des Museums befindet
!
§
:

Zwei Wiirter patrouillieren in diesem Bereich. Die beiden
Statuen, die die Rezeption flankieren, werden lebendig,
wenn ein Charakter sich einer von ihnen auf 1,5 Meter nihert.
Sie verwenden die Spielwerte von belebten Riistungen
und kdmpfen, bis sie zerstort werden.

Alarme: Auf den FuB} der grofien Treppe wurde ein
Alarm-Zauber gewirkt. Ein weiterer solcher Zauber wurde
auf die Vordertiiren gewirkt.

Vordertiiren: Die Vordertiiren des Museums sind
von innen verriegelt. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einsetzen und das Schloss mit einem
erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf knacken.

Falle: Der 1,5 Meter mal drei Meter grofde Bereich
unmittelbar noérdlich der Vordertiiren des Museums
(auf Karte 1.2 mit ,F“ markiert) enthilt eine Druckplatte,
die unter einem Teppich verborgen liegt. Wird der Teppich
angehoben oder verschoben, kommt die Druckplatte zum
Vorschein, die Giber einen Kippschalter bei der Rezeption
bedient wird. Die Falle ist normalerweise aktiviert, wenn
das Museum geschlossen ist, und deaktiviert, wenn das
Museum geoffnet ist.

Wenn erstmals eine Kreatur auf die Druckplatte tritt und
die Falle aktiviert ist, fillt ein beschwertes Netz aus einem
Geheimfach in der Decke und auf den drei Quadratmeter
grofRen Bereich zwischen Vordertiiren und Rezeption.
Kreaturen in diesem Bereich werden durch das Netz
festgesetzt. Wenn ein SG-10-Starkerettungswurf misslingt,
werden sie auflerdem umgestofden.

Kreaturen konnen ihre Aktion verwenden, um einen
SG-10-Starkewurf auszufithren und sich oder eine andere
Kreatur in Reichweite bei einem Erfolg zu befreien.

Das Netz besitzt eine RK von 10 und 12 Trefferpunkte.
Kreaturen werden nicht mehr durch das Netz festgesetzt,
sobald dessen Trefferpunkte auf O fallen.

V2: MUSEUMSLADEN

el

I Die Regale hier sind gefuillt mit Tuniken, Tuchern, Biichern
I und Nippes, tiberwiegend mit dem Logo des Museums
k versehen. Pliischbianke dienen als Sitzgelegenheiten.

emriaiia:

Der ostliche Laden verkauft billige Souvenirs. Er tragt

ein Schild mit der Aufschrift ,Geschenke des Historikers®,
Der westliche Laden verkauft Biicher und Repliken von
Artefakten. Er tragt ein Schild mit der Aufschrift ,Spaten
des Archédologen®.

Schitze: Jeder Laden verfligt (iber ein kleines Hinter-
zimmer mit verschlossener Tiir. Ein Charakter kann als
Aktion Diebeswerkzeug einsetzen und eine der Tiiren mit
einem erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf 6ffnen.
In beiden Hinterzimmern befindet sich eine Kasse mit
1W6 GM, 2W6 SM und 3W6 KM. Zusitzlich kann aus den
Vorriten in den Hinterzimmern ein Satz Diebeswerkzeug
zusammengestellt werden.

V3: AUSSTELLUNG URALTER PFLANZEN

Kunstpflanzen aus Holz, Seide und anderen Materialien
wurden kunstvoll in PflanzgefiRe arrangiert. Neben hohen

Biaumen befinden sich Tafeln mit Informationen tber

die alte Pflanzenwelt.

L 4
j Farnen, Biischen mit seltsamen Beeren und schlanken

Ein Wirter patrouilliert in diesem Bereich. Die Korridore
im Norden und Siiden fiihren in den Bereich V4.

Alarme: Auf die kurzen Korridore, die diesen Bereich
mit dem Haupteingang (Bereich V1) verbinden, wurden
Alarm-Zauber gewirkt

Geheimtiiren: Im nérdlichen und im mittleren Ausstel-
lungsraum gibt es jeweils eine Geheimtiir in der Westwand,
die in einen kurzen Korridor mit Reinigungsmitteln fiihrt.
Am anderen Ende der Korridore befindet sich jeweils eine
weitere, nicht sondertich geheime Geheimtiir, die vom
Korridor atis auch ohne Attributswurf zu erkennen ist.
Diese Geheimtiir 6ffnet sich nach innen auf einen dhnlich
dimensionierten Ausstellungsraum in Bereich V4.

V4. AUSSTELLUNG URALTER KULTUREN

L4 L
Glasvitrinen zeigen Alltagsgegenstinde aus dem alten
Varkenbluff. Zwischen den Tontépfen, Steinwerkzeugen und
Resten von Lederkleidung befinden sich Informationstafein
zu ihrer historischen Verwendung.

Ein Wiirter patrouilliert in diesem Bereich. Die Korridore
im Norden und Siiden fiihren in Bereich V3.
Geheimtiiren: Im nordlichen und im mittleren Ausstel-
lungsraum gibt es jeweils eine Geheimtiir in der Ostwand,
die in einen kurzen Korridor mit Reinigungsmitteln fiihrt.
Am anderen Ende der Korridore befindet sich jeweils eine
weitere, nicht sonderlich geheime Geheimtiir, die vom
Korridor aus auch ohne Attributswurf zu erkennen ist.
Diese Geheimtiir 6ffnet sich nach innen auf einen dhnlich
dimensionierten Ausstellungsraum in Bereich V3.
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V5: BURO DER KURATORIN

In der Mitte dieses Biiros steht ein massiver Eichen-

schreibtisch auf einem Pluschteppich. In der siidostlichen
Ecke steht eine seltsame, fast menschengrofe Puppe in

einem kunstvollen Seidenkleid.

ot iemsarens

Alarm: Auf die Tir, die diesen Raum mit Bereich V1
verbindet, wurde ein Alarm-Zauber gewirkt.

Todliche Puppe: Nach Feierabend aktiviert die Kuratorin
den Abwehrmechanismus ihres Biiros: eine 1,5 Meter
grofde Puppe, auf deren altes Kleid der Name ,,Marigold”
gestickt wurde. Wenn eine andere Kreatur als Alda den
Raum betritt, wird die Puppe lebendig und greift an.
Marigold verwendet die Spielwerte einer Vogelscheuche
und kampft, bis sie zerstoért wird.

Nach deinem Ermessen kann ein lautstarker Kampf
auch die Wirter auf den Plan rufen, die in Bereich V1
patrouillieren.

Patrouillenwege der Wirter: Wenn die Charaktere
bei der Gala nicht Aldas Handtasche gestohlen haben,
konnen sie eine Kopie der Patrouillenwege der Wirter
nach Feierabend auf dem Tisch unter einigen losen
Papieren finden (siche Abschnitt ,,Kuratorin Alda Arkin®).

V6: ARCHIV
Dieser Archivraum steht voller Aktenschrinke.

Alarm: Auf die Tir, die diesen Raum mit Bereich V1
verbindet, wurde ein Alarm-Zauber gewirkt.

Aufzeichnungen: Dieser Raum enthélt Aufzeichnungen
tiber vergangene und aktuelle Ausstellungen, aufderdem
tiber die Finanzen des Museums. Ein Charakter, der
diesen Bereich durchsucht, findet auch Informationen zur
Platzierung der Alarm-Zauber im Gebaude (siehe ,Sicher-
heitseinrichtungen erkunden® weiter oben im Abenteuer).

V7: PAUSENRAUM UND LAGER

1
In den Ecken dieses Raums sind Kisten mit Ausstellungs-
material aufgestapelt. Um einen runden Tisch in der Mitte

’ stehen einige Stiihle.
B

S S S Y

Alarm: Auf die Tr, die diesen Raum mit Bereich V1
verbindet, wurde ein Alarm-Zauber gewirkt.

Zugangskartenvorrat: Charaktere, die sich eine Minute
Zeit nehmen, um die Kisten zu untersuchen, finden eine
kleine halboffene Kiste in der Stidwest-Ecke. Darin befinden
sich drei handtellergrofRe Zugangskarten, in die das Logo
des Museums eingepragt ist. Auf einem Zettel in der Kiste
steht ,,Alarm-Reservepasskarten®. Jede Zugangskarte erlaubt
ihrem Inhaber, die Alarme des Museums zu umgehen,
wie im Abschnitt ,Alarme umgehen® weiter oben in diesem
Abenteuer beschrieben.

Schitze: Zwischen den Vorratskisten in der Nordwest-Ecke
befindet sich ein Flaschchen mit einem Trank der Vitalitét.
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V8: AUSSTELLUNG MIT KREATUREN
DER VERGANGENHEIT

$ L4
Hier sind Fossilien kleinerer prahistorischer Kreaturen
arrangiert. Es gibt auch einige vollstandig rekonstruierte
Skelette. Die Ausstellung umfasst Mikroraptoren,
Ornithopoden, Zwergelefanten und den Vorfahren des
Schreckhahns. Auf Informationstafeln finden sich die
Geschichten dieser Kreaturen und der Entdeckung ihrer

Knochen.

g k.

Ein Wirter patrouilliert in diesem Bereich.

Geheimtiir: Zwischen zwei der 4,5 Meter mal 4,5 Meter
grofden Ausstellungsrdume befindet sich eine Geheimtiir,
die in einen kurzen Korridor nach Norden fiihrt.

Am anderen Ende der Korridore, die Reinigungsmittel
enthalten, befindet sich jeweils eine weitere, nicht besonders
geheime Geheimtiir, die vom Korridor aus auch ohne
Attributswurf zu erkennen ist. Diese Geheimtiir 6ffnet

sich zu Bereich V12.

V9. AUSSTELLUNG VON SCHATZEN
AUS DER ERDE

’ ®
In mit Samt ausgeschlagenen Vitrinen sind funkelnde Erze
und Edelsteine arrangiert. Informationstafeln erlautern die

hiesige geologische Geschichte.

Zwei Wirter patrouillieren in dieser Ausstellung und im
Bereich V10. Alle fiinf Minuten wechseln sie von einem
Raum in den anderen.

Die hier ausgestellten Steine sind von geringem Wert.
Kostbare Edelsteine werden im Edelsteinfliigel (Bereich V13)
ausgestellt.

Falscher Triibsumpf-Stein: Ein Charakter, der die aus-
gestellten Steine im 6stlichen Raum untersucht, stellt fest,
dass die mittlere Vitrine einen Jadebrocken enthélt, dessen
Grofe und Gewicht denen des Triibsumpf-Steins entspre-
chen. Die Vitrine ist verschlossen, aber ein Charakter kann
eine Aktion verwenden, um sie mithilfe von Diebeswerk-
zeug und einem erfolgreichen SG-10-Geschicklichkeits-
wurf zu 6ffnen. Wird das Glas der Vitrine eingeschlagen,
so ruft dies die Wirter in diesem Bereich auf den Plan.

Geheimtiir: Zwischen dieser Ausstellung und Bereich V10
befindet sich eine Geheimtiir, die in einen kurzen Korridor
nach Norden fithrt. Am anderen Ende der Korridore,
die Reinigungsmittel enthalten, befindet sich jeweils eine
weitere, nicht besonders geheime Geheimtiir, die vom
Korridor aus auch ohne Attributswurf zu erkennen ist.
Diese Geheimtiir 6ffnet sich nach innen zu Bereich V13.
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V10: ARCHAOLOGIE-AUSSTELLUNG
» -
Hier werden Picken, Kellen, Biirsten und andere archdologische
Werkzeuge ausgestellt. Informationstafeln beschreiben
sie als Werkzeuge bertihmter ortsansissiger Experten,
die die im Museum ausgestellten Wunder ausgegraben
haben. Wandmalereien an der Stidwand stellen beriihmte

Ausgrabungen dar.

Zwei Wirter patrouillieren in dieser Ausstellung und
im Bereich V9. Alle fiinf Minuten wechseln sie von einem
Raum in den anderen.

In dieser Ausstellung wird die Geschichte der beriich-
tigten Rogerson-Ausgrabung erzihlt, bei der die meisten
Exponate der Ausstellung prahistorischer Raubtiere
gefunden wurden. Die Informationstafeln weisen lokale
Legenden zuriick, nach welchen die Leute bei der
Ausgrabung verflucht wurden.

Schitze: Ein Charakter, der die Ausstellung untersucht
und einen SG-10-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht,
stellt fest, dass zu den Exponaten zwei makellose Waffen
gehoren: ein Dolch +I und ein Beil +1. Die Waffen befinden
sich in einer Vitrine, deren Schloss verklemmt ist, sodass
die Charaktere die Vitrine aufbrechen oder das Glas
zerschneiden miissen, um an die Waffen zu gelangen.
Wird die Vitrine aufgebrochen, so ruft dies die Warter
in diesem Bereich auf den Plan.

V11: AUSGEGRABENES CAFE

®

In diesem Bereich gibt es eine Mischung aus Cafeteria-Tischen
und Salonmobiliar. Uber einer Theke in der nordéstlichen Ecke
J' hingt ein Schild mit der Aufschrift ,Ausgegrabenes Café*.

Ein Wirter patrouilliert in diesem Bereich,

Schitze: Unter der Theke ist eine kleine Geldkassette
verstaut. Ein Charakter kann als Aktion Diebeswerkzeug
einsetzen und die Kassette mit einem erfolgreichen
SG-14-Geschicklichkeitswurf éffnen. Sie enthilt 15 GM,
7 SM und 24 KM.

V12: AUSSTELLUNG PRAHISTORISCHER
RAUBTIERE

’ !
Hier sind intakte Skelette mehrerer grofier prahistorischer
Monster ausgestellt, aber auch das beriihmteste Exponat
des Museums: der vorziiglich erhaltene Kérper eines
Allosaurus, dessen ledrige Haut sich geschmeidig anfuhlt.

| Eine Informationstafel neben dem Dinosaurier erklirt, dass
j er vor |ahrtausenden im Triibsumpf starb und auf nattirliche
, Weise erhalten wurde. Vitrinen an den Winden des Raums
enthalten die Fossilien weiterer uralter lokaler Raubtiere.
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Zwei Wiirter patrouillieren in diesem Bereich.

Die Statue westlich der Treppe stellt einen gefliigelten
Satyr dar. Sie wird lebendig, wenn sich ein Charakter auf
1,5 Meter nihert. Die Statue verwendet die Spielwerte
einer belebten Riistung und kampft, bis sie zerstort wird.

Alarme: Ein Alarm-Zauber wurde auf den Korridor
gewirkt, der zum Ausgegrabenen Café (Bereich V11) fihrt.
Ein weiterer Alarm-Zauber wurde auf die Tiir in der Mitte
der Ostwand (zu Bereich V13) gewirkt.

Allosaurus: Der Allosaurus sieht aus wie ein konserviertes
Exemplar, aber das Museum hat Felsenzwerge angeheuert,
die ihn harmlos animatronisch animiert haben. Ein Cha-
rakter, der den Sockel des Allosaurus untersucht, bemerkt
eine kleine Klappe, die ein Bedienfeld von Knopfen bedeckt.
Ein Charakter kann diese Steuerung verwenden, um die
animatronische Animation einzuschalten. Dadurch werden
nicht nur die Warter in diesem Bereich, sondern auch die
in den Bereichen V11 und V13 alarmiert.

Ein Charakter kann als Aktion Tiiftler- oder Diebes-
werkzeug einsetzen und mit einem erfolgreichen SG-10-
Intelligenzwurf (Arkane Kunde) die Steuermagie iiberladen.
Dadurch verldsst die animatronische Kreatur ihre Basis und
randaliert zehn Minuten lang, ehe sie wieder bewegungslos
wird. Die Kreatur trampelt durch den Bereich die grofie
Treppe hinunter und richtet in Gebiet V1 Chaos an.

Dabei verwendet sie die Spielwerte eines Allosaurus
mit folgenden Anderungen:

» Der animatronische Allosaurus ist ein Konstrukt.

« Erist gegen Gift- und psychischen Schaden sowie gegen
die Zustdnde Bezaubert, Geldhmt, Verdngstigt und
Vergiftet immun.

Luftschacht: In der Ostwand befindet sich ein 90 cm
hoher, 90 cm breiter und 1,5 Meter tiefer Luftschacht, der
zu Bereich V13 fiihrt. Der Schacht befindet sich drei Meter
tiber dem Boden. Um ihn zu erreichen, muss ein SG-10-
Starkewurf (Athletik) bestanden werden. Um sicher auf
den Boden zuriickzukehren, ist dagegen kein Attributswurf
erforderlich.

V13: EDELSTEINFLUGEL

— e

Mehrere Tische stehen mit Kristallgeschirr und Silberbesteck
voll und sind von Stiihlen umstanden. An der Ostwand ruht

ein hellgriner Stein auf einem Marmorsockel.

. !

Zwei Wirter patrouillieren in diesem Bereich.

Das Personal hat vor, die Tische zu entfernen und die
normalen Edelsteinexponate wieder aufzustellen, ehe das
Museum am nichsten Morgen 6ffnet. Derzeit befinden sich
diese Exponate im Keller (Bereich V16).

Hellgriiner Stein: Der hellgriine Stein auf dem Sockel
ist der Triibsumpf-Stein, der am Ende dieses Abenteuers
beschrieben wird. Wie Dr. Dannell befiirchtet, ist der Stein
tatsachlich das Ei eines mystischen Monsters. Um 22:30 Uhr
beginnen die in ,,Der Triibsumpf-Stein“ beschriebenen
Effekte, und um Mitternacht schliipft das Monster aus dem
Ei. Unter ,,Fressrausch im Museum* erfiahrst du, was nach
dem Schliipfen passiert.



Manipulierter Sockel: Der Zéuber Magie entdecken
offenbart eine Aura von Verwandlungsmagie um den
Sockel, der am Boden befestigt ist und nicht bewegt
werden kann. Ein Charakter, der den Sockel untersucht,
bemerkt winzige Glyphen, die in seine Basis geschnitzt
wurden. Er kann einen SG-12-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) ausfithren. Bei einem Erfolg wird ihm klar, dass
alle Tiiren zu diesem Raum verschlossen werden, wenn
der Stein vom Sockel entfernt wird.

Wenn der Tritbsumpf-Stein vom Sockel entfernt wird,
bewirken Arkanes-Schloss-Zauber, dass alle Tiiren
zum Raum (auch Geheimtiiren) sofort geschlossen und
verriegelt werden. Ein Charakter kann als Aktion Diebes-
werkzeug einsetzen, um die magisch verschlossene Tiir
mit einem erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf zu
Offnen. Alternativ kann ein Charakter die Tar aufbrechen,
wenn er einen SG-20-Starkewurf (Athletik) besteht.

Die Arkanes-Schloss-Zauber hindern weder die Kuratorin
noch die Museumswarter daran, die Tiiren zu 6ffnen.

Wird der Tritbsumpf-Stein durch eine Filschung
ersetzt, so wird die Falle nicht aktiviert. Eine passende
Falschung findet sich in Bereich V9. Um diese gegen den
echten Tritbsumpf-Stein auszutauschen, ohne die Arkanes-
Schloss-Zauber zu aktivieren, ist ein erfolgreicher SG-10-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) erforderlich.

Luftschacht: In der Westwand befindet sich ein 90 cm
hoher, 90 cm breiter und 1,5 Meter tiefer Luftschacht, der
zu Bereich V12 fithrt. Der Schacht befindet sich drei Meter
iiber dem Boden. Um ihn zu erreichen, muss ein SG-10-
Stiarkewurf (Athletik) bestanden werden. Um sicher auf
den Boden zuriickzukehren, ist dagegen kein Attributswurf
erforderlich.

Geheimtiir: In der Sidwand gibt es eine Geheimtiir,
die in einen kurzen Korridor mit Reinigungsmitteln fiihrt.
Am anderen Ende des Korridors befindet sich eine weitere,
nicht besonders geheime Geheimtiir, die vom Korridor aus
auch ohne Attributswurf zu erkennen ist. Diese Geheimtiir
offnet sich nach innen zum Korridor zwischen den
Bereichen V9 und V10.

V14: ZUGANGSKORRIDOR

Dieser Korridor verbindet das Ausgegrabene Café
(Bereich V11) mit der Ausstellung prahistorischer
Raubtiere (Bereich V12) und den Toiletten (Bereich V15).

V15: TOILETTEN

In diesem Bereich gibt es fiinf Toilettenkabinen.

Ein schlichter Riegel gestattet es, die Tiir jeder Kabine
von innen zu verschlieBen. Ostlich der Toiletten fithrt
eine Treppe zum Dachboden (Bereich V17).

V16: KELLER

Hier unten sind Schachteln und Kisten in Gruppen
gestapelt. Riesige Lagertiiren nehmen den GroRteil der
Nordwand des Kellers ein.

€

Hier werden ehemalige und kiinftige Exponate autbewahrt.
Der Bereich wird nur selten aufgesucht, und neulich hat ein
Mimik sich im mittleren Kistenstapel hiuslich eingerichtet.

Er wartet, bis ein Charakter sich auf 1,5 Meter nihert,
und kampft dann, bis er zerstort wird.

Laderampe: Die Lagertiiren 6ffnen sich zu einer unter-
irdischen Rampe, die zur Strafie hinauffihrt. Ein Cha-
rakter, der das ganze Gebdude von aufden betrachtet hat,
weifd, wo die Rampe auf Bodenhohe herauskommt.

Die Tiaren sind verschlossen, ihre Scharniere rostig

und schwergangig. Sie aufzuschliefen erfordert einen
erfolgreichen SG-14-Geschicklichkeitswurf mit Diebes-
werkzeug. Um sie danach aufzuschieben, ist ein erfolg-
reicher SG-15-Starkewurf (Athletik) nétig. Der Vorgang
ist gerduschintensiv und erregt die Aufmerksamkeit eines
Wairters, der beim Haupteingang dariiber (Bereich V1)
patrouilliert.

Geheimtiir: In der Nordwest-Ecke des Kellers fiihrt eine
Geheimtiir zu einem 15 Meter langen Tunnel, der in einem
nahen Waldchen endet.

Schitze: Die meisten Gegenstinde in den Kisten
wiren schwer verkauflich, da sie schnell als gestohlenes
Museumseigentum identifiziert wiirden. Die Kisten in der
siidostlichen Ecke enthalten jedoch die Gegenstiande aus
dem Edelsteinfliigel, die hier gelagert werden, um Platz
fiir die Triibsumpf-Stein-Gala zu schaffen: Edelsteine und
Brocken von rohem Silbererz, die alle vor Ort gefunden
wurden. Die Edelsteine und Erze wiegen insgesamt
zehn Kilogramm und sind 150 GM wert.

V17: DACHBODEN

Eine Wendeltreppe fiihrt in diesen engen Raum voller
i willkiirlich gestapelter Kisten hinauf. Durch ein grofRes

Oberlicht dringt das Sternenlicht in den Raum.

i :

Hier werden Requisiten fiir Veranstaltungen wie Redner-
pulte, Tischdecken und Geschirr gelagert.

Oberlicht: Das Oberlicht ist verschlossen. Ein Charakter
kann eine Aktion verwenden, um mithilfe von Diebes-
werkzeug und einem erfolgreichen SG-14-Geschicklich-
keitswurf das Oberlicht zu 6ffnen. Um es aufzuschieben,
ist ein erfolgreicher SG-12-Starkewurf (Athletik)
erforderlich.

Auf dem Dach liegen lose Ziegel in der Ndhe des Ober-
lichts verstreut. Ein Charakter konnte einen Ziegelstein
verwenden, um das geoffnete Dachfenster abzustiitzen.

ABSCHLUSS

Wenn die Charaktere mit dem Triibsumpf-Stein aus dem
Museum entkommen, kénnen sie ihn wohlbehalten zu

Dr. Dannell bringen. Die Anthropologin schlief3t ihn in
einen Kristallbehalter ein, worauthin er inaktiv wird und
seine Effekte sofort nachlassen. Dr. Dannell versichert
den Charakteren, dass das Ei in ihrer Obhut vorerst
unschadlich ist. Die Charaktere erhalten ihre Belohnungen,
und Dr. Dannell versucht, ihre Position an der Universitit
zuriickzubekommen. Auierdem trifft sie Vorkehrungen,
damit der Tritbsumpf-Stein im Kristallbehéalter verbleibt.
Nach deinem Ermessen kann Dr. Dannell die Charaktere
um Hilfe bitten (siehe ,,Dr. Dannell rehabilitieren®

weiter unten).
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Wenn die Charaktere den Triibsumpf-Stein nicht bis
Mitternacht zu Dr. Dannell gebracht haben, schliipft daraus
ein mystisches Monster. Aufderdem kénnte Alda Arkin sich
als Anfithrerin eines Syndikats erweisen. Diese Ergebnisse
werden im Abschnitt ,Weitere Abenteuer” beschrieben.

FURrR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
miissen sie den Tritbsumpi-Stein bis Mitternacht zu

Dr. Dannell gebracht haben. Schaffen sie das, so belohnt
die Organisation sie mit einem ungewothnlichen magischen
Gegenstand ihrer Wahl (sofern du ihrer Wahl zustimmst).
Der Gegenstand wird den Charakteren am néchsten Tag
geliefert.

WEITERE ABENTEUER

Ist der Raubzug beendet, konnte die Geschichte des Aben-
teuers noch weitergehen. Verwende bei einer erfolgreichen
oder gescheiterten Mission die folgenden Abenteuerideen:

MISSION ERFOLGREICH

Wenn die Charaktere den Triitbsumpf-Stein zu Dr. Dannell
gebracht haben, bevor das Monster geschlipft ist, verwende
die folgenden Abenteuerideen, um die Geschichte
fortzusetzen:

Den Schliipfling untersuchen: Im Krokodilgehege des
Varkenbluff-Zoos ist eine merkwiirdige Kreatur aufgetaucht.
Sie ist aus einem Ei geschliipft, der dem Triibsumpf-Stein
dhnlich war, und hat jetzt schon eine Linge von knapp
2,5 Metern erreicht. Die Jungkrokodile des Zoos sind ver-
schwunden, und die Tiere in der Nahe des Krokodilgeheges
sind tobsiichtig geworden. Die Tierpfleger, die versucht
haben, die Kreatur einzufangen, werden von Kopfschmerzen
gepeinigt. Dr. Dannell versucht, den Tierpflegern klarzuma-
chen, mit was fiir einer Kreatur sie es zu tun haben. Es ist
an den Charakteren, den Schliipfling aufzuhalten. Dieser
wird stiindlich groer. Weitere Tiere sind verschwunden
oder unberechenbar geworden. Der Schliipfling verwendet
die Spielwerte eines Ankheg — mit dem Unterschied, dass
sein Biss Giftschaden statt Sdureschaden bewirkt.

Dr. Dannell rehabilitieren: Nun weil Dr. Dannell, dass
ihre Theorien tiber den Triibsumpf-Stein korrekt waren,
und versucht, ihre Position an der Universitit Varkenbluff
wiederzuerlangen. Sie hat Beweise gesammelt, dass der
Tribsumpf-Stein das Ei eines mystischen Monsters ist.
Aber die Museumskuratorin lehnt ihren Antrag auf Reha-
bilitierung ab — und verschwindet dann, was Dr. Dannell
noch verdachtiger erscheinen lasst. Dr. Dannell bietet den
Charakteren einen Anteil an ihren zukiinftigen Einnahmen
an, wenn sie ihr helfen, die Kuratorin zu finden und zu iber-
zeugen, ihr Urteil Giber sie zu revidieren. Die Charaktere
verfolgen Aldas Spur durch die bessere Gesellschaft
von Varkenbluff und finden heraus, dass die Kuratorin
ein Hehlersyndikat anfiihrt. Sie miissen Alda und deren
Schergen stellen, um Dr. Dannells Ruf zu retten und zu
verhindern, dass gestohlene historische Objekte illegal
verkauft werden.

Ein weiterer Stein: Nachdem der Tritbsumpf-Stein
neutralisiert wurde, erfihrt Dr. Dannell von einem
Kollegen, dass eine weitere Expedition ein dhnliches
Objekt im Triibsumpf gefunden hat. Hier steht das
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Monster jedoch schon kurz vor dem Schliipfen, und die
Ausgrabungsmannschaft erlebt seltsame Phidnomene.
Da Dr. Dannell immer noch diskreditiert ist, obliegt es
den Charakteren, sich in den gefdhrlichen Triibsumpf
zu wagen, die Ausgrabungsmannschaft zu finden und
das Ei unschéadlich zu machen. Als sie jedoch bei der
Ausgrabungsstitte eintreffen, ist das Monster schon
geschlipft. Sie miissen es besiegen, bevor es noch
mehr Schaden anrichtet. Der Schliipfling verwendet
die Spielwerte eines Ankheg - mit dem Unterschied,
dass sein Biss Giftschaden statt Sdureschaden bewirkt.

MIiSSION GESCHEITERT

Wenn die Charaktere den Tritbsumpf-Stein nicht rechtzeitig
zu Dr. Dannell gebracht haben, verwende die folgenden
Abenteuerideen, um die Geschichte fortzusetzen:

Ein gestohlener Stein: Kurz nach dem erfolglosen
Raubzug der Charaktere stiehlt Alda Arkin den Stein
selbst. Die Kuratorin ist insgeheim Anfiihrerin eines
illegalen Syndikats, das gestohlene historische Objekte
verkauft. Sie glaubt, dass sie fiir dieses bemerkenswerte
Stiick einen hohen Preis erzielen kann. Mithilfe eines
arkanen Rituals verhindert Alda, dass das Monster
schliipfen kann, aber das Ei bewirkt weiterhin schlimme
Effekte. Seine mystische Energie verwandelt die Kuratorin
in eine Monstrositit. Sie verschanzt sich mit dem Ei in
ihrem Anwesen und kann nicht klar denken. Die Charaktere
miissen die verdrehten Kreaturen in Aldas Anwesen stellen —
darunter die Kuratorin selbst —, bevor der Stein noch mehr
Chaos anrichten kann.

Fressrausch im Museum: Aus dem Triibsumpf-Stein
schliipft ein 2,5 Meter langes mystisches Monster,
und die Effekte des Steins enden. Zunichst nimmt das
Museumspersonal an, dass jemand den Stein gestohlen
hat, und riegelt das Geb&dude ab. Aber der Schliipfling
terrorisiert die Warter und frisst einen nach dem anderen
auf. Kuratorin Alda Arkin gesteht, dass Dr. Dannells
Theorie richtig sein konnte, und heuert die Charaktere an,
um den Schliipfling aufzuhalten. Das verschlagene Monster
ist mittlerweile so grofd wie ein Pony und verwendet
die Spielwerte eines Ankheg — mit dem Unterschied,
dass sein Biss Giftschaden statt Sdureschaden bewirkt.
Es bildet Fallen aus seinem Verdauungsschleim und
macht das gesamte Museum zu seinem grasslichen Lager.
Die Charaktere miissen die Kreatur aufhalten, bevor diese
zu grof fiir das Museum wird.

Wenn das mystische Monster nicht innerhalb weniger
Tage besiegt wird, bricht es die Vordertiiren des Museums
auf und hilt auf die Universitat Varkenbluff zu. Das junge
mystische Monster ist nun riesig und verwendet die
Spielwerte eines Behirs. Es spricht keine Sprachen
und hat einen Intelligenzwert von 18. Aufderdem hat
es die folgende zusitzliche Aktionsmoglichkeit:

Zauberwirken: Das mystische Monster wirkt einen der folgenden
Zauber. Es benétigt dazu keine Komponenten und verwendet
Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken (Rettungswurf-SG 14):

Je 2-mal taglich: Blindheit/Taubheit, Verschwimmen
1-mal taglich: Trugbild projizieren

Die Stadt braucht Helden, um das Monster aufzuspiiren
und aulder Gefecht zu setzen, bevor es noch mehr Gemetzel
anrichtet.



DER TRUBSUMPF-STEIN

Das nichtmagische Objekt namens Triibsumpf-Stein,
kiirzlich aus dem Triibsumpf auderhalb der Stadt
Varkenbluff ausgegraben, ist das Ei eines mystischen
Monsters. Der undurchsichtige, hellgriine Stein wiegt
fiinf Kilogramm. Seine Oberfliche ist von abstrakten
Furchen durchzogen.

Als das Ei aus dem Triibsumpf geholt wurde, wurde
die Entwicklung der Kreatur darin beschleunigt.
Ab 22:30 Uhr wird die steinartige Schale des Eis
durchscheinend, enthiillt das Monster im Inneren
und gibt alle zehn Minuten einen Impuls magischer
Energie von sich. Bei jedem Puls miissen alle Kreaturen
innerhalb von sechs Metern um das Ei einen SG-10-
Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Wenn eine Kreatur
das Ei halt, ist sie bei dem Wurf im Nachteil. Wenn das
Ei in einem Nimmervollen Beutel oder einen anderen
extradimensionalen Raum platziert wird, geht der Effekt
stattdessen vom Behélter aus. Wenn der Rettungswurf
einer Kreatur scheitert, wirkt ein Effekt auf sie, der
durch einen Wiirfelwurf anhand der Tabelle , Effekte
des Tribsumpf-Steins® bestimmt wird. Wird der nichste
Effekt auf die Kreatur bestimmt, so hért der vorige auf
zu wirken. Die Effekte enden, wenn das Ei schlapft
oder in den Kristallbehilter eingeschlossen wird,
den Dr. Dannell bereitstellt.

EFFEKTE DES TRUBSUMPE-STEINS
W12 Effekt

] Béses Gewisper in einer fremden Sprache greift
dein Bewusstsein an. Du wirst anfallig fiir psychi-
schen Schaden und kannst dich nicht auf Zauber
konzentrieren.

2 Adrenalin schiet dir durch die Adern. Du bist bei
Attributs- und Rettungswiirfen auf Stirke im Vorteil.

3 Deine Glieder fithlen sich bleiern an, dein Kérper
reagiert trige. Du bist bei Attributs- und Rettungswiirfen
auf Geschicklichkeit im Nachteil.

4 Deine Haut nimmt einen seltsamen Glanz an.
Du bist gegen Stich- und Hiebschaden resistent.

5  Deine Schrittbewegungsrate erhéht sich um 1,5 Meter.
6 Dein Verstand wird in tausend Richtungen gezerrt,

und du kannst dich nicht konzentrieren. Du bist bei
Angriffswiirfen im Nachteil.

7 Es pulsiert in deiner Haut, als ob Ungeziefer in
deinem Fleisch wimmelt. Du bist bei Attributs-
und Rettungswiirfen auf Charisma im Nachteil.

8 Deine Gelenke versteifen sich. Du bist bei Attributs-
und Rettungswiirfen auf Geschicklichkeit im Nachteil.

w12
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Der TRUBSUMPF-STEIN

Effekt

Du ahnst Angriffe gegen dich voraus. Angriffswiirfe
gegen dich sind im Nachteil.

Dein Denken ist verlangsamt, als ob du gerade aus
schrecklichen Alptriumen erwacht wirst. Du bist bei
Attributs- und Rettungswiirfen auf Intelligenz im
Nachteil.

Deine Sinne sind abgestumpft, als bestiinde eine
unsichtbare Barriere zwischen dir und der Realitit.
Du bist bei Weisheitswiirfen (Wahrnehmung) im
Nachteil.

Eine schimmernde Schicht bedeckt dich. Du erhiltst
einen Bonus von +2 auf deine RK.

TODLICHER TRUBSUMPF

4 s .“-4



Das JENSEITS-CASING, IN DEM VERMBGEN
GEWONNEN UND VERLOREN WERDEN,
BEFINDET SICH IN EINER RIESIGEN HOHLE.

B

e
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 2. STUFE

DIE STYGISCHE
EROFFNUNG

s M JENSEITS-CASINO GEWINNT DER SIEGER DES

1_ Drei-Drachen-Ante-Wettkampfs, der als Minauros-
'1L_1 Einladungsturnier bekannt ist, einen betrichtlichen
S Geldpreis sowie eine goldene Erinnyen-Statue.
Eine ehemalige Spielerin, die noch eine Rechnung offen
hat, heuert die Charaktere an, die Statue und das Gold
aus dem Tresor des Casinos zu stehlen, bevor das Turnier
endet und der Sieger feststeht. Die Charaktere miissen
das Casino erkunden, die Beute stehlen und entkommen.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Verity Kye, eine erfahrene Drei-Drachen-Ante-Spielerin
und gerissene Tiefling-Unternehmerin, hat jahrelang an
groBen Turnieren teilgenommen, viele gewonnen und
sich so einen Namen gemacht.

Dabei lernte Verity einen gnomischen Spieler namens
Quentin Knebeltasche kennen. Die beiden verstanden
sich auf Anhieb und schmiedeten einen Plan, um genug
Geld fiir ein eigenes Casino zu sparen. Als es gerade so
aussah, als wire es so weit, verschwand Quentin mitsamt
dem Geld — nur um Jahre spiter wieder aufzutauchen,
nachdem er mit dem gestohlenen Geld das Jenseits-Casino
gebaut hatte.

Jetzt bittet Verity die Charaktere, den Tresor des
Jenseits-Casinos zu knacken und die Erinnyen-Statue
zu stehlen, die der Preis fiir den Gewinn des Drei-Drachen-
Ante-Turniers im Casino ist — sowie ihren Anteil des Geldes.
Fiir Verity geht es nicht um das Geld oder die Statue.
Sie will sicherstellen, dass Quentin fiir seinen Verrat
leidet und dass er weif3, wer ihn dafiir bezahlen lasst.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

T ¥
i ,Seid gegriifdt, Agenten. Einer Verbilindeten des Goldenen
Tresors namens Verity Kye wurden ihre Ersparnisse von
einem hinterhiltigen Spielpartner gestohlen. Wir haben
eine Gelegenheit gefunden, diesen Fehler zu korrigieren.

Fiir diese Mission, sofern Ihr sie tibernehmen wollt, misst
Ihr das Jenseits-Casino infiltrieren und eine Statue und eine
Geldsumme stehlen. Trefft Euch mit Verity in der Taverne
Solewitwe, um mehr zu erfahren. Viel Gliick, Agenten.”

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

DAS ABENTEUER STARTEN

Die Charaktere beginnen dieses Abenteuer in der Solewitwe,
einer 6rtlichen Taverne in der Nahe des Wassers, nachdem
sie Anweisungen vom Goldenen Tresor (siche oben)

oder eine mysteriése Einladung erhalten haben, eine
,vorteilhafte Gelegenheit” mit einer Frau namens Verity
Kye zu besprechen. Diese wartet im Hinterzimmer der
Solewitwe auf sie.

il .

RoLLENSPIEL: VERITY KYE
Verity Kye ist mutig, selbstbewusst und wirklich freundlich -
allerdings nicht immer nett. Quentins Verrat traf sie gleich
doppelt — die Tduschung eines potenziellen Geschaftspartners
schmerzte, doch ein Verrat von jemandem, den sie als Freund
betrachtete, ist unverzeihlich.

Verity hat wenig Geduld mit Betriigern und Liignern,
von Tauschungen am Kartentisch abgesehen. Zwar erwartet
sie von den Charakteren keine vollige Ehrlichkeit, doch ein
offenkundiger Betrug oder der Versuch, sie zu hintergehen,

lassen sie rasch zornig werden.
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IN DER SOLEWITWE

Verity Kye (neutral gut, Tiefling-Spionin) sitzt geduldig

an einem Tisch im Hinterzimmer und unterhélt sich mit

den Charakteren, falls sie allein oder in Zweiergruppen

eintreffen. Sobald alle Charaktere angekommen sind,

bittet Verity die letzten, die eintreten, die Tiir zu schliefen.
Um diese Szene zu beginnen, lies den folgenden Text vor:

Das Hinterzimmer der Solewitwe ist mit einem polierten
Holztisch, Gemailden, die hiesige Landschaften zeigen,
und gusseisernen Laternen gut eingerichtet. Auf dem Tisch
stehen Uppig gefiillte Teller neben einer dampfenden
Teekanne bereit.

Die Tieflingfrau vor euch hat rote Haut, kobaltblaue Augen
und zu langen Z6pfen geflochtenes lockiges weiles Haar.
Schwarze Hérner ragen wie enge Spiralen aus ihrer Stirn.

,Danke, dass lhr meine Einladung angenommen habt.
Ich bin Verity Kye, und was ich gleich mit Euch besprechen
werde, erfordert héchste Geheimhaltung. Ich kann gar nicht
genug betonen, wie wichtig es ist, dass nichts von dem,

Nachdem die Charaktere Verity versprochen haben,
iber ihre Mission zu schweigen, erzahlt sie ihnen
von der Aufgabe:

3 s
,Das Jenseits-Casino ist eine neue, auf den Neun Héllen
beruhende Attraktion auferhalb der Stadt. Der Besitzer
Quentin Knebeltasche hat es mit dem mir gestohlenen Geld
erbaut, und ich méchte, dass thr ihm die Hélle hei? macht.

Er veranstaltet dort derzeit ein Turnier. Thr solit die Erinnyen-
Statue stehlen, die er als Preis vergeben will, und ihn vor

den berithmten Turnierteilnehmern in Verlegenheit bringen.
Zudem sollt 1hr die 5.000 Goldstiicke zuriickholen, die er

mir gestohlen hat. Bringt die Statue und das Gold hierher.

Ich werde auf Euch warten.“

!

Verity kann den Charakteren ein Transportmittel, eine
grobe Karte des Casinos (siehe ,Veritys Karte" unten) und
einen Nimmervollen Beutel fiir den Transport der Beute
zur Verfiigung stellen. Sie bietet den Charakteren an,
100 GM pro Person zu zahlen, und tritt jeden Anspruch
auf zusatzliche Miinzen oder Gegenstinde ab, die sie im
Casino an sich bringen. Ein Charakter, der mit ihr {iber
die Belohnung verhandelt und einen SG-15-Charismawurf
(Einschiichtern oder Uberzeugen) besteht, kann sie dazu
iiberreden, die Belohnung auf 150 GM pro Person zu
erhoéhen.

Die Charaktere haben etwas mehr als 48 Stunden
Zeit, um die Erinnyen-Statue zu stehlen, da das Turnier
in zwei Nédchten endet und der Gewinner mit der Statue
abreisen wird. Zwar kénnen die Charaktere versuchen,
dem Gewinner die Statue bei der Abreise abzunehmen,
doch Verity mochte den Raubzug so weit wie méglich auf
Quentin beschrinken, um ihn éffentlich zu beschamen.
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was hier gesprochen wird, nach drauen dringt.” 1

VERITYS NIMMERVOLLER BEUTEL
Veritys Nimmervoller Beutel besteht aus violettem
Stoff mit roten Nihten und funktioniert wie ein normaler
Nimmervoller Beutel — mit einer Ausnahme: Um Gegen-
stinde aus der Tasche zu nehmen, muss der Besitzer das
Befehlswort ,Hyazinthe” sagen. Sie bekam den Beutel
von einer Freundin geschenkt, nachdem sie ihr erstes
professionelles Turnier gewonnen hatte — ironischerweise
das Turnier, bei dem sie Quentin besiegt hatte.

Wenn Verity der Gruppe den Nimmervollen Beutel gibt,
verrit sie das Befehlswort nicht.

VERITYS KARTE

Die Karte, die Verity den Charakteren gibt, ist ein
handgezeichneter Grundriss des Casinos und der nur

fiir Mitarbeiter zugelassenen Bereiche, wie auf Karte 2.1
zu sehen ist. Verity hat den Zwerg Gildur Draak, der bei
der Baufirma, die das Casino errichtet hat, beschiftigt ist,
fiir Informationen {iber die nichtoffentlichen Bereiche des
Gebaudes bezahlt. Allerdings ist Verity kiinstlerisch nicht
besonders begabt, daher ist die Karte vermutlich nicht
ganz korrekt.

‘WAS VERITY UBER DAS CASINO WEISS
Verity kann den Charakteren ungefahr sagen, was sie
erwartet, war jedoch selbst noch nicht im Casino und
kennt daher keine Details. Sie gibt den Charakteren
folgende Informationen:

Ankunft: Besucher und Personal erreichen und verlassen
das in einer Hohle gelegene Casino per Holzboot iiber
den zur Hoéhle fithrenden Fluss. (Verity kennt keinen
anderen Weg, das Casino zu betreten.)

Mitarbeiter: Das Casino beschiéftigt nur Tieflinge.

Mitarbeiterbereiche: Die Tiiren zu den Mitarbeiter-
bereichen haben einen hellgriinen Rand und sind
magisch verschlossen. Um sich Zugang zu verschaffen,
benétigen die Charaktere vermutlich eine Zugangskarte,
um die magischen Schlésser zu 6ffnen.

Sicherheitsspiegel: Magische Sicherheitsspiegel im
gesamten Casino, auf Veritys Karte mit roten Symbolen
markiert, projizieren ihre Reflexionen auf zwei Spiegel
im Sicherheitsbiiro (Bereich J16).

Der Gewinn: Die Goldmiinzen und die Erinnyen-Statue
werden im Tresor autbewahrt. (Verity ist nicht ganz
korrekt informiert. Die Miinzen befinden sich im Tresor,
aber die Statue wird im Bereich J9 ausgestellt, wo das
Turnier stattfindet.)

1 - N

ERWISCHT WERDEN

Wird mindestens ein Charakter beim Bestehlen des Casinos
erwischt, versuchen die Wachen, ihn oder sie festzunehmen.
Gefangene Charaktere werden in die Arrestzelien (Bereich J17)
gebracht. Quentin sucht sie eine Stunde spiter auf.

Wenn die Charaktere verraten, dass sie fiir Verity Kye arbeiten,
lacht der Gnom und macht ihnen ein Gegenangebot (Details
siehe Bereich J14). Sollten die Charaktere sein Gegenangebot
ablehnen, liasst Quentin sie aus dem Casino werfen und

mit einem Boot flussaufwirts schaffen.




KARTE 2.1 SPIELERKARTE

s
o
O 6\" \

,(3 Nur Personal

b o
pure Biir,

Nur Personal

Treppe
pach ohen

DIE STYGISCHE EROFFNUNG 29



|

30

DEN RAUBZUG PLANEN

Wie die Charaktere den Raubzug ausfiihren, bleibt ihnen
tiberlassen. Ermoégliche deinen Spielern, ihrer Kreativitét
freien Lauf zu lassen.

Es wire ratsam, wenn die Charaktere das Casino vor
dem Raubzug erkunden und so viel wie méglich tber den
Grundriss, das Personal und die Sicherheitsvorkehrungen
in Erfahrung bringen. Sie kénnen auch versuchen, sich
Mitarbeiteruniformen und Zugangskarten zu besorgen.

VERKLEIDUNGEN

Die Kartengeber, Bedienungen und anderen Angestellten
tragen elegante Uniformen aus schwarzen Smokinghosen
und roten Jacken mit schmalem Revers. Die Charaktere
kénnen versuchen, die Uniformen zu stehlen, um sich als
neue Mitarbeiter auszugeben. Der einfachste Ansatz wiére,
Uniformen aus der Wascherei (Bereich J7) zu stehlen.

Da alle Casinoangestellten Tieflinge sind, benétigen
Charaktere anderer Volker Verkleidungsausriistung oder
entsprechende Magie, um sich als Angestellte auszugeben.

Wann immer ein verkleideter Charakter in eine Situation
gerit, in der die Verkleidung auffallen kénnte, weil ihn
jemand griindlicher in Augenschein nimmt, muss er einen
Charismawurf (Tduschen) ausfithren. Ist das Ergebnis des
Waurfs hoher als der passive Weisheitswert (Wahrnehmung)
der Person, wirkt die Verkleidung tiberzeugend.
Anderenfalls durchschaut die Person die Verkleidung und
alarmiert entweder den Sicherheitsdienst oder verlangt fiir
ihr Schweigen ein geringes Bestechungsgeld von 5 GM.

MITARBEITER-ZUGANGSKARTEN

Jeder Casinoangestellte besitzt eine Zugangskarte

aus griinem Metall, auf die ein lachelnder, zwinkernder
Teufel geprigt ist. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Bannmagie um die Karte.

Jeder, der im Besitz einer Zugangskarte ist, kann
verschlossene Tiiren im Casino 6ffnen und den Arkanes-
Schloss-Zauber so umgehen.

Ein Charakter kann als Aktion und mit einem erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) versuchen,
einem Angestellten in der Ndhe die Zugangskarte zu
stehlen. Misslingt der Wurf um mindestens 5, bemerkt
der Mitarbeiter den verpatzten Diebstahl und ruft um Hilfe.
Anderenfalls bleibt ein misslungener Wurf unbemerkt.

DAS JENSEITS- CASINO

Das Jenseits-Casino liegt rund finf Kilometer nordlich
von der nichsten Stadt. Es ist ein architektonisches
Wunder und wurde in eine natiirliche Hohle gebaut,
die von einem Fluss mit dem Spitznamen Styx geschaffen
wurde. Da der echte Styx einen Weg ins Jenseits darstellt,
bezeichnete Quentin Knebeltasche sein Etablissement
als das Jenseits-Casino.

Der Fluss fliefdt durch das Casino und ergiefit sich
danach als Wasserfall in ein grofderes Gewisser, das
ein See oder ein Ozean sei kann — je nachdem, wo das
Abenteuer spielt. Uber den Wasserfall kann man das
Casino nicht sicher betreten oder verlassen.
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iM CASINO ANKOMMEN

Die Charaktere konnen die ihnen von Verity angebotene
Kutsche nehmen oder das Casino auf anderem Weg
erreichen. An einer Weggabelung sehen sie ein frisch
gestrichenes und lackiertes Schild mit der Aufschrift
,Hier geht es ins Jenseits!®, in auffdlliger goldener Schrift
und mit einem Pfeil, der den schmaleren Pfad hinunter-
zeigt. Charaktere, die dieser Route folgen, gelangen nach
kurzer Zeit zu einer gepflasterten Wendeschleife und
einem Parkplatz, auf dem Kutschenfahrer warten konnen,
wahrend ihre Fahrgéste spielen.

Als die Charaktere aus der Kutsche steigen, werden
sie von einem Tiefling-Gemeinen in roter Robe begriift,
der sie im Jenseits-Casino willkommen heifdt. Der Tiefling
fiihrt sie eine hell erleuchtete Reihe von Anlegern entlang,
an denen Boote bereitstehen, um die Charaktere fluss-
abwarts zu bringen. In einiger Entfernung befindet sich
der Eingang des Casinos an der Stelle, an der der Fluss
im Hohleneingang verschwindet.

BOOTSFAHRT

Ein Tiefling-Fahrmann (Gemeiner) in schwerer Kapuzen-
robe wartet schweigend darauf, Charaktere zum Casino
zu bringen.

Er ibernimmt die Rolle von Charon auf dem eigentlichen
Styx. Der Tiefling nimmt seine Kapuze nicht ab und spricht
nicht mit Passagieren. Falls die Charaktere den Fihrmann
beriihren oder versuchen, ihm die Kapuze herunterzuziehen,
fallt der Fahrmann aus der Rolle und bittet sie, damit
aufzuhoren — der Tiefling macht nur seine Arbeit.

Wenn die Charaktere das Casino zum ersten Mal betreten,
lies Folgendes vor:

Der Fahrmann lenkt das Boot geschickt den Fluss hinab
und in einen unterirdischen Kanal. Als der Héhleneingang
euch verschluckt, hért ihr iiber das Echo eines fernen
Wasserfalls hinweg Musik.

Die Hohlendecke befindet sich weit Uber euren Képfen,
und tanzende Lichter flirren um zahlreiche Stalaktiten.

e ol L NS PR

Der Fluss schlangelt sich durch das Casino, teilt die héhlen-
artige Kammer und fliefst mehrfach unter bogenférmigen
Steinbriicken hindurch. Der offene Raum ist mit Karten-
tischen und anderen Spielstationen gefiillt. An diesen
sitzen laut schwatzende Giste. Aus den Tiefen der Hohle,
deren Einrichtung Begeisterung, Gelegenheit und Exzess
suggeriert, dringt Jubel heriiber.

Der Fiahrmann steuert euer Boot ans linke Ufer, wo es
schaukelnd gegen einen hélzernen Anleger stéfit. Mit einer
Hand deutet der Fihrmann auf die funkelnden Attraktionen
vor euch und sagt mit tiefer, rauer Stimme: ,Willkommen
im Jenseits, wo die Versuchung wartet.*

4

Die Charaktere konnen das Boot verlassen und frei
erkunden, was das Casino zu bieten hat. Jeder Charakter,
der dem Fihrmann zwei Miinzen Trinkgeld gibt, erhalt
Inspiration.



MERKMALE DES CASINOS

Das Jenseits-Casino befindet sich in einer natiirlichen
Hoéhle. Die allgemeinen Merkmale sind nachstehend
beschrieben.

BELEUCHTUNG UND MUSIK
Das Casino wird durch geplante Tanzende-Lichter-Zauber
erhellt, die Flammen in hollischen Farben erzeugen.
Diese Lichter schweben und flirren in unterschiedlichen
Hoéhen. Die Wandleuchter in den Mitarbeitertunneln sind
mit Dauerhafte Flamme verzaubert.

Die Musik, die im gesamten Casino gespielt wird,
ist illusorisch und erinnert an Country-Musik. In den
Mitarbeiterbereichen ist die Musik sehr viel leiser.

DECKEN

Die Decke in den 6ffentlichen Bereichen des Casinos
ist 15 Meter hoch und mit Stalaktiten geschmiickt.
Die Decken in den Mitarbeiterbereichen sind

sechs Meter hoch.

KASSENSTATIONEN

Das Casino verfligt iiber vier Kassenstationen (in den
Bereichen J2 und J4), an denen Tiefling-Kassierer
(Gemeine) mit lichelnden Teufelsmasken Geld wechseln
oder Bargeld gegen Chips eintauschen. Bei den Chips
handelt es sich um diinne, bemalte Holzscheiben.

Auf beiden Seiten der Chips ist das Emblem des Casinos
eingestanzt: eine goldene Heugabel.

Die Kassierer verfiigen nicht tiber Bargeld, sondern
sind auf ein magisches Siegel auf dem Tisch vor sich
eingestimmt. Ein Kassierer legt Miinzen auf das Siegel
und schickt sie direkt in den Tresor oder entnimmt sie
ihm auf dieselbe Weise. Abhebungen von mehr als 250 GM
erfordern einen zweiten Kassierer, um die Transaktion zu
bestatigen. Transaktionen, die durch die Siegel erfolgen,
werden automatisch im magischen Hauptbuch im
Sekretariat (Bereich J15) aufgezeichnet.

MITARBEITERBEREICHE

Um die Mitarbeiterbereiche zu betreten, benotigt man
eine Zugangskarte (siche ,Mitarbeiter-Zugangskarten®
weiter oben im Abenteuer).

Sicherheitskrifte, die unbefugten Personen in Mitarbeiter-
bereichen antreffen, werden diese sofort hinausbegleiten.
Sollten sich diese Individuen widersetzen, versuchen
die Wachen, die Eindringlinge festzunehmen und in
die Arrestzellen (Bereich J17) zu bringen.

SICHERHEITSLEUTE

Finf Tiefling-Wachleute (verwende die Spielwerte vom
Schlidgern) patrouillieren im Casino, ein sechster steht
neben der Vitrine mit der Erinnyen-Statue (in Bereich J9).
Wenn die Charaktere fiir Unruhe sorgen, bewegt sich die
nachste Wache auf sie zu und versucht, das Problem ohne
Gewaltanwendung zu 16sen. Wird sie angegriffen, reagiert
die Wache entsprechend und ruft Verstiarkung. Die anderen
Wachen treffen drei Runden spater ein.

SICHERHEITSSPIEGEL

Uberall im Casino befinden sich Sicherheitsspiegel, die in

einer Hohe von 3,6 Metern iiber dem Boden an der Wand

verankert sind. Der Zauber Magie entdecken offenbart

eine Aura von Erkenntnismagie um jeden Spiegel.

Ein Spiegel ist ein grofier Gegenstand, besitzt eine RK

von 13, 5 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und psychischen

Schaden immun. Die Sicherheitsspiegel dienen nicht

nur als normale Spiegel, sondern zudem als magischer

Ausspahungsgegenstand, durch den die Wachen im

Sicherheitsbiiro (Bereich J16) wie durch ein Fenster blicken

kénnen. Wird Magie bannen auf einen Sicherheitsspiegel

gewirkt, ist er zehn Minuten lang nur ein normaler Spiegel.
Das Zerbrechen eines Spiegels oder das Unterdriicken

seiner Magie fiithrt dazu, dass zwei Wachen aus Bereich J16

der Sache auf den Grund gehen und Quentin Bericht

erstatten.

TUREN

Die Innentiiren des Casinos bestehen aus Holz. Auf alle
Tiiren zu den Mitarbeiterbereichen, dem Tresorflur und
dem Tresorraum wurde der Zauber Arkanes Schloss
gewirkt. Diese Tiiren haben eine hellgriine Zierleiste,
damit die Besucher sie gut erkennen kénnen.

(Auf Karte 5.2 sind diese Tiiren mit Punkten markiert,
um anzuzeigen, dass sie verschlossen sind.)

Die Mitarbeiter des Casinos verwenden Zugangs-
karten (siehe ,Mitarbeiter-Zugangskarten” weiter oben
im Abenteuer), um die Arkanes-Schloss-Zauber an den
Tiiren zu umgehen, die mit einem SG-25-Stiarkewurf
(Athletik) aufgebrochen werden kénnen.

WANDE UND BODEN
Die Aufdenmauern des Casinos bestehen aus rauem,
natiirlich behauenem Stein. Die 60 Zentimeter dicken
Innenwinde sehen natiirlich aus, wurden jedoch mit
Stein-formen-Zauber geschaffen. Die Boden bestehen
aus glattem, bearbeitetem Stein und sind mit grellen
Teppichen bedeckt.
s | .
BETRUGEN
Wird ein Gast beim Betrug erwischt, fithren ihn 1W3
Wachen (verwende die Spielwerte von Schligern) ihn
in die Arrestzellen (Bereich |17). Der Betriiger wird am
nichsten Morgen freigelassen, von den Wachen zu einem
Boot gebracht, die ihm raten, nie mehr zuriickzukehren,
und flussaufwirts geschickt.
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GLUCKSSPIELE

Das Casino bietet seinen Gésten viele Abwechslungen,
wobei Gliicksspiele die beliebtesten sind.

DREI-DRACHEN-ANTE

Drei-Drachen-Ante ist ein Kartenspiel. Wenn du ein Drei-
Drachen-Ante-Deck besitzt, kannst du das Kartenspiel
auch am Tisch spielen. Anderenfalls wird das Ergebnis
eines Drei-Drachen-Ante-Spiels mit mehreren W12 und
den folgenden Regeln ermittelt:

Schritt 1: Bestimme per Zufall, wer die Karten austeilt.

Schritt 2: Jeder Teilnehmer (einschlieBlich des Karten-
gebers) macht seinen Einsatz und wiirfelt dann fiinf W12,
um seine Hand zu bestimmen, wobei diese Wiirfe den
anderen Teilnehmern verborgen bleiben.

Schritt 3: Angefangen mit dem Spieler links vom Karten-
geber und dann im Uhrzeigersinn deckt jeder Teilnehmer
einen seiner Wiirfe auf. Dieser Schritt wird noch zweimal
wiederholt. In der zweiten und dritten Runde kann
jeder Teilnehmer seinen Einsatz erhohen, bevor er
den nichsten Wurf aufdeckt. Die anderen Teilnehmer
haben drei Optionen: mitgehen; ihren Einsatz erhéhen —
in diesem Fall miissen alle Teilnehmer der Reihe nach
mitgehen — oder aussteigen, wodurch sie ihren Einsatz
aufgeben und aus dem Spiel ausscheiden.

Schritt 4: Jeder Teilnehmer, der nicht ausgestiegen ist,
zahlt die Gesamtsumme seiner Wiirfe zusammen.

Wer das héchste Ergebnis erzielt, gewinnt. Der Sieger
gibt in der ndchsten Runde die Karten — vorausgesetzt,
er mochte weiterspielen.

LeBEN UND TOD

Leben und Tod ist ein Wiirfelspiel, das zwischen dem
Haus (vertreten durch einen Geber) und einem Spieler
gespielt wird. An einem Tisch finden bis zu finf Spieler
Platz, die gegen das Haus antreten.

Um zu spielen, macht jeder Spieler seinen Einsatz,
und sobald dies passiert ist, wiirfeln das Haus und
die Spieler jeweils mit einem W20. Wiirfelt ein Spieler
niedriger als der Geber, gewinnt das Haus. Ein Spieler,
der hoher wiirfelt als der Geber, erhilt seinen Einsatz
sowie denselben Betrag vom Haus zuriick.

Krieg: Bei einem Gleichstand zwischen Spieler und
Haus hat der Spieler zwei Optionen: Er kann aufgeben
und die Halfte seines Einsatzes verlieren oder ,in den
Krieg ziehen“ und seinen Einsatz verdoppeln, wonach
Spieler und Geber beide erneut wiirfeln.

Dem Gliick auf die Spriinge helfen: Wenn ein Spieler
auf Leben und Tod wiirfelt und gewinnt, kann er sich
entscheiden, beim nichsten Einsatz ein hoheres Risiko
zu gehen. In diesem Fall setzt er alles, was er beim letzten
Wurf gewonnen hat (den Einsatz plus die Gewinne vom
Haus). Gewinnt er, zahlt Haus das Doppelte seines
Einsatzes.

DIE STYGISCHE EROFFNUNG

KUPFER-SPIELAUTOMATEN
Diese Maschinen, die von einigen Casinobesuchern als
Lhinterlistige Teufel“ bezeichnet werden, sind einfache
Uhrwerkgerite, in die man Kupfermiinzen einwirft.
Jede Maschine hat einen federbelasteten Hebel und
fiinf identische Drehzylinder, die Walzen genannt werden.
Sechs goldene infernale Runen wurden auf jede Walze
gemalt. Ein Spieler wirft zwischen ein und neun Kupfer-
miinzen in den Schlitz der Maschine und zieht dann den
Hebel, wodurch sich die Walzen drehen, anhalten und
eine Reihe von fiinf Runen anzeigen. Bei drei oder mehr
zueinanderpassenden Runen hat der Spieler gewonnen.
Um das Ergebnis zu bestimmen, muss der Spieler
S5W6 wiirfeln. Die Wiirfel stellen die finf Walzen mit
infernalischen Runen dar. Das Ziel des Spielers ist,
so viele gleiche Augenzahlen wie moglich zu wiirfeln.
Der entsprechende Gewinn wird wie in der Tabelle
,Kupferspielautomaten-Gewinne" gezeigt ausgezahlt.

KUPFERSPIELAUTOMATEN-GEWINNE

5We6-Ergebnisse Gewinne
Drei gleiche Runen 2:1

Vier gleiche Runen 41

Fuinf gleiche Runen 10:1

QUENTIN KNEBELTASCHE

Quentin Knebeltasche (rechtschaffen bése, Gnom-Adeliger)
sieht ein bisschen teuflisch aus. Er tragt sehr auffillige
Kleidung, sein welliges Haar nach hinten gekdmmt,

einen gezwirbelten Schnurrbart und einen langen, spitzen
Ziegenbart. Nur die Sommersprossen rings um seine Nase
passen nicht zu seinem diabolischen Erscheinungsbild.

Quentin war frither professioneller Drei-Drachen-Ante-
Spieler, aber sein Aufstieg endete vor zehn Jahren, als er
bei einem grofen Turnier das letzte Spiel und damit das
gesamte Turnier gegen eine recht neue Spielerin verlor,
eine junge Tieflingfrau namens Verity Kye.

Diese seiner Meinung nach schreckliche Demiitigung
hat Quentin Verity nie verziehen, und er schwor, sich an
ihr zu rachen. Wahrend der néichsten Jahre hat er sich
vermeintlich mit ihr angefreundet, ist mit ihr zu Turnieren
gereist und hat mit ihr davon getrdumt, ein eigenes Casino
zu besitzen und zu betreiben. Doch vor drei Jahren sah er
seine Gelegenheit gekommen, stahl all das Geld, das sie
zusammengetragen hatten, und verschwand aus Veritys
Leben. Die Eréffnung des Jenseits-Casinos stellte die
Vollendung von Quentins Racheplan dar, daher ist er am
Eréffnungswochenende in seinem Element. Insgeheim
hofft er, Verity wiirde ihn zur Rede stellen, damit er ihr
ins Gesicht lachen kann.

Allein hitte Quentin seine Ziele nicht erreichen kénnen.
Um sein Casino Wirklichkeit werden zu lassen, verkaufte
er seine Seele an Mammon, den Erzteufel von Minauros,
der dritten Ebene der Neun Héllen. Dafir stellte einer von
Mammons Untergebenen den Kontakt zwischen Quentin
und einigen Zauberern her, die ihm beim Bau und der
Einrichtung des Casinos halfen.



ABENTEURER VERTREIBEN SICH DIE ZEIT DAMIT, DREI-DRACHEN-ANTE

U SPIELEN, WAHREND SIE DAS JENSEITS-CASINO AUSKUNDSCHAFTEN.

ROLLENSPIEL: QUENTIN
Quentin sieht sich als Veritys Opfer und stellt sich als
Mairtyrer dar, weil er gegen sie verloren hat. Er sieht
den Diebstahl und sein neues Casino als seine Chance,
das Gleichgewicht wiederherzustellen und seine Wiirde
zurlickzuerlangen.

Quentin ist ein klassischer Bosewicht, der gerne
Monologe halt, wenn man ihn ldsst — wie sollen die
Charaktere denn sonst von seiner Brillanz erfahren?

QUENTINS AUFENTHALTSORT

Du entscheidest, wo Quentin sich gerade authalt.
Wenn er nicht mit Gésten plaudert oder die Moral der
Mitarbeiter im Casino starkt, ist er normalerweise in
seinem Biiro (Bereich J14). AufRerdem besucht er gern
die Arrestzellen (Bereich J17), um Géste zu befragen,
die von Sicherheitskriften festgenommen wurden.

CASINOGASTE

Im Jenseits-Casino wimmelt es von Gésten aus aller Welt.
Wiirfle anhand der Tabelle ,,Casinogéste”, um einen Gast
zu bestimmen, oder wahle zufillig einen aus, wenn er
bendtigt wird.

CASINOGASTE
W6 Gast

1 Lysa Silberzunge (neutral, Tiefling-Adelige) mochte
ihr langweiliges mifliges Leben aufpeppen.

2 Georgie Simmons (neutral gut, menschlicher Gemeiner)
ist ein verblendeter Verlierer, der sich um jeden Preis
amiisieren will.

3 Karlton Keyes (rechtschaffen neutral, menschlicher
Gemeiner), ein Hindler, der ein eigenes Casino erdffnen
méchte und Recherche betreibt.

4 Lowell Messingborn (neutral gut, Zwerg-Gemeiner)
hilt Spielen fiir Zeitverschwendung und begleitet
seine Schwester Lorna.

5 Lorna Messingborn (rechtschaffen neutral,
Zwerg-Gemeine) ist eine pragmatische Spielerin
an den Kupfer-Spielerautomaten und glaubt, den
Algorithmus der Maschinen ergriindet zu haben.

6 Rythil Ire (chaotisch neutral, Elf-Adeliger) machte
die Cocktails an der Malbolge-Bar geniefen und
im Spa den Stress vergessen.

DIE STYGISCHE EROFFNUNG 33



KARTE 2.27 SPIELLEITERKARTE

R e el i

T T e L e e

g Pt

! | I
o) 1]
A5
i1 =t
NN

R

i
et

i

iman-

e

S )

|

i

118}

ERDGESCHOSS

i3

1Quadrat = 1,5 Meter

DIE STYGISCHE EROFFNUNG



ORTE IM JENSEITS- CASINO

Das Casino ist in neun Spiel- und Unterhaltungsbereiche

unterteilt. Am Nordende des Casinos befindet sich eine

24 Meter hohe Felswand. Der Fluss, der durch das Casino

fliet, ergiefit sich {iber die Klippe am Aussichtspunkt

(Bereich J10) in ein darunter liegendes grofieres Gewasser.
Folgende Orte sind auf Karte 2.2 vermerkt.

J1: ANLEGERBEREICH
An zwei hélzernen Anlegern legen die Holzboote fiir die
Casinogiste an. Zwei Tiefling-Mitarbeiter (Gemeine) helfen
den Gasten beim Ein- und Aussteigen.

Von den Géasten wird erwartet, dass sie sich an die
Regeln des Casinos halten, die auf Plakaten in der Nihe
der Anleger hingen. Auf den Plakaten steht Folgendes:

REGELN IM JENSEITS:
Das Betreten des Styx ist verboten.
f Nicht betriigen. (Betruger fliegen immer auf.)
J Keine anderen Gaste oder das Personal belastigen
? oder bedrohen.
[ Waffen haben stets versteckt oder in der Scheide zu bleiben.
Nur Mitarbeiter diirfen durch griin eingefasste Tiiren gehen.

GEWINNEN, GEWINNEN, GEWINNEN!

J2: AVERNUS

In diesem Bereich befinden sich Drei-Drachen-Ante-Tische

und Kupfer-Spielautomaten. Unmittelbar siidlich der

Spieltische stehen die beiden Kassenhduschen. Nérdlich

des Spielbereichs liegt eine abgesonderte Lounge mit

einer kleinen Bar sowie Sesseln und Sofas.
Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hiangt in

der siidostlichen Ecke mit Blick auf den Spielbereich.

Ein weiterer Sicherheitsspiegel hdngt an der Nordwand

iiber den Sesseln im Loungebereich.

J3: Dis

In diesem Bereich stehen mehrere Reihen mit Kupfer-
Spielautomaten sowie fiinf ,Leben und Tod“Tische mit
unterschiedlichen Einsitzen: 1 KM, 5 KM, 1 SM, 1 GM
und 10 GM.

J4: MINAUROS

* k
| Eine schmale Rennbahn verlauft durch die Mitte dieses
Bereichs, um die sich rufende und jubelnde Giste dringen.
Nummerierte Ratten laufen lber die jeweiligen Bahnen.

Sobald die Ratten die Ziellinie iiberqueren, triumphieren

einige Giste, wihrend andere geknickt stéhnen. Unmittelbar
stdlich der Strecke stehen zwei bequeme Sessel neben

zwei Kassenhiduschen, in denen Tieflinge mit Teufelsmasken

arbeiten. |

¢

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel iiberblickt die
Kassenhduschen in der siidwestlichen Ecke. Ein weiterer
Sicherheitsspiegel hdangt in der nordwestlichen Ecke dieses
Bereichs mit Blick auf die Rennbahn.

J5: MALBOLGE-BAR

In der Malbolge-Bar gibt es zwei Tresen, zahlreiche Polster-

sessel und gemiitliche Kissen. Die Tiefling-Barkeeper

(Gemeine) servieren Spirituosen und ein bitteres Bier

namens Schwefelbriu. Dieses Bier wird in Kupferflaschen

serviert, die mit tinzelnden Teufelchen verziert sind.

Die Giste konnen hier fiir 1 KM pro Stiick Zigarren kaufen.
Sicherheitsspiegel: Ein weiterer Sicherheitsspiegel

hingt in der nordwestlichen Ecke dieses Bereichs, mit Blick

auf die Rennbahn und den Sitzbereich.

J6: PHLEGETHOSIANISCHES SPA &
STYGISCHE BADER

Die Luft ist hier wirmer und feuchter als im Rest des Kasino
und riecht nach Schwefel. Eine Tieflingfrau hinter einem
Schreibtisch lichelt freundlich. Hinter ihr sind Chintzvorhinge
zugezogen. H
Liebe Seelen!”, sagt sie. ,Wie wire es mit einer entspannen-
den Massage, einem Saunabesuch oder einem warmen Bad?“

B

Der Tiefling-Angestellte (Gemeine) macht gern einen Termin
fiir eine Massage oder einen Besuch der Sauna oder Bader.
Die Gaste diirfen die Bereiche hinter dem Vorhang erkunden:

Phlegethosianisches Spa: In der nérdlichsten Kammer
erhalten Géste therapeutische Massagen (10 GM pro
Stunde) oder entspannen in der mit Holz ausgekleideten
Sauna. Eine verschlossene Doppeltiir in der Ostwand
flihrt in die Wischerei (Bereich J7).

Stygische Béder: Der siidlichste Raum enthalt vier
dampfende Wasserbecken. Die Géste konnen fiir 2 GM
fir zwei Stunden oder fiir 5 GM den ganzen Tag in den
Badern verweilen.

J7: WASCHEREI
Mitarbeiterbereich

Dieser Bereich enthélt zwei grofde Waschwannen sowie
eine Wascheleine mit Handtiichern und Mitarbeiterunifor-
men. Charaktere, die sich als Angestellte verkleiden wollen,
finden hier jede Menge Uniformen.

J8: ZIRKUS MALADOMINI

Der Zirkus Maladomini hat hier zum Vergniigen aller seine
Zelte aufgeschlagen. Alle vier Stunden finden einstiindige
Vorstellungen statt. Bei jeder Vorstellung tritt eine Mischung
aus Tiefling-Akrobaten und trainierten Tieren zur Musik
eines Tiefling-Banjospielers auf. Der Star der Show ist

ein dressierter Léwe namens Emrys, der auf Kommando
durch brennende Reifen springt. Weitere Informationen
iiber diese Kreaturen stehen bei Bereich J12.

Der Zutritt fiir Casinobesucher erfolgt durch zwei
Doppeltiiren in der Ostwand. Absteigende Zuschauerriange
umgeben eine 10,5 Meter breite, drei Meter tiefe Bodensenke.
Waihrend der Vorstellung betreten und verlassen die Artisten
und Tiere die Bithne durch einen offenen Tunnel in der
Westwand. Dieser Tunnel fithrt zum Bithnenbereich
(Bereich J12) hinter einer verschlossenen Doppeltir.

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hingt
in der stdostlichen Ecke mit Blick auf den Sitzbereich.
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TURNIERTEILNEHMER

Acht Spieler nehmen am Minauros-Einladungsturnier teil.
Verwende die Spielwerte eines Adeligen, gehe jedoch davon
aus, dass sie unbewaffnet und ungeriistet sind. lhre Namen
und Beschreibungen sind wie folgt:

Anais Bellefleur (chaotisch gut, Tiefling) raucht stinkende
Zigarren, hat ein lautes Lachen und frént etwas zu sehr
dem Bier.

Jetta Moore (neutral gut, Mensch) hat einen kindlichen
Enthusiasmus und wirkt unschuldig und naiv.

Karn Eisenkiesel (rechtschaffen neutral, Zwerg) grummelt
vor sich hin, zdhlt Karten und spielt absichtlich langsam.

Lahdia Mizreem (neutral, Drow) ist distanziert, undurch-
schaubar und wild entschlossen zu gewinnen.

Nachtschatten (rechtschaffen gut, Tiefling) findet das Thema
des Casinos geschmacklos, ist aber bereit, fiir den Sieg
dariiber hinwegzusehen.

Ruthie Swifford {neutral gut, Mensch) ist eine entschlossene,
sachliche Spielerin und plappert in einer Tour freundlich
vor sich hin.

Whipp Walsh (chaotisch neutral, Mensch) ist ein charmanter
Lebemann und schlechter Verlierer.

Wumpus Distelflaum (rechtschaffen bése, Halbling) mag
keine hohen Einsatze und ist herablassend.

Ohne Eingreifen der Charaktere scheiden die Turnierteil-
nehmer in folgender Reihenfolge aus: Wumpus Distelflaum,
Anais Bellefleur, Whipp Walsh, Jetta Moore, Karn Eisenkiesel,
Nachtschatten und Ruthie Swifford. Somit gewinnt Lahdia
Mizreem das Turnier.

J9: KANIA

Stufen fithren zum tiefer gelegenen Glicksspielparadies,
das von Siulen aus schwarzem Basalt umgeben ist. Sieben
Drei-Drachen-Ante-Tische wurden dort aufgebaut. In einer
rund ein Meter hohen Vitrine, die in die gegeniiberliegende
Wand eingelassen ist, wird die goldene Statue eines
gefliigelten Teufels ausgestellt. Neben der Vitrine steht

ein Tiefling-Wachmann.

Die fiinf Tische in Eingangsnihe haben die hochsten
Einsitze (50 GM fiir die Teilnahme) und stehen allen offen,
wihrend die 6stlichsten Tische fiir die Finalrunden des
Minauros-Einladungsturniers reserviert sind.

Minauros-Einladungsturnier: Beim Eintreffen der
Charaktere lauft das Turnier bereits. Die verbleibenden
acht Teilnehmer (siche Textkasten , Turnierteilnehmer®)
werden wie in der Turniersitzordnung gezeigt platziert.
Zwischen den Turnierrunden kénnen sich die Charaktere
unter die Turnierteilnehmer mischen und mit ihnen
plaudern.

TURNIERSITZORDNUNG
Tisch 1 Tisch 2
Anais Bellefleur Jetta Moore
Karn Eisenkiesel Nachtschatten

Ruthie Swifford
Whipp Walsh Wumpus Distelflaum

Lahdia Mizreem

Wachmann und Vitrine: Eine Tiefling-Wache (verwende
die Spielwerte eines Schlégers) steht neben der Vitrine
und erlaubt den Gésten, die Statue zu bewundern, ochne
den Schaukasten zu beriihren.

Die Vitrine ist 60 Zentimeter breit, 60 Zentimeter lang,
90 Zentimeter hoch und wiegt 12,5 Kilogramm. Sie ist ein
kleiner Gegenstand, besitzt eine RK von 13, 3 Trefferpunkte
und ist gegen Gift- und psychischen Schaden immun.

Die Erinnyen-Statue ist ein winziger Gegenstand,
der 4,5 Kilogramm wiegt.

Ein Charakter, der die Vitrine untersucht und einen
SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
entdeckt eine kaum sichtbare Runenreihe am Rand jeder
Glasscheibe. Der Zauber Magie entdecken offenbart eine
Aura der Bannmagie, die von diesen Runen ausgeht.

Eine Beschadigung der Vitrine 16st eine magische Falle
aus, woraufhin jede Kreatur in einer Kugel mit einem
Radius von 4,5 Metern um die Vitrine einen SG-17-Weis-
heitsrettungswurf bestehen muss, um nicht fiir eine Minute
geldhmt zu sein.

Die Fliigeltiir an der Vorderseite der Vitrine ist mit
einem Riegel verschlossen. Die Tiir kann mit dem Schliissel
aus Quentins Biiro (Bereich J14) entriegelt und geoffnet
werden. Ein Charakter kann als Aktion Diebeswerkzeug
einzusetzen, um das Schloss mit einem erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf zu knacken.

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hdangt
an einer Saule in der siiddwestlichen Ecke mit Blick
auf den Raum.

~ |
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J10: WASSERFALL-AUSSICHTSPUNKT

Der Boden des Casinos endet dort, wo sich der Fluss tiber

Das Dréhnen des Wasserfalls tibertont den Larm des
Casinos. Oberhalb des Wasserfalls befindet sich ein
steinerner Aussichtspunkt mit einem rund einen Meter

I3
} den Rand einer Klippe in ein gréfieres Gewisser ergieft.
¥
i
%
{ hohen Gelénder.

:

Der Wasserfall stiirzt iiber 30 Meter in ein neun Meter
tiefes Becken.

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hangt in
der nordéstlichen Ecke, mit Blick auf diesen Bereich.

J11: NEssus

Nessus ist ein Restaurant, das sich sechs Meter unterhalb
des Casinos befindet. Man erreicht es {iber eine Wendel-
treppe im Gang zwischen den Bereichen J6 und J9.

Der Essbereich des Restaurants befindet sich auf
einem Felsvorsprung hinter dem Wasserfall (Bereich J10).
Die Decke hier ist uneben und ungefahr vier Meter hoch.
Eine glatte Wand trennt den Essbereich von der Kiiche
mit zwei groRen Herden.

Das Restaurant ist den ganzen Tag gedffnet und bietet
folgende Speisen an:

1

NESSUS-SPEISEKARTE
Vorspeisen
Gebratene Pilze der Saison mit Knoblauchbutter « 2 KM
Wiirzige Brétchen mit Blutmiickenhack « 3 KM
Hauptgerichte
Omelett aus abyssischen Hiihnereiern « 1 SM
Ottos unwiderstehliche Nudeln « 5 KM
Otyugh-Steak, gut durchgebraten « 3 SM
Desserts & Getranke
Nachtvetteltraum (Brombeertértchen) « 2 KM
Stinkkuh-Késeplatte « 2 KM
Nessischer Likér « 2 KM
i Kaffee/Tee « 1 KM (die erste Tasse ist kostenlos!)

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hiangt an der
siidostlichen Wand direkt nérdlich des Eingangstunnels
mit Blick auf den Essbereich.

J12: BUHNENBEREICH UND TIERKAFIGE
Mitarbeiterbereich

Der Zirkus Maladomini nutzt diesen Raum als Tiergehege
und Bithnenbereich fiir die Kiinstler. Charaktere, die von
Siiden kommen, miissen eine Treppe hinabsteigen, um den
abgesenkten Boden der Kammer zu erreichen.

Wenn die Charaktere diesen Raum zum ersten Mal
betreten, lies Folgendes vor:

» “

Hier riecht es nach Heu und Moschus. In einer Ecke stehen

neben einem tragbaren Kafig auf Rollen drei Kisten auf dem
Boden. Deckenhohe Gitterstébe bilden an der Nordwand ]
zwei grofere Kafige. Eine Holztruhe steht an der Ostwand

in der N4he des grofsten Kifigs. Auf dem Truhendeckel liegt

ein Schlisselbund.

Hinter einer verschlossenen Doppeltiir in der Mitte der
Ostwand startet ein gewundener Tunnel, der in Bereich J§
fiihrt.

Wenn der Zirkus Maladomini nicht in Bereich J8 auftritt,
befinden sich im nordwestlichen Kiéfig drei trainierte
Paviane, die kreischen, wann immer jemand den Raum
betritt, und der Kifig im Nordosten enthilt einen ruhigen
trainierten Léwen namens Emrys. Drei Tiefling-Akrobaten
(Gemeine mit Akrobatik +4 und Auftreten +4) proben in
der Mitte des Raumes. Ein Tiefling fiihrt einen einhidndigen
Handstand aus, wiahrend ein anderer einen brennenden
Reifen dreht und der dritte Banjo spielt. Wahrend der
Auftritte sind die Tieflinge und die Tiere nicht hier.

Holztruhe: Die Holztruhe neben dem Léwenkifig ist
unverschlossen. Die auf der Truhe liegenden Schliissel
gehoren zu den Tierkéfigen. Die Truhe enthélt Jonglierstifte,
Gummibélle, bunte Wimpel und anderes Zirkuszubehor.
Zudem liegt darin ein Trank der Tierfreundschaft.

J13: MITARBEITERLOUNGE
Mitarbeiterbereich

Dieser Raum ist 18 Meter lang und 15 Meter breit. Ein langer
Tisch mit zehn Stihlen nimmt die Mitte des Raums ein,

und in den hinteren Ecken befinden sich jeweils eine Couch,
zwei Polstersessel und ein Couchtisch.

DR ———Y
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Wihrend der Offnungszeit des Casinos machen hier stets
drei Tiefling-Angestellte (Gemeine) Pause.

Die Angestellten, die hier Pause machen, sind in Plauder-
laune und mégen ihren Arbeitgeber nicht besonders.
Charaktere, die die Tieflinge befragen, konnen die folgenden
Informationen erhalten:

Minotaurus-Skelett: Quentin hat kiirzlich eine neue Sicher-
heitsmafinahme fiir den Tresor des Casinos angeschafft:
ein belebtes Minotaurus-Skelett. Quentin bezeichnet es
als ,Vergil“. Es wird mit einem Zauberzepter kontrolliert,
das Quentin in seinem Biiro auftbewahrt (Bereich J14).

Mitarbeiter des Sicherheitsbiiros: Drei Wachen besetzen
das Sicherheitsbiiro auf der anderen Flurseite.
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J14: QUENTINS BURO
Mitarbeiterbereich

Dieses geraumige Biiro enthilt einen auf einen Gnom
zugeschnittenen L-férmigen Schreibtisch, Polstersessel und
Schnickschnack in Regalen. Ein gemaltes Flachrelief bedeckt
die gesamte Nordwand und zeigt eine Schar gefligelter
Teufel, die Sterbliche fangen, wihrend sie in die Tiefen

der Hélle stiirzen. l

Wenn sich Quentin Knebeltasche in seinem Biiro
aufhilt und er mindestens einen Charakter bemerkt,
flige Folgendes hinzu:

L
Hinter dem Schreibtisch sitzt ein grell gekleideter Gnom
mit teuflischer Miene, der an Mephistopheles erinnert,
und streicht sich den Spitzbart. Als er euch bemerkt,
umspielt ein schiefes Licheln seine Lippen. ,Nun denn®,
sagt er. ,Was kann ich fiir Euch tun?*

L

Quentin (rechtschaffen bose, Gnom-Adeliger) scheut
feige den Kampf, zieht jedoch sein Rapier und verteidigt
sich, wenn er bedroht und in die Ecke gedringt wird.

Als Aktion kann er ein Gebet zu Mammon sprechen,
worauthin zwei Stachelteufel auf magische Weise aus dem
Flachrelief an der Nordwand hervortreten. Jeder Teufel
erscheint auf einem freien Feld neben der Nordwand,
fungiert als Quentins Verbiindeter und bleibt eine Minute
lang dort, bevor er nach Minauros zuriickkehrt, die dritte
Ebene der Neun Héllen. Wenn die Teufel besiegt sind,
ruft Quentin um Hilfe, woraufthin die drei Wachleute

aus Bereich J16 auftauchen, falls sie noch nicht besiegt
wurden.

Nicht iibers Ohr zu hauen: Quentin stellt alle Casino-
mitarbeiter persénlich ein und kennt samtliche Namen.
Folglich ldsst er sich nicht von Charakteren tauschen,
die vorgeben, Angestellte zu sein, die er nicht kennt.

Quentins Gegenangebot: Wenn die Charaktere Quentin
alles erzahlen, ist er amiisiert, dass Verity sie angeheuert
hat, um sein Casino auszurauben. Er weigert sich, den
Charakteren das zu geben, was sie haben wollen, und bietet
stattdessen an, ihnen jeweils 150 GM zu zahlen, wenn sie
auf den Raubzug verzichten und Verity einen Brief von
ihm tiberbringen.

Sollten die Charaktere seinen Bedingungen zustimmen,
schreibt Quentin schnell einen Brief, steckt ihn in einen
Umschlag und tibergibt ihnen diesen zusammen mit dem
Geld, bevor er sie zuriick ins Casino fiihrt. AuBerdem
iiberldsst er ihnen eine Handvoll Casinochips im Wert
von 15 GM.

Quentins Brief an Verity lautet wie folgt:

i Esist ungemein enttduschend, wenn jemand seine
Unfahigkeit beweist, indem er andere seine Drecksarbeit
machen lasst. Trotzdem scheine ich nach all dieser Zeit
tatsichlich besser zu sein als Thr. - Q.

@ i
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Kommode: Die obere Schublade von Quentins
Schreibtisch enthilt eine rote Kerze, einen Federkiel, ein
Tintenfass, einige Blitter Pergament, mehrere Umschlage,
einen winzigen Glasschliissel fiir die Vitrine in Bereich ]9,
einen Kupferring mit Quentins Wachssiegel und einen
Samtbeutel mit 25 GM.

In der unteren Schublade von Quentins Schreibtisch
befinden sich eine unverschlossene Holzkiste mit einem
30 Zentimeter langen Knochenzepter, an dessen Enden
jeweils ein stilisierter Minotauruskopf aus Kupfer
angebracht ist. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Verzauberungsmagie, die von diesem Zepter
ausgeht. Als Aktion kann der Besitzer des Zepters dem
Minotaurus-Skelett in Bereich J19 einen telepathischen
Befehl geben, solange er nicht weiter als neun Meter davon
entfernt ist. Das Minotaurus-Skelett befolgt derartige
Befehle, so gut es kann. Sollte das Minotaurus-Skelett das
Casino verlassen, wird es rasend und kann von niemandem
kontrolliert werden, wihrend das Zepter zu Staub zerfallt.

Schitze: Quentin tragt neun mit Edelsteinen besetzte
Goldringe an den Fingern (jeweils 100 GM) und hat eine
Mitarbeiter-Zugangskarte in der Westentasche (siehe
»Mitarbeiter-Zugangskarten“ weiter oben im Abenteuer).

J15: ANGESTELLTENBURO
Mitarbeiterbereich

in diesem Bliro steht ein L-férmiger Schreibtisch, auf dem

zu sehen sind. AuRerdem befinden sich hier noch zwei

Polsterstiihle und zwei leere Regale.

?
; ein Kerzenstinder und ein dickes, offenes Hauptbuch
?
.

Das Hauptbuch auf dem Schreibtisch verzeichnet auf
magische Weise sdmtliche Geldein- und -ausgéinge des
Casinos. Alle Miinzen und Chips, die durch die Hiande

der Kassierer gehen, werden wie von unsichtbarer Hand
mit Tinte hier in der entsprechenden Spalte festgehalten.
Ein Charakter, der eine Minute ins Hauptbuch blickt, findet
heraus, dass sich im Tresor des Casinos etwa 5.000 GM
befinden.

J16: SICHERHEITSBURO
Mitarbeiterbereich

Finf Schreibtische stehen vor der mit Spiegeln bedeckten
Westwand. Jeder Spiegel an der Wand ist mit einem
Sicherheitsspiegel irgendwo im Casino verbunden, und
alles, was in Sichtlinie der Spiegel passiert, erscheint
hier. Drei Tiefling-Wachleute (Schléger) {iberwachen
die Spiegel.

Schliisselbund: Ein Ring mit acht Schliisseln hdangt
an einem Haken neben der Stidtiir. Es gibt einen Schliissel
fiir jede Zelle und Truhe im Bereich J17.

J17: ARRESTZELLEN
Mitarbeiterbereich

In diesem Bereich befinden sich sechs Arrestzellen

und zwei mit Vorhdngeschléssern versehene Holztruhen
(siehe ,Holztruhen“ weiter unten). Mit den Schliisseln
aus dem Sicherheitsbiiro (Bereich J16) 6ffnen sich die



Zellen und Truhen. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einzusetzen, um das Schloss mit einem
erfolgreichen SG-17-Geschicklichkeitswurf zu knacken.
Wenn der Charakter versucht, das Schloss einer Zellentiir
aus dem Inneren der Zelle zu knacken, ist er bei dem Wurf
im Nachteil.

Holztruhen: Beide Truhen sind unverschlossen und leer.
Ist mindestens ein Charakter hier eingesperrt, sind die
Waffen in den Truhen weggeschlossen.

J18: HINTERE FLURE
Mitarbeiterbereich

Diese drei Flure werden haufig von Mitarbeitern des Casinos
genutzt. Nach deinem Ermessen kénnen Charaktere, die
sich hier aufhalten, mindestens einem dieser Mitarbeiter
begegnen, die auf dem Weg zum oder aus dem Casino sind.

Sicherheitsspiegel: An jeder Westwand der Flure hingt
ein Sicherheitsspiegel, der auf eine Einzel- oder Doppeltiir
im Osten gerichtet ist.

J19: TrRESOR

Mitarbeiterbereich

Die Doppeltiir des Tresors ist an der Siidseite von
gusseisernen Teufelsgesichtern bedeckt. Wenn sich eine
Kreatur ohne Mitarbeiter-Zugangskarte der Doppeltiir
auf drei Meter nahert, 6ffnen die Teufelsgesichter den
Mund und lassen eine drei Meter breite und neun Meter
lange Feuerspur im Flur entstehen. Jede Kreatur im
Wirkungsbereich muss einen SG-14-Geschicklichkeits-
rettungswurf ausfithren. Scheitert er, erleidet sie 10 (3W6)
Feuerschaden, anderenfalls die Halfte. Diese Falle wird
bei der nichsten Morgenddmmerung zuriickgesetzt.

Wenn die Charaktere den Tresor zum ersten Mal sehen,
lies Folgendes vor:

Der Tresor ist zwdIf Meter lang und ungefihr doppelt so
breit. Ein Sicherheitsspiegel hingt an der euch gegentiber-
liegenden Wand. Sieben Schatztruhen stehen auf niedrigen
Tischen an der Nord- und Ostwand, zwei hohe Kleider-
schrinke an der Siidwand.

In der Mitte des Raumes ragt das belebte Skelett eines
Minotaurus auf.

Vergil, das Minotaurus-Skelett, hilt in der, Mitte des
Raumes Wache. Vergil greift alle Eindringlinge an, die
nicht von Quentin begleitet werden. Ein Charakter, der
Quentins Zauberzepter besitzt (sieche Bereich J14), kann
es verwenden, um Vergil telepathische Befehle zu erteilen.

Eisentruhen: Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura von Verwandlungsmagie um jede Eisentruhe.
Alle sieben Truhen sind auf magische Weise mit den
Kassenhiuschen im Casino verbunden. Die Unterseite
der Truhendeckel ist mit einer Rune beschriftet, die es den
Kassierern ermoglicht, aus der Ferne Miinzen zu entnehmen
und hineinzulegen. Die Truhen miissen geschlossen sein,
damit die Magie funktioniert, und sie verlieren die Magie,
sobald man sie aus dem Tresorraum entfernt.

In den sieben Truhen befinden sich stets unterschiedliche
Miinzen mit einem Gesamtwert von 2W4 mal 1.000 GM.

Werden alle Miinzen aus den Truhen entnommen, stellen
die Kassierer schnell fest, dass sie kein Geld aus dem
Tresorraum erhalten, und alarmieren sofort die Wachen.
Dann ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis jemand
nachsehen kommt.

Sicherheitsspiegel: Ein Sicherheitsspiegel hidngt der
Doppeltiir gegeniiber an der Nordwand des Tresors.

Kleiderschrinke: In den Kleiderschranken befinden
sich wertvolle Gegenstinde, die reiche Gésten als Pfand
hinterlassen haben: eine goldene Halskette mit Rubinen
(250 GM), ein Jadekaninchen (75 GM) und ein Rapier +1.

ABSCHLUSS

Das Abenteuer endet, wenn die Charaktere mit ihrer
Beute, Quentins Brief oder leeren Handen zu Verity Kye
zuriickkehren:

Riickkehr mit der Beute: Erhalten die Charaktere die
Statue und das Geld und tibergeben Verity Kye beides,
ist sie zufrieden. Sie bezahlt die Charaktere und dankt
ihnen fiir ihre Dienste.

Riickkehr mit leeren Hinden: Kehren die Charaktere
mit leeren Hianden zurick, ist Verity enttauscht, jedoch
bereit, ihnen erneut die Gelegenheiten zu geben, sich
zu beweisen, falls sie das mochten.

Riickkehr mit Quentins Brief: Bringen die Charaktere
Verity keine Beute, sondern Quentins Brief, liest sie
diesen wutentbrannt, aber schweigend. Danach schickt
sie die Charaktere ohne Bezahlung fort.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere den Raubzug fiir den Goldenen
Tresor ausfiithren, sorgt Verity dafiir, dass der Goldene
Tresor von ihrem Erfolg erfihrt. Zudem teilt sie den
Charakteren mit, dass sie einen ungewthnlichen
magischen Gegenstand ihrer Wahl als Bezahlung fiir die
Statue belohnt werden (sofern du ihrer Wahl zustimmst).
Der Gegenstand wird den Charakteren am nichsten Tag
geliefert.
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 3. STUFE

NACH DEN

STERNEN GREIFEN

. ARKOS DELPHIS NEUGIERDE HAT EINE TRAGISCHE
Wendung genommen. Ein Wesen aus dem Fernen
Reich namens Krokulmar hat die Kontrolle {iber
“  Markos {ibernommen und zwingt ihn, bdse Taten
zu begehen. Auf Krokulmars Befehl verwendet Markos
ein Buch namens Der celestische Kodex, um einen Teil
von Krokulmar in die Welt zu bringen. Der rechtmifige
Besitzer hat Abenteurer angeheuert, um den Celestischen
Kodex zuriickzubringen und Markos daran zu hindern,
ihn zu benutzen. Diese Abenteurer fielen jedoch den
Schrecken des Delphi-Anwesens zum Opfer. Eine neue
Abenteurergruppe — die Spielercharaktere — muss diese
Aufgabe jetzt abschlieBen. Wahrenddessen steht Markos
kurz davor, Krokulmars Ziel zu erreichen.

Das vorrangige Ziel dieses Abenteuers besteht darin,
den Celestischen Kodex zu erlangen. Die Charaktere haben
jedoch auch die Chance, Markos von der Kontrolle des
Wesens aus dem Fernen Reich zu befreien. Kérperhorror
ist ein wiederkehrendes Thema in diesem Abenteuer.
Besprich vor Beginn mit deinen Spielern, ob sie sich
mit diesen Elementen wohlfiihlen.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Markos Delphi wuchs mit einer unstillbaren Neugier auf.
Irgendwann hatte er genug von weltlichem Wissen und
begann, in das Arkane einzutauchen, begierig darauf,
die Geheimnisse der Ebenen der Existenz zu verstehen.
Markos wuchs in einer Familie von Gelehrten auf und
wollte eine bahnbrechende Entdeckung machen, die ihn
und seine Familie auf ein neues Niveau heben wiirde.

Diese Suche nach Verstandnis wurde zu Markos’
Besessenheit. Er zog sich mit seinen Mitforschern ins
entlegene Delphi-Anwesen zuriick. Markos benutzte auf
Astrologie basierende Magie, um mit anderen Ebenen
Kontakt aufzunehmen, und schlieBlich antwortete ihm
etwas: ein Wesen, das sich selbst Krokulmar nannte.
Dieses Wesen schloss einen Pakt mit Markos: Es gewihrte
Einblick in das Multiversum — im Austausch fir Einfluss auf
der materiellen Ebene. Markos nahm an, dass Krokulmars
Absichten harmlos waren.

Krokulmar stammt aus dem Fernen Reich. Durch den
Pakt mit Markos verdarb Krokulmar das Anwesen und
seine Bewohner und untergrub dann Markos’ Selbstwahr-
nehmung, bis er begierig darauf wurde, im Namen von
Krokulmar bése Taten zu begehen.

. Y

Unter Krokulmars Kontrolle besuchte Markos einen
seiner Kollegen, einen Weisen namens Vasil Talistrome.
Markos setzte Vasil aufler Gefecht und stahl den Celestischen
Kodex aus der Bibliothek des Weisen. Das Buch enthilt
nicht nur Uberlieferungen iiber Sterne und die Ebenen der
Existenz, sondern beschreibt auch Rituale zur Beschwérung
extraplanarer Wesen. Krokulmar will, dass Markos eines
dieser Rituale durchfithrt, um ein Fragment von Krokulmar
an die materielle Ebene zu binden.

Ohne von der ruchlosen Wesenheit zu wissen, die Markos
beeinflusst, heuerte Vasil Talistrome eine Kriegerin namens
Elra Léwenherz an, um den Kodex zuriickzuholen. Elra
und drei weitere Abenteurer reisten zu Markos’ Anwesen,
wo sie Zeuge von seltsamen magischen Effekten wurden,
die durch Krokulmars wachsenden Einfluss verursacht
wurden. Einer nach dem anderen fielen sie den finsteren
Bewohnern des Anwesens zum Opfer.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schltissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

»Seid gegriifdt, Agenten. Vasil Talistrome, ein Weiser, der
mit dem Goldenen Tresor arbeitet, hat den Diebstahl des
Celestischen Kodex gemeldet. Dieses Buch enthilt Rituale,
die in den falschen Hinden zur Beschwérung gefihrlicher
extraplanarer Wesen verwendet werden kénnen. Das Buch
wurde von einem Adeligen namens Markos Delphi gestohlen,
der méglicherweise unter dem Einfluss eines ruchlosen
Wesens steht. Vier Abenteurer, die angeheuert wurden, um
das Buch aus dem Delphi-Anwesen zu bergen, sind spurlos
verschwunden. Wir haben Grund zur Annahme, dass sie tot
sind. Fiir diese Mission, sofern lhr sie ibernehmen wollt,
misst thr zum Delphi-Anwesen reisen und den Celestischen
Kodex zuriickholen. Mége es Euch besser ergehen als der
letzten Gruppe. Viel Gliick, Agenten.*

@ %

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

NACH DEN STERNEN GREIFEN
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ABENTEUERIDEEN

Wenn du den Goldenen Tresor nicht als Schutzherrn
verwendest, wihle stattdessen eine der folgenden
Abenteuerideen aus.

VON VASIL ANGEHEUERT

Vasil Talistrome, ein menschlicher Weiser, der in einer
Stadt deiner Wahl lebt, heuert die Charaktere an, um den
Celestischen Kodex aus dem Delphi-Anwesen zu bergen.
Vasil will nicht, dass Markos zu Schaden kommt — er
betrachtet ihn immer noch als Freund. Vasil ist besorgt
dariiber, was Markos zum Diebstahl des Buchs veranlasst
haben kénnte, und was er mit den Informationen aus dem
Buch vorhat.

Vasil erwihnt, dass die Charaktere nicht die ersten
Abenteurer sind, die diese Mission erhalten haben.
Die letzte Gruppe, die er anheuerte, wurde von einer
menschlichen Kriegerin namens Elra Léwenherz angefiihrt.
Elra und ihre Gefidhrten sind im Delphi-Anwesen ums
Leben gekommen. (Vasil lied gegen Bezahlung einen
Erkenntniszauber ausfithren, um dies zu bestétigen.)

VaASILS BELOHNUNG
Vasil ist bereit, jedem Charakter 250 GM zu zahlen, wenn
sie den Celestischen Kodex sicher zu ihm zuriickbringen.

VoN MARKOS' FAMILIE ANGEHEUERT

Kurz nachdem Markos den Celestischen Kodex aus

Vasil Talistromes Bibliothek gestohlen hatte, wurde der
Vorfall Markos’ wohlhabender Familie gemeldet. Mehrere
Familienmitglieder machen sich Sorgen um Markos und
befiirchten, dass seine jlingsten Studien ihn in auf einen
gefihrlichen Pfad gefiihrt haben. Eines von Markos’
Familienmitgliedern heuert die Charaktere an, um zum
Delphi-Anwesen zu reisen und Markos davon abzuhalten,
etwas zu tun, was ihm oder anderen schaden konnte. Das
Familienmitglied bittet die Charaktere, den Celestischen
Kodex seinem rechtméafigen Besitzer zuriickzubringen —
vorzugsweise, ohne Markos Schaden zuzufiigen.

BELOHNUNG

Markos’ Familie ist bereit, jedem Charakter 100 GM

zu zahlen, wenn sie den Celestischen Kodex an Vasil
Talistrome ausliefern, sowie jeweils zusétzliche 150 GM,
wenn sie Markos nach Hause bringen. (Die Familie
bevorzugt ihn ausdriicklich lebendig, bezahlt aber

bei Bedarf dafiir, ihn wiederbeleben zu lassen.)

Mi1T ELRA TREFFEN

Die Reise zum Delphi-Anwesen kann so ereignisreich
sein, wie du méchtest. Wenn sich die Charaktere dem
Anwesen bis auf 1,6 Kilometer nidhern, begegnen sie
einer Manifestation der verstorbenen Elra Lowenherz,

Elras Geist manifestiert sich als schwebender Kopf.
In dieser Form wendet sich Elra an die Charaktere
und bietet niitzliche Informationen:
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Ein Sonnenstrahl scheint auf einen Baumstumpf am
StraRenrand und der schwebende Kopf einer menschlichen
Frau erscheint iiber dem Baumstumpf.

»Mein Name ist Elra Lowenherz®, sagt der Kopf.
~Meine Gefdhrten und ich starben bei dem Versuch,
den Celestischen Kodex zu beschaffen. Hért auf meine
Worte, damit thr nicht ebenfalls den Gefahren des Delphi-
Anwesens zum Opfer fallt. Markos benutzt das Buch, um
ein auerweltliches Wesen zu beschwéren, das in dieser {
Welt nicht existieren sollte. Wahrenddessen beschiftigen
sich seine in Violett gekleideten Kultisten mit mystischen
Experimenten. Hitet Euch vor Kreaturen, die wie Pflitzen
mit Augen und Schliinden aussehen. Hutet Euch vor
dem Ding, das Haken als Hinde hat. Hiitet Euch vor
dem Anwesen selbst, da es sich merkwiirdig verwandelt.
Und vor allem: Haltet Markos auf, bevor es zu spit ist!

Meine Gefihrten und ich hatten ein Lager auf einer Klippe
sudlich des Anwesens aufgeschlagen. Wenn lhr Euch zuerst
dorthin begebt, findet thr einen Rucksack mit einer Karte
des Anwesens und Notizen, die wir aus einer fragwiirdigen
Quelle erhalten haben. Das kénnte Euch bei der Planung
helfen. Viel Gliick!“

Die Charaktere haben die Wahl: sie kdnnen zu Elras Lager
oder zum Anwesen gehen.

Nach deinem Ermessen kann Elras geisterhafter Kopf
auch neben den Charakteren schweben, wihrend sie das
Delphi-Anwesen erkunden. In dieser Form kann Elra weder
Schaden erleiden noch in irgendeiner Weise korperlich
mit ihrer Umgebung interagieren. Auderdem kann sich
Elra nicht mehr als ein paar Meter von den Charakteren
entfernen. Sie bietet jedoch hilfreiche Ratschlige, falls
die Charaktere nicht weiterkommen.

Wenn du entscheidest, dass Elra die Charaktere nicht
begleitet, verschwindet ihr Kopf.

ELRAS LAGER

Elra und ihre Gefidhrten haben ihr Lager auf einer Klippe
aufgeschlagen, die einen ungehinderten Blick auf die
Stadwand des Delphi-Anwesens bietet, Die Charaktere
kénnen das Lager problemlos finden.

Wenn ste das Lager durchsuchen, finden sie einen
Rucksack mit einer zusammengerollten Karte des Delphi-
Anwesens. Gib deinen Spielern zu diesem Zeitpunkt eine
Kopie von Karte 3.1.

Der Karte liegen einige Notizen in Gemeinsprache bei.
Elra und ihre Gefiahrten erhielten die Karte und Notizen
von einem von Markos’ Kultisten, den sie beim Verlassen
der Villa erwischt haben. Auf den Notizen steht Folgendes:

. ,Markos hat einen Raum im zweiten Stock, wo er Rituale
durchfihrt.”

» ,Ein héhlenartiger Raum unter dem Keller enthilt
vier grofie Kristalle — Zweck unbekannt.”

. ,Fenster des Anwesens kénnen mit dem Passwort
JKrokulmar’ gedffnet werden.”
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DELPHI-ANWESEN

Zur Familie Delphi gehoren Adelige, die fiir ihre
akademischen Studien des Multiversums bekannt sind.
Markos’ Vorfahren bauten das Delphi-Anwesen in einem
Wald abseits der Zivilisation, damit sie in Ruhe studieren
konnten.

AM ANWESEN ANKOMMEN

Sobald die Charaktere in Sichtweite des Anwesens sind,
lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

Ein zweistockiges Anwesen steht allein auf einer Lichtung.

Es hat Alabasterwinde, Fenster auf allen Stockwerken und
eine geschlossene Doppeltiir im Erdgeschoss. Die Gegend
um das Anwesen wirkt unnatiirlich ruhig.

o R S

Qi it

MERKMALE DES DELPHI-ANWESENS
Das Anwesen hat folgende Merkmale:

Beleuchtung: Das Anwesen wird von dem Zauber Dauerhafte
Flamme auf Kerzen an den Wianden beleuchtet.

Decken: Die Decken im Anwesen sind iiberall sechs Meter
hoch.

Fenster: Jedes Fenster steht unter dem Effekt des Zaubers
Arkanes Schloss. Das Passwort zur Umgehung der
magischen Schlosser lautet ,Krokulmar®,

Tiiren: Die Tiiren und Geheimtiiren des Anwesens sind
entriegelt, es sei denn, im Text steht etwas anderes.

MySTISCHE WOGEN

Seit dem Tag, an dem Markos mit Krokulmar Kontakt
aufnahm, verzerrt seine Anwesenheit das Delphi-Anwesen
und seine Bewohner. Krokulmars Einfluss ist in bestimmten
Réaumen am stirksten. Wenn es die Beschreibung eines
Raums erfordert oder immer, wenn eine Kreatur im
Delphi-Anwesen einen Zauber wirkt, wiirfle anhand

der Tabelle ,,Mystische Wogen", wie sich Krokumars
Einfluss an diesem Ort manifestiert. Die Woge hélt eine
Stunde lang an. Wenn ein derartiger Wurf ausgefiihrt
wird, wahrend bereits der Effekt einer Woge in Kraft ist,
endet die aktuelle Woge,

. |

Das WESEN

Krokulmar, die Wesenheit, um die sich dieses Abenteuer
dreht, ist ein ratselhaftes Wesen aus dem Fernen Reich.
Krokulmar kann in jeder Kampagne auftreten. Alternativ
kannst du ihn durch ein passenderes, auRerweltliches
Wesen ersetzen.
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MysTiISscCHE WOGEN
W4  Wogeneffekt

1 Die Luft wird schwer und formbar. Der Bereich
im Raum wird zu schwierigem Geldnde. Wihrend
sie sich im Raum befinden, verfiigen Kreaturen
liber eine Flugbewegungsrate entsprechend ihrer
Schrittbewegungsrate.

2 Turen und Fenstern im Raum wachsen beiRende
Zihne. Eine Kreatur, die sich in diesem Raum durch
eine Tiir oder ein Fenster bewegt, muss einen $G-13-
Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 5 (2W4) Stichschaden. Eine Kreatur kann
diesen Schaden nur einmal pro Zug erleiden.

3 tHusionsmagie bewirkt, dass Objekte und Kreaturen in
geringer Entfernung von ihrem tatséchlichen Standort
wahrgenommen werden. Wahrend sie sich in diesem
Raum befindet, ist die Kreatur ist bei Angriffswiirfen
im Nachteil.

4 Ein animierter Schatten der Kreatur, welche die Woge
ausgeldst hat, erscheint in ihrem Bereich, wihrend sie
sich im Raum befindet. Unmittelbar nachdem die Kreatur
in ihrem Zug einen Attributswurf oder Angriffswurf
ausfithrt oder einen Zauber wirkt, fithrt der Schatten
einen Nahkampf-Zauberangriff (+4 auf Treffer) gegen eine
zufillige Kreatur innerhalb von 1,5 Metern von ihm aus
und verursacht bei einem Treffer 5 (2W4) nekrotischen
Schaden. Dies gilt, bis die Kreatur den Raum verlisst.

ORTE IM DELPHI-ANWESEN

Die Orte im Delphi-Anwesen sind auf Karte 3.2 verzeichnet.

DI1: EINGANGSHALLE

Ein stiRlicher Duft liegt in der Luft dieser staubigen
Eingangshalle. Zwei Treppen fithren vom Holzboden

zu einem Balkon. Uber der Mitte des Raums hingt ein
glaserner Kronleuchter. Unter dem Kronleuchter wurde das
Fell eines Eulenbéren zu einem feinen Teppich verarbeitet.

Sein Kopf starrt zum Eingang.

Die Treppe fihrt zu einem Balkon (Bereich D10). Hier ist
die Decke neun Meter hoch. Der Eulenbarenteppich wiegt
25 Kilogramm.

D2: FLUR ZUM SPEISESAAL

b
; Dieser L-formige Flur ist mit groRen Gemalden von Familien-
% mitgliedern des Hauses Delphi gesiumt. Auf einigen sind

I Ritter in silbernen Riistungen abgebildet. Ihre Gesichter

b wurden weggekratzt.

|

Ein Charakter, der die Riistung in den Gemaélden untersucht
und einen SG-10-Intelligenzwurf (Geschichte) besteht,
erinnert sich daran, dass die Ritter zu einem Paladinorden
gehéren, die extraplanare Bedrohungen bekampfen.
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D3. SPEISESAAL

Stithle und Kandelaber flankieren einen grofsen Esstisch.
Mehrere Hirschképfe sind an den Winden angebracht.

Ein als ausgestopfter Hirschkopf getarnter Mimik hat sich
an eine leere Holztafel gehdngt, die an einer Geheimtiir

in der Stidwand angebracht ist. Markos hat den Mimik
abgerichtet, die Geheimtiir zu bewachen, die zu einem
Geheimraum fiihrt (siehe unten). Der Mimik greift an,
wenn sich ihm ein Charakter auf 1,5 Meter nahert.

Geheimraum: Die Holztafel hinter dem Mimik ist eine
Art Hebel. Ein Charakter, der einen SG-11-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, bemerkt Kratzer um die Tafel
herum, die darauf hindeuten, dass die Tafel in beide
Richtungen gedreht werden kann. Dadurch schwingt die
Geheimtiir nach innen und offenbart einen staubigen Raum
mit mehreren Regalen. In den Regalen stehen Glaser,
von denen die meisten harmlose Fliissigkeiten enthalten.
Darunter befinden sich sechs Behilter, die jeweils eine
Slaad-Kaulquappe enthalten.

In den dunklen Ecken des Geheimraums verstecken sich
zwei kriechende Klauen. Wenn mindestens ein Charakter
den Geheimraum betritt, schieben die Klauen die Behalter
mit den Slaad-Kaulquappen von den Regalen, wodurch die
Kaulquappen freigelassen werden. Eine kriechende Klaue
kann sich in ihrem Zug zu einem Behilter begeben und
cine Aktion verwenden, um die darin gefangene Slaad-
Kaulquappe zu befreien.

Schétze: Auf dem Regal an der Westwand des Speise-
saals steht eine kleine Kiste mit dem eingravierten Delphi-
Familienwappen auf dem Deckel: ein violettes Auge.

Die Truhe ist nicht verschlossen. Im Innern befinden
sich ein Beutel mit 150 GM und drei Heiltrédnke.

D4: KUcHE

Diese grofe Kiiche ist in einem schlechten Zustand.
Fliegen tummeln sich auf den stinkenden Resten mehrerer
Mahlzeiten, die auf einem Arbeitstisch in der Mitte des

sty e i il
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Die Kiiche liegt in Tritmmern. Das halb aufgegessene
Essen auf dem Herd und den Tellern verfault allméahlich.

Kamin: Uber einer Feuerstelle in der Mitte der Ostwand
hangt ein schwarzer Eisentopf an einem Haken. Der Kamin
ist zu eng fiir mittelgrofie oder kleine Charaktere, aber eine
winzige Kreatur kénnte hineinpassen.

D5: SPEISEKAMMER
Die Speisekammer ist gut gefiillt und die Lebensmittel
sind noch nicht verdorben. Ein Sack Kartoffeln liegt an

der Ostwand neben der Treppe, die zum Weinkeller fithrt
(Bereich D23).

NACH DEN STERNEN GREIFEN

{ Raums gestapelt sind. J

D6: SaLON

Kleine runde Sockel sind im Raum verteilt, jeweils gro ‘
i genug fur ein paar Trinkbecher. In den Ecken des Raumes

2 stehen vier Riistungen. Die beiden an der Westseite des \
i Raumes sind deutlich sauberer als die anderen.

e

Die zwei belebten Riistungen an der Westseite des Raums
greifen an, wenn sich ein Charakter einer von ihnen auf
1,5 Meter nahert. Sie kimpfen, bis sie zerstoért werden.

D74A: LEERES WOHNZIMMER
Samtliche Moébel und Dekorationen wurden aus diesem
Raum entfernt. Es bleiben nur Staub und Spinnweben.

D78: RAUM MIT EINEM GEHEIMNIS

T L |

I An den Wanden dieses Wohnzimmers hingen diistere

! Gemalde. Samtliche Mébel wurden jedoch entfernt, bis auf

| einen drei Meter breiten Teppich in der Mitte und einem
Schwert, das in der Mitte der Nordwand angebracht ist.

PR e S SRR

Der Teppich ist ein Teppich des Erstickens und das
Schwert ist ein fliegendes Schwert. Beide greifen an,
wenn sich ein Charakter auf 1,5 Meter nihert.

Geheimraum: Eine Geheimtiir in der Nordwand fihrt
zu einem Geheimraum. Dort hdngt das fliegende Schwert,
wenn es nicht angreift. Ein Charakter, der die Nordwand
untersucht und einen SG-10-Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) besteht, findet die Geheimtiir, die nach innen
aufschwingt.

Im Geheimraum stehen auf der einen Seite zwei Stithle
mit Spinnweben und auf der anderen Seite ein staubiger
Tisch. Unter dem Tisch ist eine kleine Holztruhe mit
Griffen versteckt.

Schiitze: Die Holztruhe ist nicht verschlossen und
enthdlt drei Zauberschriftrollen (Arme von Hadar,
Dimensionstiir und Verderben) sowie einen Beutel mit
sechs Schmuckstiicken, die jeweils 100 GP wert sind.

D8A: ERDGESCHOSS DES TURMS

! 1
| Ein kalter Wind weht diese Turmtreppe hinab. |
¢ ¢

Die Treppe fithrt sechs Meter nach oben zum Bereich D8b.

D&B: TURMTREPPE
Die Treppe fithrt sechs Meter nach unten zum Bereich D8a
und sechs Meter nach oben zum Bereich D8c.

D8c: STERNGUCKERWARTE

Triummer liegen auf dem Boden verstreut, wo ein Teil des
Daches eingestiirzt ist und den Himmel freigibt. Auf den
Trummern hockt eine gebeugte Gestalt, die in einen Umhang
gehiillt ist. Sie starrt in den Himmel, ohne euch zu bemerken.
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Bei der verhiillten Gestalt handelt es sich um Zala Morphus,
einer menschlichen Magierin, die in einen Nothic verwan-
delt wurde. Zala half Markos, mit Krokulmar Kontakt
aufzunehmen, und gibt diesem Wesen aus dem Fernen
Reich die Schuld fiir ihre Verwandlung. Jetzt wendet

sie sich dngstlich den Sternen zu und hofft, wieder ihre
menschliche Gestalt annehmen zu kénnen. Zala hat kein
Interesse an Markos aktuellen Aktivitdten und weifs wenig
dariiber.

Zala spricht Elfisch, Gemeinsprache und Tiefensprache.
Wenn die Charaktere sie angreifen, reagiert Zala entspre-
chend. Wenn sie behaupten, nach dem Celestischen Kodex
zu suchen, schlagt Zala vor, in Markos Arbeitszimmer
(Bereich D11b) oder in seinem Schlafzimmer (Bereich D15)
nachzusehen.

Zala mochte eine Karte des Sternbilds ,,Grof3e Schlange®
aus dem Sternenkartenraum (Bereich D21). Wenn die
Charaktere die Karte fiir Zala beschaffen, gibt sie die
verschlossene Geheimtiir im Weinkeller (Bereich D23)
und das Passwort (,,farrl’v hrak®) preis.

Schitze: Zala tragt zwei Zauberschriftrollen (Krone
des Wahnsinns und Schiaf) und ein Zauberbuch bei
sich, das die folgenden Zauber enthélt: Arkanes Schloss,
Einflisterung, Gedanken wahrnehmen, Klopfen, Macht
der Vorstellungskraft, Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss und Schild.

D9: GASTEZIMMER ZALA MoORBHUS
Diese beiden benachbarten Rdume sind identisch
eingerichtet:

Der erste Charakter, der das Arbeitszimmer betritt,

wiirfelt anhand der Tabelle ,,Mystische Wogen*.
Korrespondenz: Der Aktenschrank in der nordéstlichen

Nische ist nicht verschlossen und enthilt Korrespondenz

In diesem staubigen Zimmer stehen ein Bett, ein Kleider-
schrank und ein Schreibtisch.

Der erste Charakter, der das westliche Schlafzimmer zwischen Markos und anderen Adeligen. Du kannst

betritt, wiirfelt anhand der Tabelle ,,Mystische Wogen®. entscheiden, ob diese Briefe an Personen adressiert oder
Das 6stliche Schlafzimmer beherbergt ein plapperndes von Personen geschrieben wurden, die fiir die Charaktere

Hundertmaul. Es greift jeden Charakter an, der die Tiir von Bedeutung sind.

offnet, und kdmpft bis zum Tod. Schreibtisch: Im Schreibtisch befindet sich ein

vollstindiger Satz Kalligrafenausriistung.
D10: BALKON
Dieser Balkon befindet sich iiber der Eingangshalle D12: GALERIE
(Bereich D1), die sich sechs Meter weiter unten befindet.

D1la: LEERES ARBEITSZIMMER Gerahmte Portrits und Alabasterbiisten von Mitgliedern

Samtliche Mobel wurden aus diesem Raum entfernt.
Es bleiben nur Staub und Spinnweben.

der Familie Delphi schmiicken die Wande und Ecken des
Raumes. thre Gesichtsausdriicke reichen von stolz bis
hochmiitig. Vier gepolsterte Stithle umgeben einen Tisch
Dlls: MARKOS ARBEITSZIMMER in der Mitte des Raumes, auf dem ein Drachenschachspiel

aus Elfenbein ausgestellt ist.

in diesem Raum steht ein schwarzer Holzschreibtisch mit :
einem gepolsterten Stuhl mit Riickenlehne. Zwei kleinere Schiitze: Zwei der Biisten und fiinf der gerahmten
Stithle stehen mit dem Riicken zur Tiir vor dem Schreibtisch. Gemalde sind hochwertig und in gutem Zustand. Sie bringen
in einer Nische in der nordéstlichen Ecke steht ein Akten- jeweils 50 GM bei einem Sammler. Jede Biiste wiegt jeweils
schrank aus Holz. 15 und die gerahmten Gemalde jeweils 7,5 Kilogramm.

| Das Drachenschachspiel aus Elfenbein ist 150 GM wert.

NACH DEN STERNEN GREIFEN 47



D13: ALCHEMIELABOR Hinter dem Kopfende des Bettes befindet sich eine
Geheimtiir zu einem verborgenen begehbaren Schrank.

! H Ein Charakter, der die Wand untersucht und einen SG-15-
In diesem Raum stinkt es nach Chemikalien. Ein langer { Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, entdeckt nicht
Tisch mit verschiedenen Phiolen und Priparaten steht in der f nur die Geheimtiir, sondern auch einen versteckten Knopf
Mitte des Raumes. Am Tisch beaufsichtigen zwei verhiitlte f am Kopfende. Wenn der Knopf gedriickt wird, gleitet das
Gestalten verschiedene alchemistische Experimente. g Bett nach Osten und ermoglicht Zugang zum verborgenen

& Schrank.
Verborgener Schrank: Dieser Schrank enthalt

Bei einer der verhiillten Gestalten handelt es sich um Kleider an Haken und auf Regalen sowie eine Auswahl

Markos’ Forschungsleiter Xander (rechtschaffen bose, an Schuhwerk. Auf einem kleinen Tisch an der Ostwand

menschlicher Kultfanatiker). Bei der anderen handelt es steht eine eiserne Schatulle. Ein Charakter kann mithilfe

sich um einen Lehrling namens Kura (rechtschaffen bose, von Diebeswerkzeug versuchen, das Schloss zu knacken,
menschliche Kultistin). Beide haben das Wesen aus dem wenn er einen SG-14-Geschicklichkeitswurf besteht und

Fernen Reich und seine Macht angenommen. Xander und eine Minute Zeit verwendet.

Kura kitmmern sich nicht um Eindringlinge und greifen Schitze: Die Schatulle enthilt eine Umhangnadel aus

nur an, wenn die Eindringlinge ihnen Schaden zufligen Amethyst in Form eines Auges (125 GM) und einen Ring

oder ihre Forschung behindern wollen. des Springens.

Xander und Kura verfolgen nicht, wo Markos sich
aufhilt. Sie wissen jedoch, dass er viel Zeit in den Hohlen Dlé6: STUDENTENQUARTIERE
unter dem Keller verbringt (Bereich D27). Sie vermuten, Diese Zimmer waren fiir Markos’ Schiiler vorgesehen,
dass der Celestische Kodex bei Markos oder in seinem die sein Streben nach Wissen teilten, aber nicht die
Schlafzimmer ist (Bereich D15). Belohnung ihres Meister fiir die Kontaktaufnahme

Schiitze: Aus den Inhalten dieses Labors kénnen Charak- mit Krokulmar erhalten wiirden. Die Schiiler flohen
tere zwei Sitze Alchemistenausriistung (jeweils 50 GM) aus dem Anwesen, nachdem Markos seinen Pakt
zusammenstellen. Unter den verschiedenen Gebriuen geschlossen hatte. In jedem Zimmer treiben sich jetzt
im Raum befinden sich vier Heiltrdnke, ein Trank der zwei psychische Grauschlicke herum (siche Textkasten
gasférmigen Gestalt, eine Phiole mit Of der Glitte und #Variante: Psychischer Grauschlick” im Monsterhandbuch).
eine Phiole mit einer Dosis Assassinenblut-Gift (siche Sie greifen Eindringlinge an, sobald sie ihrer ansichtig
Spielleiterhandbuch). werden.

Schiitze: Charaktere, die das nordliche Zimmer

D14: MEDITATIONSRAUM durchsuchen, finden ein Zauberbuch, das folgende

Zauber enthilt: Gedanken wahrnehmen, Identifizieren,

Ein fauliger Gestank durchdringt diesen Raum. Bis auf zwei Magie entdecken, Maglerrustu“ng, Neb.elschntt,

v X ; h Sprachen verstehen, Tashas fiirchterlicher Lachanfall

kleine, leere Tische an der Westwand und einem verzierten . i

. ) und Unsichtbarer Diener.

Teppich vor dem Fenster ist der Raum leer. Neben dem

Teppich befindet sich ein Kerzenhalter aus Holz mit dem D17: BAD

geschmolzenen Stumpf einer roten Kerze. Ein langes Seil

hangt von einer hélzernen Falltir in der Decke. E

i Indiesem Raum befindet sich eine Marmorwanne. In der
Nihe befinden sich zwei Marmorwaschbecken mit ovalen

Es gibt keine offensichtliche Quelle fiir den furchtbaren ‘ Spiegeln, eine Feuerstelle und ein kleiner Tisch an der

Gestank in diesem Raum. Der erste Charakter, der den i Ostwand mit einer bunten Sammlung von Flaschen.

Raum betritt, wiirfelt anhand der Tabelle ,Mystische l

Wogen"“.

Friiher safy Markos auf dem Teppich und meditierte, Dic Wanne und die Waschbecken verfiigen tiber Rohre,
wihrend er iiber die Michte des Multiversums nachdachte, die Regenwasser aus Zisternen auf dem Dach beziehen.
aber er hat diesen Raum schon lange nicht mehr benutzt. Aufderdem ist jedes Becken mit einem verschlossenen

Falltiir: Die Falltiir in der Decke fiihrt zum grofien Abflussrohr und zwei Wasserhdhnen ausgestattet: einer
Badezimmer (Bereich D17). Eine ausklappbare Holzleiter erhitzt Wasser auf magische Weise, der andere kiihlt es ab.
ermoglicht einen einfachen Zugang. Schiitze: Auf dem kleinen Tisch stehen vier Flaschchen

mit Parfim und Duftélen (jeweils 25 GM).

D15: MARKOS’ SCHLAFZIMMER

D18: FLUR 1M ZWEITEN STOCK

! T Dieser Flur wurde zu einem Hort fiir zwei Blutmiicken

‘ In diesem Raum befindet sich ein Bett mit einem kunstvoll | pro Charakter. Die Blutmiicken gelangten iiber das Loch
geschnitzten Rahmen, ein Kleiderschrank, ein Schreibtisch ! im Dach iiber Bereich D8c in das Anwesen. Sie greifen
und ein Ledersessel. An der Ostwand befindet sich eine jeden an, der versucht, den Flur zu durchqueren.
Feuerstelle. j

- &
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Im DELPHI-ANWESEN 1ST ALCHEMIE iM GANGE

D19: MYSTISCHER BEOBACHTUNGSRAUM

Bis auf einen Zirkel mit iiblen Symbolen ist dieser Raum leer.

b
‘ Im Zirkel steht eine zweieinhalb Meter grofe, zweibeinige
f Kreatur mit zwei langen Armen, die jeweils in scharfen

] Haken enden. Die Kreatur tragt die zerfetzten Uberreste

I einer Dieneruniform.

l

Der erste Charakter, der den Raum betritt, wiirfelt anhand
der Tabelle ,Mystische Wogen®.

Zirkel mit Symbolen: Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura von Erkenntnismagie um den Zirkel
am Boden. Eine Kreatur, die inmitten des Zirkels steht,
spiirt die beunruhigende Gegenwart eines Wesens aus
dem Fernen Reich und kann sich dafiir entscheiden, ein
Omen von diesem Wesen zu erhalten, als hitte die Kreatur
den Zauber Vorahnung gewirkt. Nachdem die Kreatur
ein derartiges Omen erhalten hat, kann sie 24 Stunden
lang kein weiteres erhalten, spiirt jedoch nach wie vor die
aterweltliche Gegenwart, wahrend sie sich im Zirkel
befindet.

Esquire: Bei der Gestalt mit den Haken handelt es sich
um Markos’ ehemaligen Leibdiener Esquire (verwende
die Spielwerte eines Hakenschrecken). Esquire ist nicht
innerhalb des Zirkels gebunden und greift Eindringlinge
an, sobald er ihrer ansichtig wird. Er weif3 nichts von

S

P

der Ursache seiner Verwandlung. Wenn die Charaktere
erkldaren, dass ein béses Wesen fiir die Verwandlung
von Esquire verantwortlich ist oder dass Markos durch
dieses Wesen in Gefahr sein kénnte, ldasst Esquire sie
am Leben, wenn sie schworen, Markos zu retten.

An der zerfetzten Dieneruniform von Esquire befindet
sich eine Tasche mit einem Medaillon und einer Notiz.
Das Medaillon steht unter der Wirkung des Zaubers
Magischer Mund. Wenn es geoffnet wird, spricht es das
Passwort zum Tempel (Bereich D24):  farrl'v hrak® —
Tiefensprache fiir ,immerwahrender Wandel®.

Die Notiz ist eine Skizze einer Weinflasche mit vier
Kreisen. Der zweite Kreis von links ist durchgestrichen.
(Die Kreise représentieren die Fasser in Bereich D23.
Der durchgestrichene Kreis stellt das Fass dar, das
eine Geheimt{ir blockiert.)

D20: KOMPONENTENLAGER

In diesem begehbaren Wandschrank befinden sich
vier Schranke, die jeweils mit sorgfiltig organisierten
Materialkomponenten gefiillt sind.

Schdétze: Charaktere, die die Schrianke durchsuchen,
finden eine Materialkomponente fiir einen beliebigen
Zauber des 1. oder 2. Grades, sofern die Komponente
weniger als 1 GM kostet. Die Charaktere finden zudem
einen Trank, dessen blubbernde griine Flissigkeit mit
einem Tropfen einer dunklen Substanz (Oktopustinte)
befleckt ist.
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EiN BLUBBERNDER GRUNER TRANK ENTHALT EINE UBERRASCHUNG
Aus DEM FERNEN REtCH.

Die Alchemisten in Bereich D13 haben diesen Trank
gebraut, der wie ein Trank des Gifts funktioniert, jedoch
itber eine zusétzliche Eigenschaft verfiigt. Wenn der
Gifteffekt endet, entsprieft dem Vergifteten ein Tentakel
aus tintenschwarzem Schatten. Dieses schattenhafte
Tentakel hélt eine Stunde lang an. Als Bonusaktion
kann der Anwender des Tranks mit dem Tentakel einen
Nahkampfwaffenangriff (+4 auf Treffer) gegen eine Kreatur
im Abstand von bis zu 1,5 Metern von ihm ausfithren, die
er sehen kann. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 4 (1W8)
nekrotischen Schaden.

D21: STERNENKARTENRAUM

Die Winde und der Boden dieses Raumes sind mit
Sternenkarten bedeckt. Der Geist eines Elfenforschers
namens Farenhel wandert durch den Raum. Er untersucht
die Karten und sucht nach einer Antwort, die der Geist
niemals finden wird. Der Geist ist harmlos und greift

nur zur Selbstverteidigung an oder wenn ein Charakter
versucht, eine Sternenkarte zu stehlen. Der Geist stellt
seinen Angriff ein, sobald die gestohlene Karte zuriick-
gelegt wird.

Charaktere, die die Karten genau untersuchen, finden
eine, die ein Sternbild namens ,Grofde Schlange” abbildet.
Dies ist die Karte, nach der der Nothic Zala Morphus sucht
(siehe Bereich D8c).

NACH DEN STERNEN GREIFEN

D22: LAGERRAUME

In diesen zwei unmoblierten Raumen befinden sich zwei
Ghule, die von den Energien des Fernen Reichs angezogen
wurden. Die Ghule sind feindselig.

D23: WEINKELLER

[ In diesem Keller hingt der schwache Duft von Trauben in
der Luft. An der Westwand stehen vier groRe Weinfésser.
! Jedes ist von einer feinen Staubschicht bedeckt. Die drei

Weinregale im Siiden sind leer,

Drei der Weinfisser enthalten unterschiedliche Mengen
an Wein. Das vierte Fass ist leer und steht vor einer
Geheimtiir in der Westwand. Charaktere, die das leere
Fass untersuchen, finden Handabdriicke, die darauf hin-
deuten, dass es mehrmals bewegt wurde. Die Charaktere
spiliren auch kalte Luft, die von der Wand ausgeht, was auf
eine Geheimtir hindeutet. Das Weinfass muss zur Seite
geschoben werden, um zur Geheimtiir zu gelangen.
Geheimtiir: Auf die Geheimtir wurde der Zauber
Arkanes Schioss gewirkt. Das Passwort, um den Zauber
zu umgehen, lautet farrl'v hrak” — Tiefensprache fiir
Jimmerwahrender Wandel“. Das Medaillon von Esquire
(siehe Bereich D19) verrit das Passwort, wenn es
geoffnet wird. .
Ansonsten kann ein Charakter auch eine Aktion
verwenden, um die verschlossene Geheimtiir mit einem
erfolgreichen SG-20-Starkewurf (Athletik) aufzubrechen.

D24: TEMPEL

Vier Holzbanke stehen vor einer Steinstatue in der Mitte
dieser von Fackeln beleuchteten Kammer. Die Statue steht
aufrecht auf zwei Beinen und sieht aus, als wiirde sie sich
wie ein ausgefranstes Seil auflésen. Sie ist mit Miindern
und herausgestreckten Zungen bedeckt.

Vor der Statue stehen vier Gestalten in violetten Roben,
deren Gesichter von Kapuzen verdeckt sind. Sie schreiben
etwas auf Zettel, murmeln untereinander und scheinen

sich eurer Gegenwart nicht bewusst zu sein.

Die arkanen Energien in diesem Raum sind besonders
unbestandig. Der erste Charakter, der den Raum betritt,
wiirfelt anhand der Tabelle ,Mystische Wogen*, Wiirfle,
nachdem die Woge beginnt, mit einer Initiative von 20
(verliert bei Gleichstand) erneut anhand der Tabelle
,Mystische Wogen®.

Verhiillte Gestalten: Bei den verhiillten Gestalten
handelt es sich um vier neutrale, menschliche Kultisten,
die sich Notizen zu den mystischen Wogen machen, die in
diesem Bereich auftreten. Die Kultisten verteidigen sich,
wenn sie angegriffen werden, stellen ansonsten jedoch keine
Bedrohung dar. Sie wissen, dass Markos im Bereich D27
ein Ritual durchfithrt, geben diese Information jedoch
nicht preis, bis die Statue zerstort wird.

.
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Statue: Die Statue stellt Kroktilmar dar und wurde
mit einer Zauberschriftrolle fiir Stein formen erstellt.
Alle Kreaturen, die die Statue in einem Zug erstmals
berithren, miissen einen SG-11-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder sie erleiden 3 (1W6) psychischen Schaden.
Die Statue verstarkt die mystischen Wogen. Dies kénnen
Charaktere herausfinden, indem sie die Statue untersuchen
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) bestehen.
Wenn die Statue zerstort wird, treten die mystischen Wogen
nicht mehr im Anwesen auf. Die Statue ist ein mittelgrofder
Gegenstand, besitzt eine RK von 17, 36 Trefferpunkte und
ist gegen Gift- und psychischen Schaden immun.

D25: LAGERRAUM

L4
I
| Vier abgetrennte Képfe und drei kopflose Leichen liegen auf
% dem Boden dieses Raumes. In der hinteren Ecke stehen vier

kleine Kisten.

PO e L s Y

Die abgetrennten Képfe und kopflosen Leichen gehéren
Elra Léwenherz und ihren drei menschlichen Abenteurer-
gefihrten. Die Leiche eines von Elras Gefahrten fehlt
(und kann im Bereich D27 gefunden werden).

Wenn sich Elra bei den Charakteren befindet (siehe
,Begegnung mit Elra“ weiter vorne in diesem Kabpitel),
trauert sie um ihre toten Gefahrten und hofft, dass sie
und ihre Freunde auf irgendeine Art wiederbelebt werden
konnen.

Schitze: Vier kleine Kisten stehen in der nordwestlichen
Ecke. Eine enthilt einen Satz vergoldeter Becher und
Teller im Wert von insgesamt 200 GM. Eine weitere
enthilt einen Zauberstab der magischen Geschosse,
der in einem Strohhaufen versteckt ist. Die dritte enthilt
essbare Rationen fiir 20 Tage. Die letzte Kiste enthalt
ein Dutzend Fackeln und drei Flaschen Alchemistenfeuer.

D26A: SAKRISTEI
Diese staubige Kammer enthalt vier unverschlossene
Holztruhen mit jeweils vier dunkelvioletten Seidenroben.

D26B: ZEREMONIENRAUM

P
An den Winden sind Eisenklammern mit vier glimmenden
Fackeln angebracht, die den ansonsten leeren Raum in ein
dimmriges Licht tauchen. Auf der anderen Seite des Raums
filhrt eine Wendeltreppe in die Dunketheit hinab. Aus den
Tiefen vernehmt ihr eine menschliche Stimme, die in einer
blasphemischen Sprache singt.

P e S e e e C

Die Wendeltreppe fiihrt sechs Meter hoch in Bereich D27.
Eine Stimme dringt die Treppe empor. Sie singt in
Tiefensprache und ruft nach einem Wesen namens
Krokulmar.

D27: RITUALRAUM
Dieser Ort besteht aus zwei fast kreisformigen Hohlen,

die durch eine Offnung verbunden sind. Die Treppe aus
Bereich D26b fiihrt in die siidliche Hohle, die leer ist.

Von der Treppe aus konnen Charaktere Aktivitit in der
nérdlichen Hohle ausmachen.

A4
Die Treppe fiihrt zu einer fast kreisférmigen Hohle,
die leer und unbeleuchtet ist. Gegeniiber der Treppe,
durch einen vier Meter breiten Torbogen, seht ihr eine
ghnliche Héhle. Sie wird von einer violetten Lichtquelle
i erleuchtet, die von vier groflen Kristallen ausgeht, die aus
dem Boden ragen. Alle Kristalle flackern im Einklang mit
dem Gesang, der durch die Héhlen hallt.

Der Gesang stammt von einer fahlen Gestalt in einer ‘
dunklen Robe, die am Rand eines Zirkels arkaner Runen
auf dem Boden steht. Die Gestalt rezitiert eine mystische
Passage aus einem Buch und legt das Buch dann vorsichtig
auf eine Holzkiste an der Riickwand. Die Gestalt wendet sich
dem Zirkel zu, in dem ein kopfloser Kérper in Plattenriistung
kniet. Eine schneckenartige Kreatur hat sich fast wie ein
provisorischer Kopf an den Hals des Kérpers geheftet.

Die Schnecke ist von Miindern und Augen bedeckt,

| die sich 6ffnen, schlieRen und verschwinden.

! |
Markos Delphi fiihrt ein Ritual durch, das einem
Fragment von Krokulmar (siehe dessen Spielwerte

am Ende des Abenteuers) ermdglichen wird, sich mit dem
kopflosen Korper eines von Elras Abenteurergefahrten zu
verbinden. Dadurch kann ein Stiick von Krokulmar aufder-
halb des Fernen Reichs existieren. Die kopflose Leiche

ist betdubt und bleibt in diesem Zustand, bis das Ritual
vollendet ist. Es ist moglich, das Fragment anzugreifen,
ohne dem kopflosen Kérper Schaden zuzufiigen.

Bei jedem seiner Ziige im Kampf verteidigt sich Markos,
wihrend er eine Bonusaktion ausfihrt, um das Ritual
fortzusetzen. Wenn er diese Bonusaktion drei weitere Male
ausfiihren kann, ibernimmt das Fragment von Krokulmar
die Kontrolle {iber den kopflosen Kérper, worauthin der
Korper nicht mehr betdubt ist.

Das Fragment von Krokulmar und der Kérper, mit dem
es verbunden ist, gelten als zwei Kreaturen, die denselben
Bereich einnehmen. Sie kénnen nicht voneinander getrennt
werden, bis die Trefferpunkte von einer oder beiden auf
0 fallen. Daraufhin kehrt das Fragment von Krokulmar
in das Ferne Reich zuriick. Wahrend er sich unter der
Kontrolle des Fragments befindet, verwendet der Kérper
die Spielwerte eines Ritters, hat Blindsicht mit einer
Reichweite von neun Metern, ist auf3erhalb dieses Radius
blind und agiert unmittelbar nach dem Fragment in der
Initiativreihenfolge. Das Fragment bestimmt, wie der
Koérper im Zug des Koérpers agiert.

Das Fragment verwendet den Korper, um sich selbst
zu schiitzen und die Charaktere zu vernichten.

Markos helfen: Ein Charakter kann als Aktion einen
SG-14-Charismawurf (Uberzeugen) ausfithren, um
Markos davon zu iiberzeugen, dass er kontrolliert wird.
Anderenfalls geschieht nichts und die Aktion ist verloren.
Ist der Wurf erfolgreich, ist Markos bis zum Ende seines
nachsten Zugs bei Angriffswiirfen und Attributswiirfen
im Nachteil, wahrend er mit der Moglichkeit ringt, dass
er nicht die Kontrolle {iber sein Handeln hat.
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DER ceLESTISCHE KODEX,

Kristalle: Als Bonusaktion kann ein Charakter einen
SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) ausfiithren, um
den Zweck der grofen Kristalle zu ermitteln, die aus dem
Boden ragen. Diese Kristalle biindeln die extraplanare
Energie des Rituals und erméglichen es dem Fragment
von Krokulmar, lange genug in der materiellen Ebene zu
verweilen, um eine Verbindung mit dem kopflosen Korper
einzugehen. Bei einem Erfolg weifd der entsprechende
Charakter auch, dass das Ritual beendet wird, wenn alle
vier Kristalle zerstort werden. Jeder Kristall ist ein grof3er
Gegenstand, besitzt eine RK von 13, 10 Trefferpunkte,
ist anfallig fiir Schall- und Wuchtschaden und gegen Gift-
und psychischen Schaden immun.

Jedes Mal, wenn ein Kristall zerstort wird, ist Markos
bis zum Ende seines nichsten Zugs bei Angriffswiirfen
und Attributswiirfen im Nachteil, wiahrend er mit der
Méglichkeit konfrontiert wird, dass er nicht die Kontrolle
iiber sein Handeln hat.

Die Bedrohung beenden: Wenn alle vier Kristalle
zerstort werden, wenn die Trefferpunkte von Krokulmar
oder des Kérpers, mit dem er verbunden ist, auf O fallen,
oder wenn Markos’ Trefferpunkte auf O fallen, bevor das
Ritual abgeschlossen ist, kehrt das Fragment von Krokulmar
in das Ferne Reich zuriick. Wenn das Fragment in das Ferne
Reich zuriickkehrt, enden die mystischen Wogen im Delphi-
Anwesen, Markos wird von Krokulmars Einfluss befreit
(siehe , Abschluss” weiter unten), Zala Morphus und Esquire
werden in ihr menschliches Selbst zurickverwandelt und
die Kultisten in Bereich D24 fliehen.

Schitze: Das Buch auf der Kiste ist der Celestische
Kodex. Der Zauber Magierhand kann das Buch mit
Leichtigkeit anheben. Ein unsichtbarer Charakter kann
durch den Raum schleichen und versuchen, das Buch
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zu stehlen, ohne dass Markos es bemerkt. Dazu muss

er einen SG-14-Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit)
bestehen. Bei einem Misserfolg entdeckt Markos den
Diebstahl. Obwohl Markos das Buch nicht mehr benétigt,
um das Ritual zu vollenden, wird er es nicht kampflos
aufgeben, solange er unter Krokulmars Einfluss steht.
Sobald Markos von dessen Einfluss befreit ist, ist er
entsetzt iiber seine Taten und gibt das Buch gerne auf
(siehe ,Markos iiberlebt”).

Der Celestische Kodex steckt voller arkaner Uber-
lieferungen tiber die Sterne und die Ebenen der Existenz.
Zwischen den harmlosen Beschreibungen befinden
sich mystische Beschworungsformeln in Celestisch
sowie zwei Zauberschriftrollen (Arme von Hadar und
Riistung von Agathys).

ABSCHLUSS

Wenn die Charaktere den Celestischen Kodex erhalten,
koénnen sie das Buch seinem rechtméfigen Besitzer
zuriickgeben und ihre Belohnung einfordern.

MARKOS STIRBT

Wenn Markos stirbt, kénnen die Charaktere seinen
Leichnam zu seiner Familie bringen. Die Familie Delphi
gibt jedem Charakter 150 GM dafiir, dass sie Markos nach
Hause gebracht haben, und bezahlt fiir die Wiederbelebung
von Markos.

MARKOS LEBT

Wenn das Fragment von Krokulmar besiegt wird,
wird Markos vom Einfluss der bosen Wesenheit befreit.
Darauthin ist Markos bestrebt, die von ihm verursachten
Probleme wiedergutzumachen. Er erlaubt den Charakteren,
alle Schétze zu behalten, die sie im Anwesen gefunden
haben.

Wenn Markos wieder mit seiner Familie vereint wird,
gibt die Familie jedem Charakter 150 GM als Belohnung.

TOTE ABENTEURER

Wenn die Charaktere Markos’ Familie von den Schrecken
des Delphi-Anwesens berichten, trifft die Familie
Vorkehrungen, um das Anwesen von verbleibenden
Monstern zu befreien. Die Leichen der Abenteurer,

die im Anwesen getdtet wurden — einschlieBlich Elra

und ihrer Gefihrten —, werden in einen Tempel gebracht,
wo sie auf Kosten der Familie Delphi wiederbelebt werden.
Wenn die Charaktere bei Elras Wiederbelebung anwesend
sind, gratuliert sie ihnen zu ihrem Heldenmut und freut
sich darauf, den Gefallen eines Tages zu erwidern.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
nimmt der Vertreter der Organisation nach ihrer grauen-
vollen Erfahrung im Delphi-Anwesen mit ihnen Kontakt

auf. Fiir die Riickgabe des Celestischen Kodex an seinen
rechtméafiigen Besitzer wird den Charakteren ein ungewo6hn-
licher magischer Gegenstand ihrer Wahl als Bezahlung ver-
sprochen (sofern du ihrer Wahl zustimmst). Der Gegenstand
wird den Charakteren am néchsten Tag geliefert.



Markos DELPHI STEWT UBER EINER

ALPTRAUMMHAFTEN SCHOPFUNG, DIE DEN
KOrPER EINES ABENTEURERS MIT EINEM
FRAGMENT vON KROKULMAR VERBINDET

-

MARKOS DELPHI

Mittelgrofier Humanoide (Mensch, Hexenmeister), chaotisch neutral

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 44 (8W8+38)
Bewegungsrate 9 m

STR
8(-1)

GES
15 (+2)

KON
12 (+1)

INT
17 (+3)

WE]
13 (+1)

CHA
16 (+3)

Rettungswiirfe Wei +3, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7, Wahrnehmung +3
Schadensimmunititen Psychisch

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache, Tiefensprache

Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2 = — ———a— — — —,
FRAGMENT VON KROKULMAR

AKTIONEN Winzige Aberration, chaotisch bse

Mehrfachangriff: Markos fiihrt zwei Angriffe mit zeremoniellen

Klingen oder zwei Angriffe mit psychischer Kugel aus, oder jeweils Riistungsklasse 13

einen davon. | Trefferpunkte 10 (3W4+3)

. . ] Bewegungsrate 0 m

Zeremonielle Klinge: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer,

Reichweite? 1,5 m, ein Ziel. Treﬂrer:.S (1W6+2) Stichschaden plus. STR GES KON INT WEI CHA

3 (1W6) Giftschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen 4(3) 16 (+3) 12 (+1) 16(13) 16(#3) 16 (+3)

SG-13-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es ist eine Minute

!ang ve.rgifte'F. Die Kreatur kann den Rettu.ng.swurfam Ende jedes Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7, Heimlichkeit +7,

ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Uberzeugen +7

Psychische Kugel: Fernkampf-Zauberangriff: +5 auf Treffer, Schadensimmunititen Psychisch

Reichweite 18 m, eine Kreatur. Treffer: 10 (2W6+3) psychischer Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 13

Schaden. Sprachen Telepathie auf 18 m, Tiefensprache
Herausfc d 0 (10 EP Ubungsbonus +2

Zauberwirken: Markos wirkt einen der folgenden Zauber. erghsfenterung=grad 0 ) gL

Er benétigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet

Charisma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 13): AKTIONEN

Je 1-mal téaglich: Arme von Hadar, Magierriistung, Person bezaubern Psionische Revitalisierung: Das Fragment beriihrt eine Kreatur im
Bereich des Fragments, die O Trefferpunkte hat. Das Ziel gewinnt

BONUSAKTIONEN 10 Trefferpunkte zuriick und jede Kreatur im Umkreis von drei

Pléitze tauschen: Markos zielt auf eine mittelgroRe oder kleine gllite(;n LR lE st rieidet 3 (%) [gsychischier

Kreatur innerhalb von neun Metern, die er sehen kann. Das Ziel S

muss einen SG-13-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder Windendes Ausweichen: Bis zum Beginn des nichstes Zugs des

es wird zusammen mit samtlicher Ausriistung teleportiert und Fragments ist jeder Angriffswurf gegen das Fragment im Nachteil

tauscht Platze mit Markos. und das Fragment ist bei Rettungswiirfen im Vorteil.

£ = —— ——— i 3 . =% =TT e ) e |
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AUF EINER WINDGEPEITSCHTEN KLIPPE BEFINDET
SICH DAS GEFANGNIS SCHLUSSMITLUSTIG,
IN DEM DIE GEFANGENE 13 WARTET. - =

) U . .



ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 4, STUFE

GEFANGENE (3

g NDER WELT TORIL, IN DEN GEFRORENEN WEITEN

. nérdlich der Schwertkiiste, liegt cine uncinnehmbare

. Festung, in die die gefahrlichsten Verbrecher der Region
] gesperrt werden. Zu den langjdhrigsten Insassen gehort
eine Zwergin, bekannt als Gefangene 13. Sie verbringt
ihre Tage in scheinbarer Ruhe und Einsamkeit, wihrend sie
heimlich die Faden eines Spionagenetzwerks zicht, das sich
iiber einen Grofdteil des Kontinents erstreckt. Aufierdem
besitzt sie den Schliissel zu einem Schatz, welchen sie
einem Zwergenklan gestohlen hat. Bei diesem Raubzug
miissen die Charaktere das Gefangnis infiltrieren, den
Schliissel von der Gefangenen 13 holen (zu finden in einer
Tatowierung auf ihrer Hand) und zu Varrin Axtbrecher
bringen, dem Zwerg, der sie angeheuert hat.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Gefangene 13 ist eine Zwergin namens Korda Glimmerstein.
Vor ihrer Gefangennahme vor etlichen Jahren war Korda
Verbiindete und Agentin des Axtbrecher-Klans, eines maig
einflussreichen Zwergenklans in der Festung Gauntlgrym.
Korda richtete ein Netzwerk von Informanten und Agenten
ein, das augenscheinlich dem Axtbrecher-Klan diente.
Nach jedem Erfolg lief3 sie sich ein Andenken an ihren
Triumph tdtowieren. Durch uralte Rituale versah Korda
viele dieser kunstvollen Titowierungen mit der Magie der
Schmieden Gauntlgryms und kam so zu wundersamen
Féhigkeiten.

Dann wurde sie fiir ihre Rolle als Agentin zu ehrgeizig
und entwarf einen Plan, um die Macht zu iibernehmen.
Uber fiinf Jahre hinweg verzeichnete sie sorgfiltig den
Reichtum des Axtbrecher-Klans. Dann lief) sie rasch ihr
Netzwerk von Leutnants zuschlagen, um den Grofiteil des
Goldes zu stehlen und nur ein Almosen {ibrigzulassen.

Die Axtbrecher-Zwerge entdeckten dies praktisch sofort.
Sie stellten Kordas Agenten, die entweder bis zum Tod
kampften oder hingerichtet wurden. Dann nahmen sie
Korda gefangen und verhérten sie, doch sie gab selbst unter
magischem Zwang nicht preis, wo sich der Schatz befand.
Die Axtbrecher-Zwerge nutzten ihren Einfluss, um Korda
zu lebenslanger Haft in Schlussmitlustig zu verurteilen.

Sie hofften, dass Korda dort irgendwann einknicken und
preisgeben wiirde, wo sich der Schatz befand. Tatséchlich
kam die Gefangenschaft Korda entgegen, da sie sich
zahlreiche Feinde gemacht hatte, die nichts gegen sie
unternehmen konnten, solange sie eingesperrt war.
Gefangene 13 hatte sich auf das Gefdngnis vorbereitet,
indem sie ein neues Spionage- und Verbrechernetzwerk
gegriindet und dafiir einen Grofdteil des geraubten Vermogens
ausgegeben hatte. Sie fithrt ihre Geschifte vom Gefangnis
aus. Mithilfe ihrer magischen Tatowierungen koordiniert
sie telepathisch Agenten in ganz Faer{in und dariiber hinaus.
Von diesen weif} keiner um die Identitit des Auftraggebers.
Die Reste des Axtbrecher-Reichtums ruhen in einem
unverzeichneten Gewdlbe in den Tiefen Gauntlgryms.
Es ist durch ein magisches Schloss versiegelt, das nur
mit der Runensequenz gedffnet werden kann, die in
Kordas rechte Hand eintédtowiert ist.

ABENTEUERIDEEN

Nach Jahren des Darbens aufgrund des Raubs haben

die Gebirgszwerge vom Axtbrecher-Klan den verlorenen
Schatz endlich gefunden, kénnen ihn aber nicht erreichen.
Ein Vertreter des Klans, Varrin Axtbrecher, mochte die
Charaktere anheuern, um zu erfahren, wie an den Schatz
heranzukommen ist. Wenn du den Goldenen Tresor nicht
als Schutzherrn verwendest (siche ,Den Goldenen Tresor
verwenden” weiter unten), findest du im Folgenden einige
Mboglichkeiten, wie Varrin auf die Charaktere aufmerksam
geworden sein kénnte:

Als Testlauf: Varrin war fiir eines der vorigen Abenteuer
verantwortlich, das die Charaktere erfolgreich abge-
schlossen haben. Dieses war ein Test, um zu erfahren,
ob sie dieser Mission gewachsen sind.

Durch Bekanntschaft: Einer der Schutzherren der
Charaktere ist mit Varrin bekannt und arrangiert das
Treffen. Wenn die Charaktere mit dem Goldenen Tresor
zu tun haben, verwende diese Option.

Durch Reputation: Varrin hat nach einem der vorigen
Abenteuer von den Charakteren erfahren, idealerweise
nach einem, in dem es darum ging, eine Person oder
einen Schatz von einem gefiahrlichen Ort zu bergen.

GEFANGENE 13
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Gib den Spielern eine Kopie von Karte 4.1 (siehe , Die Karte
des Brechers” weiter unten) und lies Folgendes vor:

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner hoch und legt ihn dann auf den Tisch. Er wedelt mit der
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel i Hand iiber dem Edelstein, und in der Luft dariiber erscheint
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

!
I Varrin hilt einen geschliffenen Saphir in Orangengrofe

i

blau feuchtend das Bild eines Geb4dudegrundrisses. |
Er beriihrt den Edelstein, und das Bild verschwindet.
e Der Saphir zerfillt in Segmente, von denen er jedem

»Seid gegriifdt, Agenten. Wir haben das Versteck eines von euch eins gibt. Das jeweilige Fragment erwérmt sich

grofRen Zwergenschatzes entdeckt, doch nur eine Gefangene, in eurer Hand. Es schmilzt, verschwindet und hinterldsst

die im Gefangnis Schlussmitlustig einsitzt, wei3, wie man ein warmes, prickelndes Geftihl. ,Denkt an die Karte von

an ihn herankommt. Fiir diese Mission, sofern thr sie tiber- Schlussmitlustig, und Ihr werdet sie sehen kénnen.“

|
\

1

| 3 o ~ o - . | |
| nehmen wollt, miisst lhr zum Geféingnis reisen, es infiltrieren s -
|

ie auf den Schat
AndivenicentSauEeEelahich Wic aufden Schatz Die Magie des Edelsteins wirkt noch bis fiinf Tage nach

zugegriffen werden kann. Bringt diese Informationen zum Eintrefien derCharakiere bel Sehlussmilosfig

Zwerg Varrin Axtbrecher, der Euch iiber die Einzelheiten

DiE KARTE DES BRECHERS

‘ Jeder Charakter kann nun ein magisches Bild von Karte 4.1
heraufbeschworen, das vor ihm in der Luft erscheint, sofern

er nicht kampfunfahig ist (keine Aktion erforderlich).

Die Karte des Brechers ist dabei fiir andere nicht sichtbar.

Varrin erklart die Merkmale, die die Charaktere auf ihren

Karten sehen konnen:

der Mission informieren wird. Viel Gliick, Agenten.*

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schlissel.

VARRINS VORSCHLAG

Varrin Axtbrecher (rechtschaffen gut, Zwerg-Adeliger)
wendet sich an die Charaktere, damit sie helfen,

den Schliissel zu besorgen. Varrins Haar und Bart

sind geflochten und schwarz, mit grauen Striahnen
durchsetzt. Er trigt ein lockeres, bequemes Gewand
{iber einer stdhlernen Brustplatte. Wenn Varrin an die
Charaktere herantritt oder sie zu einem Treffen einladt,
lies Folgendes vor:

Zellen: Die Zellen, rot hervorgehoben, sind mit permanen-
ter Antimagie versehen. Die Zelle der Gefangenen 13
ist deutlich markiert.

Tiiren und Luken: Die Ttren und Luken sind mit Arkanes-
Schloss-Zaubern versehen, die nur von Gefangnispersonal
tiberwunden werden kénnen. Wenn die Charaktere sich
jedoch innerhalb von 30 Metern von Schlussmitlustig
befinden, kénnen sie mithilfe der Karte eine Aktion
verwenden, um ein Bild der betreffenden Tir oder Luke

»Danke, dass Ihr mich anhért. Mein Name ist Varrin
Axtbrecher, und ich habe einen Vorschlag fiir Euch.

Mein Klan hat Reichtiimer ausfindig gemacht, die uns
vor vielen Jahren gestohlen wurden. Allerdings befinden

zu beriithren und damit den Zauber bei diesem Zugang

zu unterdriicken. Wird ein Schloss-Zauber unterdrickt,
so wird das Bild griin. Der Zauber ist dann eine Minute
oder so lange unterdriickt, bis ein anderer Schloss-

Zauber unterdriickt wird.

Patrouillenroute: Der auf der Karte gelb markierte Weg
ist die reguldre Patrouillenroute, die die Warter nehmen.
Die tbliche Patrouillenhaufigkeit liegt bei 20 Minuten.
Wenn die Wirter misstrauisch werden, finden die
Patrouillen wahrscheinlich hiufiger statt.

sie sich in einem magisch versiegelten Gewdlbe. Wenn es
w Euch gelingt, dem Axtbrecher-Klan den Schliissel — wie auch
immer er beschaffen sein mag — zu bringen, so ist Euch die
ewige Dankbarkeit des Klans sicher. Und lhr werdet natiirlich
einen Anteil des geborgenen Schatzes erhalten.

Der Haken ist, dass die einzige Person, die weif}, wie
man das Gewdlbe 6ffnet, im Gefingnis Schlussmitlustig

DER TEUFEL 1M DETAIL

Im wahrscheinlichen Fall, dass die Charaktere weitere
Informationen wiinschen, beantwortet Varrin ihre Fragen
knapp und ehrlich. Er hat den Rest seines personlichen
Vermoégens ausgegeben, um Informationen {iber das
Gefdngnis zu sammeln und Vorkehrungen fiir die Gruppe
zu treffen, die Korda konfrontieren soll. Folgende Details
kann er mitteilen:

schmachtet. Sie hat sich in der Vergangenheit als unkoope-
rativ gegeniiber meinen Leuten erwiesen, doch ich habe
kiirzlich herausgefunden, in welchem Gewélbe sie versteckt,
was sie uns gestohlen hat. lhr miisst sie befragen und
erfahren, wie man das Gewslbe 6ffnet. Wie lhr das tut, liegt
M"‘ bei Euch. Wenn lhr sie im Gegenzug fir diese Informationen
B aus dem Gefingnis befreien miisst, so tut dies bitte.

Ich kann Euch einen Weg hinein bieten, auRRerdem einen Das Gefiingnis betreten: Das Geféngnispersonal

wechselt regelmaBig. Varrin kennt den Zeitplan der
nédchsten Rotation, und seine Agenten stehen bereit,
um sich ein paar Wichter und Kéche zu schnappen,
damit die Charaktere deren Platz einnehmen kénnen
(siehe ,Beim Gefangnis eintreffen®).

Plan von Schlussmitlustig und einige niitzliche Tricks.”
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KARTE 4.1. SPIELERKARTE
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GEFANGENE 13.

Gefangene 13: Gefangene 13 war eine verldssliche Agentin
des Axtbrecher-Klans, bis sie den Klan verriet und seinen
Schatz stahl. Auf Druck verrat Varrin den Charakteren
widerwillig ihren Namen — Korda Glimmerstein —,
betont jedoch, dass sie dieses Wissen nicht preisgeben
diirfen. Niemand im Gefangnis aufder moglicherweise
der Aufseherin kennt den Namen der Gefangenen 13,
sodass dieses Wissen Fragen aufwerfen wiirde.

Ihre Zelle ist auf der Karte markiert.

Schliissel: Gefangene 13 muss den Gewdlbeschliissel
entweder bei sich haben oder wissen, wo er ist. Doch alle
magischen Methoden, die der Axtbrecher-Klan eingesetzt
hat, um mehr {iber ihn zu erfahren, sind gescheitert.
Varrin nimmt an, dass Gefangene 13 den Schliissel nur
im Gegenzug fiir ihre Freiheit preisgeben wiirde, doch
wenn die Charaktere ihn auf andere Art finden oder aber
die Gefangene iiberzeugen konnen, ihn herauszuriicken,
soll es ihm auch recht sein. Der Axtbrecher-Klan hat
versucht, ihre Freilassung herbeizufiithren. Leider hat
der Absolutionsrat von Schlussmitlustig das Anliegen
abgelehnt.

Mit der Gefangenen 13 treffen: Besucher kénnen Treffen
mit Gefangenen beantragen, aber diese finden stets im
Beisein der Aufseherin statt (mehr {iber die Aufseherin
unter ,,.S21: Quartier der Aufseherin“). Wenn die
Charaktere mit der Gefangenen 13 sprechen wollen,
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versuchen sie es am besten, wenn sie gerade nicht in ihrer
Zelle und hoffentlich auer Sichtweite der Warter ist.
Die Gefangenen erledigen Aufgaben wie Latrineneimer
leeren und Essen abrdumen, und sie trainieren taglich
im Hof. Wenn Gefangene verletzt sind oder krank werden,
werden sie zum Krankentrakt gebracht.

Details zu Schlussmitlustig: Varrin kann einen allgemei-
nen Uberblick iiber Schlussmitlustig, die Sicherheits-
merkmale der Tiiren und Luken und das Alarmverfahren
des Gefangnisses vermitteln (siehe unten). Varrin weify
auch, dass die Waffenkammer einen gefahrlichen Wéchter
hat, aber er kennt keine Einzelheiten.

Schatz: Der Schatz ist in einem Gewdlbe tief unter der
Zwergenfestung Gauntlgrym eingeschlossen. Varrin
verspricht den Charakteren zwei Prozent des Schatzes,
wenn sie es ihm ermdglichen, das Gewdlbe zu 6ffnen.
Wenn die Charaktere mehr verlangen, reagiert Varrin
gereizt, ldsst sich jedoch auf drei Prozent ein, sofern die
Charaktere einen SG-20-Charismawurf (Uberzeugen)
bestehen. Varrin merkt an, dass die Aufseherin wahr-
scheinlich einige Gelder in ihrem Biiro oder Quartier
versteckt hat, falls die Charaktere geneigt sind, danach
zu suchen.

Fluchtweg: Varrin lisst ein kleines Schiff in Sichtweite
des Gefingnisses, jedoch in sicherer Entfernung warten.
Wenn die Charaktere bereit sind, das Gefangnis mit der
Zielperson zu verlassen, konnen sie nach Einbruch der
Dunkelheit vom Anleger aus ein Leuchtsignal geben,
und das Schiff holt sie ab.

Ist das Treffen mit Varrin beendet, fragt er die Charaktere,
ob sie als Warter oder als Koch auftreten wollen. Wirter
tragen Schienenpanzer, Koche einfache Uniformen.

Sie kdnnen darunter verborgen allerdings leichte Riistungen
tragen. Kleine Charaktere haben auch die Moglichkeit,
sich in Versorgungskisten zu verstecken.

ZUM GEFANGNIS REISEN

Varrin hat seine Agenten informiert, und Bethra
(chaotisch gut, Zwerg-Spionin) trifft die Charaktere,
wenn diese in Luskan eintreffen. Sie stellt die Kleidung
fiir die gewiinschte Tarnung bereit und fiihrt die
Charaktere im ndchsten Morgengrauen zu einem Schiff
namens Munterer Pelikan. Dieses liefert regelmiafig
die Wechselbelegschaft nach Schlussmitlustig und
bringt die ausgewechselte Belegschaft zur Schwertkiiste
zurlick. Der Wasserweg nach Schlussmitlustig betragt
560 Kilometer. Ein Segelschiff legt die Strecke unter
normalen Bedingungen in drei Tagen zuriick.

EinschlieBlich der Charaktere, die entsprechende
Rollen iibernehmen, sind 25 Wiérter und sechs Kéche
zum Gefangnis unterwegs. Wenn die Charaktere sich
iiber das Schicksal des Personals besorgt zeigen, als
welches sie auftreten, versichert Bethra ihnen, dass die
Leute nicht getétet wurden und nach dem Auftrag wieder
auf freien Fufd gesetzt werden.

Die Spieler kénnen sich beliebige Namen fiir die Rollen
ausdenken, die sie nun spielen. Dies sind dann die Namen
der Wirter oder Koche, als die sie auftreten.



SCHLUSSMITLUSTIC

Schlussmitlustig ist ein Panopticon, also so konfiguriert,
dass alle Gefangenen von einem zentralen Ort aus genau
itberwacht werden kénnen. Das Geféngnis, ein einstéckiges
Gebdude mit Zinnen, liegt an der kalten, nebligen Kiiste
des Treibeismeers. Aus der Mitte des Panopticons

erhebt sich ein Turm, der die Verwaltungsbiiros und die
Quartiere der Warter beherbergt. Gefdngnis sowie Turm
wurden in einen hohen schwertférmigen Felsen gehauen,
der hoch iiber den anderen Klippen aufragt. Dieser Felsen,
Windbrecher genannt, schiitzt den Turm vor den heftigen
Winden, die vom Reghed-Gletscher herunterfegen.

Man kann Schlussmitlustig iiber Land, See oder
durch die Luft erreichen. Ein Anleger im Meer erlaubt,
Gefangene per Schiff herzubringen, die das Gefingnis
dann {iber einen Aufzug erreichen, und ein Anleger an der
Turmspitze erméglicht die Uberstellung von Gefangenen
per Luftschiff.

Schlussmitlustig wird von der Fiirstenallianz kontrolliert,
einem losen Verbund von Ansiedlungen, zu welchen
derzeit die Stadte Baldurs Tor, Mirabar, Niewinter,
Silbrigmond, Tiefwasser und Yartar gehoren, auferdem
die Dérfer Amphail, Dolchfurt und Langsattel sowie die
Zwergenfestung Mithralhalle. Um in Schlussmitlustig
inhaftiert zu werden, muss man ein schweres Verbrechen
gegen eine oder mehrere dieser Ansiedlungen begangen
haben und zu einer langeren Haftstrafe — {iblicherweise
mindestens ein Jahr — verurteilt worden sein.

Jedes Mitglied der Fiirstenallianz weist Schlussmitlustig
einen Reprasentanten zu. Gemeinsam bilden diese Reprase-
ntanten ein Bewadhrungskomitee, den Absolutionsrat.

Es sind nur selten alle zehn Mitglieder anwesend, da
Schlussmitlustig wenig Komfort und kaum Annehmlich-
keiten zu bieten hat. Wenn der Rat sich nicht einigen
kann, ob die Strafe eines Gefangenen zur Bewdhrung
ausgesetzt werden soll, hat die Aufseherin als neutrale
Schiedsrichterin ohne Verbindungen zu Mitgliedern

der Fiirstenallianz das entscheidende Wort.

MERKMALE DES GEFANGNISSES

Das in die Klippe gehauene Gefingnis hat Gberall sechs
Meter hohe Auflenwinde und gerade, sechs Meter hohe
Decken. Weitere Informationen zum Gefiangnis sind
unten aufgefiihrt:

Beleuchtung: Gefangnishof, Korridore, Raume und
Treppen sind durch Dauerhafte-Flamme-Zauber,
die auf Wandleuchter gewirkt wurden, hell erleuchtet,
sofern nicht anders angegeben. (Ausnahmen sind die
unbeleuchteten Zellen in Bereich S17.) An manchen
Orten kann das magische Licht abgeschwacht oder
geloscht werden wie im Text vermerkt.

Gefangene: Alle Gefangenen in Schlussmitlustig sind
mit Nummern versehen. Dieses einfache Vorgehen
sorgt dafiir, dass die Gefangenen gleichgestellt sind.
Das Gefiangnispersonal lernt diese Nummern

auswendig. In Bereich S22 gibt es ein Verzeichnis
aller gegenwiértigen und ehemaligen Gefangenen.
Jeder Insasse tragt eine Uniform aus einem kapuzen-
losen Gewand ohne Taschen, Lederpantoffeln ohne
Schniirsenkel und Stoffunterwésche. Aufderhalb

der Zellen tragen die Gefangenen Handschellen

und Fuf¥fesseln. Mit diesen Fesseln haben sie eine
maximale Schrittbewegungsrate von drei Metern.

Gefangniswirter: Das Gefdngnis verfiigt {iber eine
Garnison von 75 Wirtern (verwende die Spielwerte
von Veteranen), die in Acht-Stunden-Schichten arbeiten.
Jederzeit sind zwei Drittel der Garnison dienstfrei und
verbringen ihre Freizeit in Bereich S19. Im Dienst
tragt jeder Wirter eine Tunika mit dem Emblem der
Fiirstenallianz: einer goldenen Krone auf rotem Grund.

Heizung: Die Innenrdume werden magisch beheizt.

Ihre Temperatur betrégt konstant 20 Grad Celsius.

In den Aufdenbereichen des Gefangnisses einschlieBlich
der Wachtiirme herrschen -18 Grad Celsius oder

noch niedrigere Temperaturen. Kreaturen au3erhalb
des Gefangnisses sind extremer Kilte ausgesetzt

(siche unten).

Tiren und Luken: Alle Tiiren und Dachluken bestehen
aus Armierungseisen und werden von Arkanes-Schloss-
Zaubern verschlossen. Das Gefangnispersonal kann
diese Tiiren und Luken normal 6ffnen. Verschlossene
Tiiren und Luken sind zu massiv, um aufgetreten oder
mit der Schulter aufgestofien zu werden, aber sie kénnen
durch geniigend Schaden zerstort werden. Sie besitzen
eine RK von 19, einen Schadensschwellenwert von 10,
30 Trefferpunkte und sind gegen Gift und psychischen
Schaden immun.

AM GEFANGNIS ANKOMMEN

Wenn die Charaktere sich dem Gefidngnis ndhern,
lies Folgendes vor:

Auf den Klippen am Treibeismeer thront eine karge
Steinfestung, aus einem gigantischen schwertférmigen
Felsen gehauen. In der Mitte erhebt sich ein Turm tber
den Rest der Festung, aus seinen Schiefscharten dringt
Licht. An den Ecken weist die Festung noch vier kleinere
Turme auf, an deren Spitzen thr Wachen ausmachen kénnt.

L

Die Charaktere konnten sich dem Gefangnis mit
der Munterer Pelikan nidhern oder selbst anreisen
(siehe ,Hineingelangen® unten).

Charaktere, die sich von Norden ndhern, sehen
auBerdem den Nordeingang des Gefingnisses auf einer
48 Meter hohen Klippe, an deren Fuf} ein Schiffsanleger
ins Meer ragt. Ein riesiger Holzkran steht in der Néhe,
ein Holzgeriist schmiegt sich an die Felswand.

Charaktere, die sich von Siiden ndhern, sehen den
Siideingang des Gefiangnisses und den Pfad dorthin.
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EXTREME KALTE

Die AufSentemperatur liegt bei oder unter -18 Grad Celsius,
wahrend sich die Charaktere beim Gefangnis befinden.
Eine Kreatur, die dieser Kélte ausgesetzt ist, muss am
Ende jeder Stunde einen SG-10-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, anderenfalls erhélt sie eine Erschépfungsstufe.
Kreaturen mit Resistenz oder Immunitit gegen Kélteschaden
haben automatisch Erfolg beim Rettungswurf, ebenso
solche, die Ausriistung fiir kaltes Wetter (dicke Méntel,
Handschuhe etc.) tragen — so wie jene, die auf natiirliche
Weise an niedrige Temperaturen angepasst sind.

WARTER 1M DIENST

Das Gefangnis hat vier Wachtiirme (siehe Bereich S9),
auf denen jeweils drei Wachen in Winterkleidung postiert
sind. Wenn du Weisheitswiirfe (Wahrnehmung) far die
Warter ausfiihren musst, um zu bestimmen, ob sie etwas
bemerken, so wiirfle nur einmal, wobei der Wurfim
Vorteil ist.

Bemerken die Warter auf dem Turm etwas Ungew6hn-
liches — ein sich ndherndes Schiff, eine Besuchergruppe
oder ein Monster, das tiber das Gefingnis hinwegfliegt —,
so steigt einer der Wirter in den Turm hinunter, um das
iibrige Gefangnis zu alarmieren. Die anderen Wirter
bleiben auf ihren Posten.

HINEINGELANGEN

Wenn die Charaktere die Tarnung verwenden, die Varrin
zur Verfiigung gestellt hat, trifft ihr Schiff drei Tage

nach dem Ablegen in Luskan kurz vor Sonnenaufgang

in Schlussmitlustig ein. Sie werden vom Schiff geleitet,
fahren mit dem Aufzug zur Spitze der Klippe und werden
durch die Vordertiiren eingelassen. Charaktere, die sich
als Wirter ausgeben, werden zu den Unterkiinften
(Bereich S19) gebracht, wo sie von Yula Dargeria
empfangen werden: Oberwirterin und kompromisslose
Verfechterin der Gefangnisregeln. Charaktere, die sich
als Koche ausgeben, werden in die Kiiche (Bereich S8)
gebracht, wo sie sich bei Chefkoch Dreikis Toulaine
melden, einem massigen, jovialen Mann, der anstelle
einer schweren Armbrust einen riesigen Kochtopf tragt.
Kleine Charaktere, die in Versorgungskisten verstaut sind,
werden entweder in den Lagerraum (Bereich S13), in den
Kiihlraum der Kiiche (mittlerer Raum in Bereich S8) oder
in die Speisekammer (nérdlicher Raum in Bereich S8)
gebracht. Wenn mehrere kleine Charaktere verstaut
werden, wihle einen Ort aus, an den sie alle gebracht
werden.

Charaktere, die ans Nord- oder Siidtor des Gefingnisses
klopfen, werden in einen neun Meter langen Korridor
gefiihrt und dort von drei Wartern aus dem nahen
Wachraum (Bereich S3) begriifit. Die Wirter bestehen
darauf, die Waffen der Charaktere zu konfiszieren und in
einem Schlieffach aufzubewahren. Auferdem durchsucht
ein Wirter die Charaktere nach versteckten Waffen.

Ein Charakter kann einen Dolch oder eine dhnlich grofde
Waffe mit einem erfolgreichen SG-13-Geschicklichkeits-
wurf (Fingerfertigkeit) vor dem Warter verbergen.
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Wenn die Charaktere Schlittenhunde oder Packtiere
dabeihaben, gewéhrt ein Warter der Gruppe Zugang
zu den Stéllen (Bereich S5), in denen die Tiere sicher
untergebracht werden. Ansonsten sind Tiere im Gefingnis
nicht erlaubt.

Nach Abgabe der Waffen und Unterbringung der
Tiere werden die Charaktere von einem der Warter
in den Besprechungsraum (Bereich S12) eskortiert.

Dort miissen sie eine Stunde warten, bis die Aufseherin
sie begriifdt. Wahrend dieser Zeit sind die Charaktere
unbeaufsichtigt und kdnnen entsprechend versuchen,
sich ins Gefdngnis zu schleichen. Um dies zu tun, ohne
die Wairter zu alarmieren, ist ein erfolgreicher SG-13-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) erforderlich.
Wollen die Charaktere ihre Waffen aus dem Schliefifach
holen, so mussen sie einen SG-16-Geschicklichkeitswurf
mit Diebeswerkzeug bestehen. Wenn die Charaktere
bei einem dieser Versuche erwischt werden, bringen

die Wachen sie in den Besprechungsraum zur{ick und
warten mit ihnen auf die Aufseherin, die sie hinauswirft,
es sei denn, sie geben einen zufriedenstellenden Grund
fiir ihren Besuch und ihre UnbotmaBigkeit an.

Die Aufseherin akzeptiert die Anwesenheit der
Charaktere nur, wenn sie Schutz suchen. In diesem Fall
gewahrt sie ihnen eine Unterkunft (im Bereich S7) fiir bis
zu zwei Tage und zwei Néchte, und sie erhalten in dieser
Zeit drei Mahlzeiten am Tag. Kénnen die Charaktere
keinen zufriedenstellenden Grund fiir ihren Besuch
angeben, so lisst die Aufseherin ihnen ihre Waffen
und Tiere aushidndigen und wirft sie dann hinaus.

ARGWOHN

Aktivitaten aufierhalb des Gefdngnisalltags erregen die
Aufmerksamkeit der Warter und der wenigen anderen
Mitarbeiter. Der Argwohn wird in Stufen von 1 bis 6
gemessen. Wenn die Charaktere beim Gefingnis
eintreffen, liegt die Argwohn-Stufe bei 1.

Der Argwohn kann zunehmen, wenn das Gefiangnis-
personal Zeuge von Verhalten auferhalb der Norm wird
oder Anhaltspunkte dafiir findet. Zu den Umstédnden,
die die Argwohn-Stufe erhéhen, gehdren die folgenden:

« Verwenden des Namens eines Gefangenen
durch (augenscheinliches) Gefiangnispersonal

« Von einer Patrouille ertappt werden
(siehe Patrouillenrouten)

» Wirken eines Zaubers mit wahrnehmbaren
Komponenten oder Effekten in Sichtweite eines
Wirters

« Gespriche mit Gefangenen iber etwas anderes
als Gefingnisangelegenheiten (wie Anweisungen
fiir Aufgaben)

Die Argwohn-Stufe erhoht sich, wenn Gefiangnispersonal
ungewodhnliche Aktivitdten der Charaktere bemerkt.
Zeugen miissen ihre Beobachtungen melden. Wenn

die Charaktere sie iiberzeugen konnen, dass das, was

sie mitbekommen haben, einen guten Grund hatte,
erhoht sich die Argwohn-Stufe nicht.



ABLENKUNGEN
Ein Charakter kann fiir eine Ablenkung sorgen, um sich
selbst oder einem Verbiindeten Zeit zu geben, unbemerkt
verdichtige Aktivititen auszufithren. Wenn der ablenkende
Charakter einen Charismawurf (Tauschen) gegen SG in
Hoéhe der aktuellen Argwohn-Stufe (siehe Tabelle Argwohn)
besteht, wird die verdadchtige Aktion nicht bemerkt.
Entscheide nach deinem Ermessen, ob eine bestimmte
Aktivitdt subtil genug ist, dass von ihr abgelenkt werden
kann. Beispiel: Keine noch so wortgewandte Konversation
kann eine Explosion vertuschen.

EFFEKTE DES ARGWOHNS

Mit zunehmender Argwohn-Stufe erhdhen sich auch

die Haufigkeit der Kontrollgdnge und die Wachsamkeit
des Gefangnispersonals. Auf Argwohn-Stufe 6 versetzt
die Aufseherin das Gefingnis in héchste Alarmbereitschaft.

ARGWOHN
Stufe Patrouillenwiirfel SG Stufe Patrouillenwiirfel SG
1 W20 10 4 W8 16
2 W12 12 5 W6 18
3 W10 14 6 W4 20

Stufe: Die aktuelle Argwohn-Stufe wird alle acht Stunden
auf das Minimum (1) verringert, wenn das Gefangnispersonal
in dieser Zeit keine verdachtigen Vorgénge bemerkt hat.

Patrouillenwiirfel: Wirf einen Wiirfel auf Basis der
aktuellen Argwohn-Stufe, wenn Charaktere die Patrouillen-
route betreten, um zu ermitteln, ob sie einem patrouillier-
enden Wirter begegnen (siehe ,Patrouillenrouten®).

SG: Der SG von Charismawiirfen gegen Gefingnis-
personal und von Attributswiirfen, die ausgefiihrt werden,
um Patrouillen zu vermeiden, wird von der aktuellen
Argwohn-Stufe bestimmt.

HOCHSTE ALARMBEREITSCHAFT

Wenn der Aufseherin (siehe Bereich S21) eine verdachtige
Angelegenheit zugetragen wird, entscheidet sie, ob das
Gefiangnis in die hochste Alarmbereitschaft versetzt wird.
Zu den Umstinden, die diese Mafdinahme rechtfertigen,
gehoren Gefangenenaufstinde, Fluchtversuche, Sichtung
unbekannter Schiffe, Drachensichtungen, Angriffe,
Entdeckungen von Leichen sowie verdachtige Aktivitaten
(siehe ,,Argwohn” oben). -

Durch das Befehlswort ,Maristo* kann die Aufseherin —
und nur sie — das Gefingnis in héchste Alarmbereitschaft
versetzen, oder, wenn sie es erneut spricht, die hochste
Alarmbereitschaft beenden. Die héchste Alarmbereitschaft
hat folgende Effekte:

Alarmsignale: Eine Minute lang ertdnt ein Signalhorn im
Gefangnis, und alle Lichter durch Dauerhafte-Flamme-
Zauber nehmen einen rotlichen Farbton an.

Einsatzkrifte: Die Wirter in Bereich S19 legen ihre Riis-
tung an, bewaffnen sich und begeben sich in Bereich S18.
Die Aufseherin tut dies ebenfalls und befehligt die
Garnison von dort aus. Mitglieder des Absolutionsrats
ziehen sich in Bereich S20 zurtick.

Unsichtbares sehen: Die Aufseherin und alle Gefangnis-
wirter erhalten die Vorteile eines Unsichtbares-sehen-
Zaubers.

PATROUILLENROUTEN

Die Warter patrouillieren regelméafig zu zweit von den
Wachriaumen (Bereich S3, je Patrouille abwechselnd)
um das Sechseck (Bereich S15), wobei sie auch kurz den
Hof (Bereich S11) und die Waffenkammer (Bereich S10)
tiberpriifen. Die Route ist auf der Spielerkarte von
Schlussmitlustig gelb markiert. Eine Patrouillenrunde
dauert normalerweise vier Minuten, bis die Warter auf
ihren Posten zurlickgekehrt sind.

Wenn mindestens ein Charakter einen Bereich betritt,
der auf der Patrouillenroute markiert ist, wirf einen Wiirfel.
Die Wiirfelgréfie wird von der aktuellen Argwohn-Stufe
im Gefangnis bestimmt, wie in der Tabelle ,Argwohn”
angegeben. Bei einer 1 begegnen die Charaktere einer
Patrouille. Frage die Spicler, wie ihr Charakter reagiert,
und gib ihnen eine Reaktionsrunde. Die Charaktere
konnen versuchen, sich zu entfernen, wenn ein Ausgang
oder eine Ecke in der Néhe ist, indem sie einen Gruppen-
geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) ausfiihren, oder sie
konnen versuchen, sich durch einen erfolgreichen Gruppen-
charismawurf (Tduschen) unverdichtig erscheinen zu
lassen. Jeder Wurf erfolgt gegen einen SG geméf} der
aktuellen Argwohn-Stufe. Scheitert der Wurf, bemerkt
die Patrouille die Charaktere, die dann ihre Anwesenheit
rechtfertigen miissen.

Wenn die Charaktere versuchen, die Patrouille verbal zu
iiberzeugen, lass einen der Charaktere einen Charismawurf
(Tiuschen, Einschiichtern oder Uberzeugen je nach
vorgebrachter Geschichte) ausfithren. Der SG wird durch
die Argwohn-Stufe bestimmt. Wenn andere Charaktere
die Geschichte bestétigen, erfolgt der Wurf mit Vorteil.

Bei einem Erfolg ldsst die Patrouille die Charaktere gehen.
Scheitert der Wurf, eskortiert die Patrouille die Charaktere
zu einem Wachraum (Bereich S3), wo der Warter die
Charaktere zu deren Anwesenheit im verbotenen Bereich
befragt. Wenn die Charaktere das Gefiangnis in Tarnung
aufgesucht haben, eskortiert der Wirter sie dahin, wo sie
sein sollten: zu den Kiichenpersonalquartieren (grofter
Seitenraum, der von Bereich S8 abgeht) oder bei dienstfreien
Wirtern zu den Personalquartieren (Bereich S19).

Die Argwohn-Stufe wird dann um 1 erhéht.

Wenn die Charaktere einer Patrouille begegnet sind,
brauchst du erst nach 20 Minuten wieder zu priifen,
ob sie auf der Patrouillenroute einer weiteren Patrouille
begegnen.
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ORTE IN SCHLUSSMITLUSTIG

Es gibt folgende Orte in Schlussmitlustig wie auf Karte 4.2
vermerkt.

S1: ANLEGER
Hier legen Schiffe an, um Gefangene und Vorrite zu entladen.

S2: Aurzuc

Ein stabiles Holzgeriist schmiegt sich in die 48 Meter hohe
Klippe zwischen Anleger und Gefingnis. Uber dem Geriist
ragt ein Holzkran auf, der von Bereich S3 aus bedient
wird. Der Kran bewegt eine Aufzugskabine, die auf der
gegeniiberliegenden Seite ein einziehbares Holztor hat.
Bei ihr handelt es sich um einen hohlen Holzwiirfel mit
einer Kantenldnge von drei Metern. Es dauert eine Minute,
bis die Kabine am Gertist ganz nach oben oder unten
gefahren ist.

S3: WACHRAUME

Die Rdume enthalten jeweils einen Tisch mit vier Stiihlen
und einen Schrank mit Schleifsteinen und weiteren einfachen

Gegenstinden zum Reparieren von Riistungen und Waffen.

In beiden Wachraumen sind jeweils drei Warter (Veteranen)
stationiert. Sie vertreiben sich die Zeit, indem sie Karten
spielen, ihre Waffen scharfen und sich iiber das Wetter
beschweren.

In die Nordwand des nordlichen Wachraums ist ein
eiserner Hebel zum Bedienen des Aufzugs in Bereich S2
eingelassen. Wihrend einer Patrouille verlassen zwei
der Wachen den Raum fiir vier Minuten, um ihre Runde
zu drehen.

S4: KRANKENTRAKT

In dieser Kammer stehen ein Dutzend Pritschen. Die Schrinke [
an der Nordwand enthalten medizinische Vorrate. l

Die Schrinke enthalten geniigend Vorrite fiir zwanzig
Heilerausriistungen, ferner fiinf Phiolen mit Gegengift
und verschiedene andere Medikamente und Tinkturen.
Einige der Substanzen sind giftig, wenn sie im falschen
Verhaltnis eingenommen werden. Ein Charakter, der im
Umgang mit Alchemistenausriistung, Giftpaketen, Krauter-
kundeausriistung oder Heilkunde getibt ist, kann die
Tinkturen identifizieren und sie zu einem Gift kombinieren,
das zum Wirken eingenommen werden muss. Eine Kreatur,
die das Gift einnimmt, muss einen SG-13-Konstitutions-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet sie
10 (3W6) Giftschaden und ist eine Stunde lang vergiftet.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie halb
so viel Schaden und wird nicht vergiftet. In beiden Fallen
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hat die Kreatur schmerzhafte Bauchkridmpfe, bis sie eine
kurze Rast beendet, eine Phiole Gegengift trinkt oder

Ziel eines Effekts wird, der den Vergiftet-Zustand beendet.
Wenn ein Gefangener unter diesen Krampfen leidet,
bringen die Wirter ihn zur Untersuchung und Behandlung
in den Krankentrakt. Charaktere, die als Warter verkleidet
sind, kénnen sich freiwillig fiir diesen Dienst melden, oder
er kann ihnen zugewiesen werden.

S5: STALL

Besucher mit Reittieren, Schlittenhunden, Packtieren
oder Haustieren kénnen ihre Tiere hier unterbringen.
Das Gefangnis versorgt die Tiere jedoch nicht mit Futter.

S6: KANTINE

Hier nimmt das Gefidngnispersonal seine Mahlzeiten ein.
Tische und Bénke fiillen den Raum. In den Schranken
entlang der Siitdwand werden Geschirr und stumpfes
Besteck aufbewahrt. In der Kantine werden Friihstiick,
Mittag- und Abendessen serviert. Die Charaktere konnen
sich hier treffen, ohne Argwohn zu erregen.

S7: RATSQUARTIERE

Diese zehn Raume sind identisch eingerichtet: Jeder enthalt
ein Bett, einen Schreibtisch mit passendem Stuhl, eine
Truhe mit Klauenfiiien und Wandhaken zum Aufhidngen
von Kleidung. Die Dauerhafte-Flamme-Zauber, die jeden
Raum beleuchten, kénnen mit dem Befehlswort ,,Licht”
de- und reaktiviert werden.

Diese Raume sind den zehn Mitgliedern des Absolutions-
rats vorbehalten. Derzeit werden nur drei der Rdume
genutzt. Die anderen sieben Mitglieder des Rates sind
nicht anwesend, und die Aufseherin {iberldsst die freien
Réume Besuchern.

Ratsmitglieder: Diese drei Mitglieder des Absolutionsrats
befinden sich derzeit in Schlussmitlustig:

Ratsmitglied Voss Anderton: Voss reprisentiert die Stadt
Niewinter. Er ist ein rechtschaffen neutraler, menschlicher
Nichtkdmpfer mit praziser, férmlicher Sprechweise.

Nie wiirde er eine Ratssitzung oder eine Bewahrungs-
anhorung verpassen. Er stimmt mit dem Kopf ab, nicht
mit dem Herzen, und wigt stets die Folgen einer Strafaus-
setzung zur Bewéhrung ab.

Ratsmitglied Jil Torbo: Jil reprasentiert die Stadt Baldurs
Tor. Die neutrale Halbling-Nichtkdmpferin verabscheut
ihre Rolle. Sie hat keinerlei Sinn fiir Humor und seufzt
tief, wenn ihre Geduld strapaziert wird. Dennoch ist sie im
Zweifel fiir den Angeklagten — vielleicht aus rebellischem
Bediirfnis — und stimmt bei Bewdhrungsanhoérungen
meistens mit Ja.

Ratsmitglied Kriv Norixius: Kriv reprisentiert das
Dorf Dolchfurt. Der rechtschaffen gute, drachenbliitige
Nichtkdmpfer stammt von Silberdrachen ab. Er hofft, die
Herzogin von Dolchfurt durch gute Arbeit zu beeindrucken.
Fiir reuelose Verbrecher hat er keine Sympathien und
stimmt bei Bewdhrungsanhdérungen meistens mit Nein.
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S8: KUCHE UND NEBENRAUME

Hier arbeiten sechs Koche (neutral, menschliche Gemeine)
in Schichten und bereiten jeweils zu zweit die Mahlzeiten
fiir Gefangene und Personal zu. Die Kiiche enthilt alles,
was man erwarten wiirde, darunter einen Eisenherd

und eine Pumpe, um an das Wasser aus einer magisch
beheizten Zisterne auf dem Dach zu kommen.

Dienstfreie Kéche schlafen im grofiten der drei Zimmer
westlich der Kiiche. Dieser Nebenraum wird durch einen
Dauerhafte-Flamme-Zauber beleuchtet, der mit dem
Befehlswort ,,Licht” de- und reaktiviert werden kann.

Der mittlere Nebenraum ist im Gegensatz zum Rest
des Gefangnisses unbeheizt und dient als Kiihllager.

Der kleinste Nebenraum dient als gut sortierte
Speisekammer.

S9: WACHTURME

Jeder der vier dreieckigen Tiirme ist zwei Stockwerke hoch.
Die Innenkammer ist jeweils leer — bis auf eine Holzleiter
zu einer eisernen Luke, die durch einen Arkanes-Schloss-
Zauber verschlossen gehalten wird (weitere Einzelheiten
siehe Abschnitt ,Merkmale des Gefingnisses®). Die Luke
fiihrt auf das mit Zinnen versehene Flachdach des Turms.
Auf jeden Turmdach sind drei Wachen (Veteranen) der
Flirstenallianz in Winterkleidung postiert.

S10: WAFFENKAMMER

Dieser Raum enthilt Holzregale und -truhen voller Waffen. I
1]
In der Mitte des Raums schwebt eine kugelférmige Kreatur

t mit einem groflen zentralen Auge und vier beweglichen
i Augenstielen.

Das Inventar der Waffenkammer ist nichtmagisch und
umfasst zwanzig Hellebarden, fiinfzehn Langschwerter,
fiinfzehn Kurzschwerter, zehn Piken, zehn schwere
Armbriiste, fiinf leichte Armbriiste und einige hundert
Armbrustbolzen.

Die Waffenkammer wird von einem Beobachter bewacht,
der die Waffen als Schétze betrachtet. Jeden Angestellten
des Gefangnisses erkennt er auf Sicht. Es verldsst den
Raum nicht und greift jeden an, den er nicht erkennt.

Luke: Eine Holzleiter fiihrt zu einer eisernen Dachluke.
Diese ist durch einen Arkanes-Schloss-Zauber versiegelt
(Details siehe Abschnitt ,Merkmale des Gefangnisses")
und fithrt aufs Dach.

Sli: Hor

Dieser Hof ist mit schneebedeckten Steinplatten gepflastert.
Wenn das Wetter es zulidsst, werden die Gefangenen

einzeln oder in kleinen Gruppen hierhergebracht, damit

sie frische Luft schnappen und sich bewegen kénnen.

Sie werden von Wirtern im Hof sowie von den Wachen

auf dem Eckturm sorgféltig beobachtet. Charaktere konnen

leise mit einem Gefangenen sprechen, ohne vom Turm aus

bemerkt zu werden.
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S12: BESPRECHUNGSRAUM

Hier steht ein grofer rechteckiger Tisch mit einem
einzelnen Stuhl auf einer Langsseite und drei dhnlichen
Stiihlen auf der gegeniiberliegenden Seite. Der Raum wird
fiir Besprechungen mit Gefangenen oder der Aufseherin
genutzt.

Luke: Eine Holzleiter fiithrt zu einer eisernen Luke hinauf,
die aufs Dach fithrt. Sie ist durch einen Arkanes-Schloss-
Zauber versiegelt (Details siehe Abschnitt ,Merkmale des
Gefidngnisses”).

S13: LAGER

Hier werden Vorrite in Kisten und anderen Behéaltern
gelagert. Gegenwirtig verfiigt das Gefingnis iiber genii-
gend Bedarfsvorrite, um den Betrieb sechs Monate lang
fortzusetzen.

S14: ABORT

In diesem Raum befinden sich ein Dutzend Holzeimer.
Einmal taglich, normalerweise morgens, tragen Gefangene
in Handschellen die Eimer unter Aufsicht von Wiartern aus
dem Gefiangnis und entsorgen den Inhalt.

S15: SECHSECK

Dieser Korridor ermoglicht Wartern und Besuchern den
Zugang zu den dufderen Riumen des Gefingnisses — unter
Umgehung von Panopticon (Bereich S16) und Gefidngnis-
zellen (Bereich S17). Die Wirter nennen diesen Korridor
aufgrund seiner Form ,,Sechseck®.

S16: PANOPTICON

L
Dieses Sechseck ist ein grofer offener Raum in der Mitte
des Gefingnisses. Zellen sdumen die Kammerwinde, und
in der Mitte befindet sich ein kleinerer sechseckiger Raum.

B e il

Die Dauerhafte-Flamme-Zauber, die diesen Bereich erleuch-
ten, konnen vom Uberwachungsbereich (Bereich S18)

aus abgeschwicht werden. Nachts ist die Halle schwach
beleuchtet.

S17: ZELLEN

’

1 Jede Zelle ist von dicken Stahlstangen umgeben. An die
Riickwand sind zwei eiserne Pritschen mit diinnen Matratzen
tbereinander geschraubt. Neben der Pritsche steht ein

l Latrineneimer.

Die Gefangenen sind in diesen unbeleuchteten Zellen
(indirekt durch die Lichter in Bereich S16 beleuchtet) hinter
vergitterten Toren eingesperrt, die nur von Bereich S18

aus geodffnet werden kénnen. Die Tore sind zu massiv, um
mit Gewalt oder Waffen aufgebrochen werden zu kénnen.
Magische Versuche, sie zu 6ffnen oder zu umgehen,

werden durch permanente antimagische Felder vereitelt.



Jedes Feld umfasst eine Zelle mit ihrem Tor. Zauber und
andere magische Effekte (auBer solche durch Artefakte
oder Gottheiten) werden von einem antimagischen Feld
unterdrickt, das fir sie undurchdringlich ist. Solange ein
Effekt unterdriickt wird, wirkt er nicht, doch die Zeit, in der
er unterdriickt wird, wird von seiner Dauer abgezogen.

An die Riickwand sind zwei eiserne Pritschen mit diinnen
Matratzen iibereinander geschraubt. Daneben steht ein
Latrineneimer. Die Gefangenen nehmen ihre Mahlzeiten
in ihren Zellen ein.

Gefangene: Jede der 24 Zellen kann ein bis zwei
Gefangene aufnehmen. Wiirfle mit 4W10, um die Anzahl
der Gefangenen zu bestimmen, die derzeit in Schlussmit-
lustig einsitzen. Gib jedem Gefangenen eine Identifikations-
nummer und verteile sie nach deinem Ermessen auf die
Zellen. Die Nummern werden in der Reihenfolge des Ein-
treffens der Gefangenen vergeben und nicht wiederverwendet.
Der gegenwirtig am lidngsten in Schlussmitlustig einsitzende
Gefangene ist Gefangener 6, der neueste ist Gefangener 299.
Gefangene 13 (Details siehe Abschnitt ,,Rollenspiel: Gefan-
gene 13“ weiter hinten in diesem Abenteuer) hat keinen
Zellengenossen. Thre Zelle ist auf Karte 4.1 markiert.

Um Details zu anderen Gefangenen zu bestimmen, wiirfle
anhand der Tabelle ,Gefangene” oder wéhle die Eintrédge
einfach aus. Wenn Spielwerte fiir einen Gefangenen

erforderlich werden, wihle geeignete Spielwerte aus
dem Monsterhandbuch aus und entferne Riistungen,
Walffen und sonstige Ausriistung.

GEFANGENE

wé
1

Gefangener

Gallia Strahn (neutral bése, Mensch) wurde wegen
Schmuggels verbotener Luxusguter verurteilt und hat
bisher TW6 Jahre einer 10-jahrigen Haftstrafe verbift.

Barlo Zornklinge (chaotisch gut, Mensch), ein berihmter
Abenteurer, verurteilt wegen riicksichtsloser Gefidhrdung,
hat 1W4 Jahre einer 5-jahrigen Haftstrafe verbiifit.

Quillion Sardo (rechtschaffen neutral, Halbling), verurteilt
wegen Wirkens von Magie zur Manipulation anderer,
hat TW4 )ahre einer 5-jahrigen Haftstrafe verbiifdt.

Pirouette (chaotisch bése, Tiefling), Anfithrerin einer
Diebesgilde, verurteilt wegen diverser Verbrechen, hat
1W20 Jahre einer lebenslanglichen Haftstrafe verbiifit.

Ishar (chaotisch bése, EIf), verurteilt wegen Verschwérung
zur Ermordung von Mitgliedern einer Adelsfamilie, hat
1W20 Jahre einer lebenslinglichen Haftstrafe verbuft.

Grix (neutral, Goblin), verurteilt wegen Spionage,
hat TW6 Jahre einer 10-jahrigen Haftstrafe verbufit.




S18: UBERWACHUNGSBEREICH

v
Dieser sechseckige Raum ist die Basis des zentralen
Gefingnisturms. Eine Wendeltreppe fihrt in den Turm
hinauf. Mehrere Wiachter beobachten die Zellen durch die
Schieflscharten, wihrend einer an einer Konsole auf einem
Metallpult sitzt, die mit zahlreichen Schaltern, Drehknépfen

und einem Messingrohr mit Trichter versehen ist.

Die Treppe fiithrt in die Bereiche S19 bis S23. In diesem
Uberwachungsbereich sind siecben Wirter (Veteranen)
stationiert. Einer sitzt siidlich der Treppe an einer Konsole.
Die anderen Wirter iiberwachen die Gefangenen durch

1,2 Meter hohe und 30 Zentimeter breite Schiefdscharten
in den Wianden. An den Winden zwischen den Schief3-
scharten hingen 50 Satze Handschellen und Fufifesseln
fiir Gefangene.

Konsole: Die Konsole ist ein magisches Gerit, das
einem schriagen Schreibpult 4hnelt und mit dem Boden
verschraubt ist. Sie ist ein groBer Gegenstand, besitzt
eine RKvon 15, 18 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und
psychischen Schaden immun. Die Konsole hat die folgenden
magischen Eigenschaften, bis ihre Trefferpunkte auf 0
reduziert werden:

Torsteuerung: Die Tore der Gefdngniszellen werden durch
24 Schalter auf der Konsole gedffnet und geschlossen.
Ein Hauptschalter 6ffnet oder schlief3t alle Tore gleich-
zeitig. Fur das Bedienen mindestens eines Schalters
ist eine Aktion erforderlich.

Lichtsteuerung: Ein Messingdrehknopf auf der Konsole
regelt die Lichtstdrke in Bereich S16. Das Bedienen des
Drehknopfs erfordert eine Aktion oder eine Bonusaktion.

Lautsprecher: Eine Kreatur kann als Aktion dieses Gerit
verwenden, das einem Trompetentrichter dhnelt, um ihre
Stimme ins ganze Gefingnis zu tibertragen.

S19: KASERNE

Hinter einer Tiir an der Wendeltreppe liegt ein groRer Raum
mit Etagenpritschen aus Holz. In der Nord-, der West- und
der Stidwand befinden sich Schiescharten. Zu jedem Bett
gehort ein Spind und ein Ristungsstinder. Die Wendeltreppe
fuhrt hinter der Tiir weiter nach oben.
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Charaktere, die die Wendelireppe erklimmen, gelangen
zu einer Tir, die sich 30 Meter iiber dem Gefiangnisdach
befindet. Hinter der Tiir fithrt die Treppe weiter zu den
héheren Ebenen des Turms.

Hinter der Tur liegt ein Raum mit hélzernen Etagen-
pritschen. Die Bereiche nérdlich, westlich und siidlich des
Raums konnen durch 1,2 Meter hohe und 30 Zentimeter
breite Schiefischarten beobachtet werden. Der Dauerhafte-
Flamme-Zauber, der den Raum erleuchtet, kann mit dem
Befehlswort , Licht” beeinflusst werden.
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Sofern sich das Gefiangnis nicht in héchster Alarm-
bereitschaft befindet, schlafen 50 Wirter (Veteranen ohne
Riistung und Waffen) auf den Pritschen. Sie halten ihre
Ristungen und Waffen stets in Reichweite. [hre anderen
Habseligkeiten verwahren sie in unverschlossenen Spinden
unter ihren Pritschen.

Die Wirter brauchen zehn Minuten, um ihre Riistungen
anzulegen. Wird das Geféingnis in hochste Alarmbereitschaft
versetzt, so nehmen die Wirter sich die Zeit, ihre Riistungen
anzulegen, bevor sie in Bereich S18 hinuntergehen.

S20: HALLE DER ABSOLUTION
Der Boden dieses Raums befindet sich 36 Meter {iber dem
Gefangnisdach. Eine Wendeltreppe verbindet den Raum
mit den anderen Ebenen des Turms (Bereich S18 liegt
42 Meter darunter, Bereich S19 liegt sechs Meter darunter,
Bereich S23 liegt sechs Meter dariiber). Schmale Fenster
sdumen die AufRenwande.

Der grofite Teil des Raums wird von einem langen,
leicht geschwungenen Tisch mit elf Stithlen eingenommen.
Der mittlere Stuhl ist nicht besonders verziert, die anderen
tragen hingegen jeweils ein Banner mit dem Wappen eines
Mitglieds der Fiirstenallianz Gber der hohen Lehne. Auch
an den Winden hdngen Banner. Sie zeigen das Emblem
der Allianz: eine goldene Krone auf rotem Grund.

Zusammenkiinfte des Absolutionsrats: Hier versam-
meln sich die Mitglieder des Absolutionsrats, um die Vorteile
einer Freilassung von Gefangenen abzuwigen, die von
mindestens einem Ratsmitglied zur Bewahrung empfohlen
wurden. Jeder Gefangene kann diese Erwigung héchstens
einmal im Jahr erhalten. Gefangene, die im Gespréch fiir eine
Bewahrung sind, werden in Handschellen in diesen Raum
gebracht und haben die Moglichkeit, die Ratsmitglieder
zu beeinflussen, bevor diese ihre Stimmen abgeben.
Die Aufseherin (siehe Bereich S21) nimmt stets an diesen
Versammlungen teil. Sie sitzt auf dem mittleren Stuhl
und gibt notigenfalls die entscheidende Stimme ab.

S21: QUARTIER DER AUFSEHERIN

Der Arkanes-Schloss-Zauber an dieser Tiir kann nur
von der Aufseherin gedffnet werden. Dahinter liegt eine
komfortable Kammer. Der Dauerhafte-Flamme-Zauber,
der sie erleuchtet, kann mit dem Befehlswort ,Vaudra®“
beeinflusst werden.

Gefingnisaufseherin: Die unerschiitterliche Aufseherin
von Schlussmitlustig ist Marta Marthannis, eine recht-
schaffen gute, menschliche Magierin, die Drakonisch,
Gemeinsprache, Orkisch und Zwergisch spricht. Sie tragt
ein rotes Gewand mit goldenem Besatz und fiihrt in einer
Tasche einen Ring bei sich, an dem sieben kleine Schliissel
hidngen. Ein Schliissel 6ffnet die Truhe der Aufseherin (siehe
»Schatz” unten), die anderen die Schreibtischschublade
und die Schrianke im Biiro der Aufseherin (Bereich S22).

Die Aufseherin Marthannis ist insgeheim Mitglied der
Harfner, einer Fraktion, die hinter den Kulissen daran
arbeitet, Ubeltater nicht machtig werden zu lassen.
Marthannis’ derzeitige Aufgabe ist es, einige der schlimms-
ten Ubeltiter der Schwertkiiste hinter Gittern zu halten.
Bisher ist es ihr gelungen, ihre Zugehoérigkeit zu den Harf-
nern vor allen anderen im Gefingnis geheim zu halten.



Marthannis’ Besessenheit: Im Gegensatz zu ihrer
Zugehorigkeit zu den Harfnern verheimlicht Marthannis
nicht, dass sie periodisch besessen ist. In ihr nistet der Geist
eines verblichenen Abenteuergefihrten: des rechtschaffen
guten Schildzwerg-Kdmpfers Vlax Starkamboss. Der Geist
von Vlax iibernimmt ein- bis zweimal tdglich die Kontrolle
iber die Aufseherin, jeweils fiir ein, zwei Stunden — jedoch
niemals, wihrend sie wichtige Aufgaben versieht, zum
Beispiel Treffen von Gefangenen mit Besuchern bewacht.

Unter Vlax’ Kontrolle kann die Aufseherin ihre vorbe-
reiteten Zauber nicht wirken und auch das Befehlswort
fiir héchste Alarmbereitschaft (siehe Abschnitt ,,Hochste
Alarmbereitschaft®) nicht sprechen. Sie spricht dann nur
Zwergisch und gibt sich gelegentlich Vlax’ Vorliebe fiir
Bier und Schnaps hin.

Marthannis weif3, dass sie die Starkamboss-Krypta in
der Zwergenfestung Gauntlgrym unter dem Hotenow bei
Niewinter aufsuchen muss, um sich von Vlax’ Geist zu
befreien. Dort kénnen die Geister von Viax’ Angehorigen
ihn {iberreden, sich zu ihnen ins Jenseits zu begeben.

Aber die Aufseherin will die Reise nicht antreten, weil sie
die Vorstellung nicht ertrigt, jeden Kontakt mit Vlax zu
verlieren. Sie hat die Gefdngniswarter und die Mitglieder
des Absolutionsrats tiber ihren Zustand informiert, und
diese haben sich an ihre Personlichkeitsverdnderungen
und ihre Anfalle von Ausgelassenheit gewohnt. [hre Beses-
senheit hindert die Aufseherin nicht daran, ihre Pflichten
zu erfiillen, und bisher stellt niemand ihre Eignung fiir

die Aufgabe in Frage.

Schiitze: Zur Einrichtung der Kammer gehort eine
verschlossene Holztruhe, deren einzigen Schliissel die
Aufseherin bei sich trdgt. Ein Charakter mit Diebeswerk-
zeug kann eine Aktion verwenden, um das Schloss mit
einem erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf zu
knacken.

Die Truhe enthalt einen Satz Kalligrafenausriistung,
einen Sack mit 750 GM (hauptsichlich, um Kapitdne zu
bezahlen, die Gefangene und Fracht anliefern) und eine
silberne Fibel (25 GM) mit dem Symbol der Harfner: eine
kleine Harfe zwischen den Spitzen einer Mondsichel.

Ein Charakter, der die Truhe nach Geheimfiachern durch-
sucht, findet eines im Deckel. Es enthilt einen Zauberstab
der Bindung, den die Aufseherin fiir Notfalle vorhélt.

S22: BUro

f

z In der Mitte des Raumes steht ein schwerer Schreibtisch.
( Pergament, Federn und Tinte liegen bereit. Fiinf schwere
1 Holzschrinke sdumen die Ostwand.

Hier werden die Gefingnisunterlagen in verschlossenen
Schrinken verwahrt. Diese Schrianke enthalten ferner
Schiffsladungsverzeichnisse, Aufzeichnungen zu fritheren
Lieferungen, Gefangeneniiberstellungsbefehle und ein
Hauptbuch, das die Namen, Verbrechen, Urteile und
Bewédhrungen aller Gefangenen in Schlussmitlustig
dokumentiert. Auch die Sterbeurkunden von Gefangenen,
die wihrend der Inhaftierung starben, finden sich hier.

Die Todesursachen lauten stets nur ,,Natiirlich®, ,,Unfall“
oder ,Unnatiirlich® — ohne ndhere Angaben.

In einer verschlossenen Seitenschublade des Schreib-
tischs in der Mitte des Raums befinden sich zehn Finanz-
hauptbiicher. Die Schliissel zum Schreibtisch und den
Schranken sind im Besitz der Aufseherin. Ein Charakter
mit Diebeswerkzeug kann eine Aktion verwenden, um das
Schloss der Schreibtischschublade oder der Schranke
mit einem erfolgreichen SG-12-Geschicklichkeitswurf
zu knacken.

S23: TURMDACH

Dieses Flachdach liegt 42 Meter {iber dem Gefdngnisdach
und 90 Meter iber dem Meeresspiegel. Drei 1,8 Meter
hohe Mauern im Norden, Stidwesten und Stidosten bieten
begrenzten Schutz, doch der Grof3teil des Dachs ist den
Elementen ausgesetzt.

Eine holzerne Zugbriicke kann auf einer Seite abgesenkt
werden, um als Anleger fiir Luftschiffe zu dienen. Zum Heben
oder Senken der Zugbriicke ist eine Aktion erforderlich.

Hier sind keine Wachen stationiert. Wenn die Wachen
in den Wachtiirmen des Gefdngnisses (Bereich S9) ein
Luftschiff oder eine Bedrohung aus der Luft sehen, die sich
Schlussmitlustig ndhert, geben sie Alarm. Die Aufseherin
legt dann Winterkleidung an und begibt sich aufs Dach,
um die Luftschiffbesatzung zu begriiBen oder sich selbst
um die Bedrohung aus den Liiften zu kimmern.

ROLLENSPIEL: GEFANGENE 13

Wenn die Charaktere der Gefangenen 13 erstmals
begegnen, lies Folgendes vor:

Diese muskulése Zwergin tragt ihr rotes Haar kurz geschnit-
ten. lhre bronzefarbene Haut ist von den Schliisselbeinen
bis zu den FuRgelenken mit Tatowierungen bedeckt.

Sie mustert euch unbeeindruckt.
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Gefangene 13 ist eine listige Intrigantin, so rlicksichtslos
wie geduldig. Sie hért zu und beobachtet, registriert jedes
Detail und teilt so wenig wie moglich mit.

Die Gefangene 13 hat nichts gegen ihr Los im Leben.
Sie geniefit die Anonymitét und den unfreiwilligen Schutz
von Schlussmitlustig wie eine warme Decke in einer Winter-
nacht. In ihrer antimagischen Zelle ist sie vorsichtig, da sie
zur Verteidigung nicht auf ihre magischen Tatowierungen
zuriickgreifen kann. Aufderhalb der Zelle ist sie sehr selbst-
bewusst und scherzt sogar bisweilen, wenn keine Warter
in Horweite sind. Im Kampf stellt sie eine ernsthafte Gefahr
dar, kann Flammenst6fie erzeugen und im Nah- sowie im
Fernkampf mit magischer Kraft zuschlagen.

Sie verbringt ihre Zeit damit, iiber das Netz von
Intrigen nachzusinnen, von dem sie durch Augen, Ohren
und Héinde ihrer Agenten aufderhalb des Gefiangnisses
erfahrt. Wihrend der tiglichen Ubungen im Hof und den
Aufgaben aufderhalb der Zelle kontaktiert sie ihre Agenten,
um Neuigkeiten zu erhalten, und trifft Vorkehrungen,
die ihr Netzwerk aufrechterhalten.

GEFANGENE 13
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TATOWIERUNGEN DER GEFANGENEN 13
Die Tatowierungen der Gefangenen 13 sind iberwiegend
durch ihre Uniform bedeckt. Sie umfassen Folgendes:

Berge: Silberne und braune Berggipfel bedecken ihre
Brust und folgen den Winkeln der Schliisselbeine.

Flammen: Rumpf und Riicken sind mit einem wilden
Sturm leuchtender Flammen bedeckt.

Fluss: Uber den Bauch wirbelt griines und blaues Wasser
und bildet einen gestuften Flusslauf, aus dem schuppige
Kreaturen grinsen.

Knoten: Purpurne und blaue Knoten und Runen verlaufen
tiber den rechten Arm, tiber den rechten Handriicken
und die Finger. Die Runen an ihren Fingern, bekannt
als Schliisselstein-Tatowierung, stellen den Schliissel
zum Gewdlbe in Gauntlgrym dar. Diesen Schliissel
benoétigen die Charaktere, um ihre Mission zu erfiillen
(siehe ,Den Schlissel beschaffen” weiter unten).

Macht und Beute: In Zwergenschrift steht auf ihren
Hiiften ,Macht® und ,,Beute”.

Schleier: Rauch und Schatten in Schwarz und Grau
winden sich iber den linken Arm und enden an den
Fingern der linken Hand in Runen.

Zwergengedicht: Am Hals und quer tiber die Schulter-
blatter tragt sie den Auszug eines Zwergengedichts
in zwergischer Schrift: ,Endlose Trdume, begraben
in Stein®.

e e e . e
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GEFANGENE 13

Mittelgrofier Humanoide (Zwerg, Ménch), neutral bose

Riistungsklasse 17 (Berge-Tatowierung)
Trefferpunkte 102 (12W8+48)
Bewegungsrate 9 m

Telepathie-Tatowierungen: Gefangene 13 verfuigt tiber telepathische
Verbindungen mit Dutzenden von Agenten im ganzen Land.

Diese Verbindungen erméglichen es ihr, mit jedem der Agenten
telepathisch zu kommunizieren, sofern sich beide auf derselben
Existenzebene befinden.

AKTIONEN

STR GES KON INT WEI CHA
15(+2) 17 (#3) 18 (+4) 16 (+3) 14 (+2) 16 (+3)

l Rettungswiirfe Kon +7, Wei +5
| Fertigkeiten Athletik +5, Heimlichkeit +6, Motiv erkennen +5,

Tauschen +9, Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Gift

Schadensimmunititen Psychisch

Zustandsimmunititen Bezaubert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Diebessprache, Elfisch, Gemeinsprache,
Gemeinsprache der Unterreiche, Zwergisch

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

Antimagische Empfindlichkeit: In Bereichen von Antimagie wirken
die Tatowierungen und Reaktionen der Gefangenen 13 nicht,

und ihre Spielwerte unterliegen den folgenden Anderungen:

Ihre RK sinkt auf 13, sie verliert ihre Immunitit gegen psychischen
Schaden und den Bezaubert-Zustand, und ihr Tidtowierungshieb
wird zu einem Nahkampfangriff, der bei Treffer 7 (1W8+3)
Wuchtschaden bewirkt.

Berge-Titowierung: Die RK der Gefangenen 13 enthilt ihren
Konstitutionsmodifikator.

Schleier-Tatowierung: Gefangene 13 kann nicht das Ziel von
Erkenntniszaubern oder Merkmalen sein, die ihre Gedanken lesen
wiirden, und sie kann nicht durch magische Ausspahungssensoren
wahrgenommen werden. Sie kann nicht telepathisch kontaktiert
werden, es sei denn, sie gestattet einen solchen Kontakt.

Mehrfachangriff: Gefangene 13 fithrt zwei Titowierungshieb-
Angriffe aus.

Titowierungshieb: Nahkampf- oder Fernkampfwaffenangriff:
+6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m oder 18 m, ein Ziel.
Treffer: Bewirkt 12 (2W8+3) Energieschaden.

Feuersturm-Tdtowierung (Aufladung 5-6): Gefangene 13
entfesselt magisch Flammen durch die Tatowierung auf ihrem
Riicken. Die Flammen erfiillen einen kugelfsrmigen Bereich mit
sechs Meter Durchmesser um sie herum. Jede andere Kreatur in
dem Bereich muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Rettungswurf, erleidet die Kreatur

13 (3W8) Feuerschaden und wird umgestoflen. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie halb so viel Schaden
und wird nicht umgestoen.

Fluss-Titowierung: Gefangene 13 beendet alle Effekte,

welche die Gepackt- oder Festgesetzt-Zustinde auf sie wirken,
auf magische Art. Wenn sie nichtmagisch gefesselt wird,
entschlipft sie den Fesseln.

REAKTIONEN

Bereitschaft: Wenn eine Kreatur innerhalb von 18 Metern
von der Gefangenen 13, die Gefangene 13 sehen kann, ihren
Zug beendet, fiihrt Gefangene 13 einen Tatowierungshieb
aus oder setzt ihre Fluss-Tatowierung ein. Sie kann dann bis
zur Halfte ihrer Bewegungsrate zurlicklegen, ohne damit
Gelegenheitsangriffe auszulsen.

e ———=—a———au
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Unter den Tatowierungen der Géfangenen 13 sind winzige
magische Siegel. Jedes davon stimmt mit einer Zwillings-
tatowierung eines ihrer Agenten iiberein. Ein Charakter,
der sichtbare Tatowierungen untersucht und einen SG-15-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, bemerkt einige
der verborgenen Markierungen. Ein Charakter, der einen
SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, erkennt,
dass die Siegel etwas mit Verstand oder Telepathie zu tun
haben.

DEN SCHLUSSEL BESCHAFFEN

Wenn sie mit der Moglichkeit ihrer Befreiung konfrontiert
wird, sieht Gefangene 13 kurz {iberrascht aus, gewinnt
aber schnell die Fassung wieder und wirkt unbeeindruckt.
Auf einige wahrscheinliche Fragen antwortet sie
folgendermafien:

Was wisst Ihr iiber das Gewdlbe und den Schliissel?

Sie stellt sich unwissend: ,, Ich weif3 nicht, wovon Ihr redet.”
Wenn sie weiter befragt wird, zuckt sie mit den Schultern.
,Ich bin schon nach dem Gewdlbe und dem Schliissel
gefragt worden. Angenommen, ich wiisste, wo der
Schliissel sein konnte, warum sollte ich es Euch sagen?*

Wollt Ihr befreit werden? ,Eure Fiirsorge ist zwar
schmeichelhaft, aber ich fiirchte, ich muss ablehnen.
Mir geht es gut, wo ich bin, danke.”

Was wollt Ihr fiir den Schliissel haben? Sie iiberlegt kurz,
bevor sie antwortet: ,Die Aufseherin hat ein Hauptbuch,
vermutlich in ihrem Biiro. Es enthilt die Namen, Verbrechen
und Gefangenennummern aller Personen, die jemals in
Schlussmitlustig eingesperrt waren. Bringt mir dieses
Hauptbuch, dann sollt Ihr Euren Schliissel bekommen.“

Wird sie verbal bedroht, schiittelt Gefangene 13 den Kopf
und sagt: ,Ich kénnte eine Szene machen und Euch die
Wirter auf den Hals hetzen. Vielleicht sogar die Aufseherin
selbst. Ihr habt nichts, womit Ihr mir drohen konntet.”

Den Schliissel finden: Wenn Gefangene 13 {iber den
Schliissel spricht, kann jeder anwesende Charakter einen
SG-19-Weisheitswurf (Motiv erkennen) ausfithren. Bei einem
Erfolg bemerkt der Charakter, dass Gefangene 13 die rechte
Hand streckt und mit der Fingerspitze tiber die Tatowierung
fahrt, wenn sie den Schhiissel erwahnt. Der Charakter folgert,
dass es sich bei der Tatowierung um den Schliissel handelt.

Ausbruch erzwingen: Es ist schwierig, aber méglich,
Gefangene 13 lebendig zu fangen und zu Varrin zu bringen.
Sie geht nicht freiwillig mit und kdmpft, wenn die Charaktere
versuchen, sie zu zwingen. Es wird ihnen ééhwerfallen,
sie bewusstlos zu schlagen und mit ihr zu fliehen, ohne
die Wirter zu alarmieren und das Gefiangnis in héchste
Alarmbereitschaft zu versetzen. Wenn bei geschlossenen
Tiiren zu den nichsten Wartern ein Kampf ausbricht,
fithre bei Initiativewert 0 einen SG-15-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) fiir die Warter aus, um zu ermitteln, ob
diese den Aufruhr bemerken. Wiirfle bei einem Erfolg die
Initiative fiir die Wirter aus. Sie kommen in der folgenden
Runde, um nachzusehen.

Den Schliissel erwerben: Wenn die Charaktere die
Gefangenenakten aus dem Biiro der Aufseherin (Bereich S22)
beschaffen, verlangt Gefangene 13, sie irgendwo auferhalb
ihrer Zelle zu lesen. Sie liest die Dokumente innerhalb
von 20 Minuten durch und tibermittelt die Informationen
zur spiteren Verwendung telepathisch an ihre Agenten.

AnschlieBend enthiillt sie, dass es sich bei der Tatowierung
auf ihrer rechten Hand um den Schliissel zum Gewolbe
handelt. Sie erlaubt den Charakteren, den Schliissel zu
studieren, um das Bild mit Magie wie Selbstverkleidung
oder Einfache Illusion oder sogar mit Feder und Tinte

zu replizieren. In jedem Fall muss ein Charakter einen
SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) bestehen und zehn
Minuten mit Studium oder Zeichnen verbringen, um die
Tiatowierung korrekt abzubilden. Bei einem Misserfolg
konnen es die Charaktere erneut versuchen. Dies dauert
entsprechend linger und bedeutet ein hoheres Risiko,
erwischt zu werden.

Letzter Ausweg: Eine grausige, aber effektive Moglichkeit
besteht darin, Gefangene 13 zu téten und Varrin ihre
Leiche oder auch nur die rechte Hand zu bringen. Wenn
die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten, wissen
sie, dass die Organisation diese Methode nicht billigen
wiirde. Die Charaktere erhalten keine Belohnung von
der Organisation, wenn sie Gefangene 13 t6ten oder
verstiimmeln.

ABSCHLUSS

Wenn die Charaktere den Schliissel — die Schliisselstein-
Tatowierung der Gefangenen 13 - erfolgreich abliefern,
verliert Varrin vor Freude und Erleichterung kurz die
Fassung. Er schickt seine Agenten los, um das Gewdlbe zu
offnen und den verlorenen Axtbrecher-Schatz zu bergen,
gestattet den Charakteren aber nicht, bei der Offnung des
Gewdlbes anwesend zu sein. Obwohl ein Grofiteil des
gestohlenen Klan-Schatzes ausgegeben wurde, bleibt
immer noch ein grofies Vermodgen {ibrig. Aufgrund ihres
Erfolgs sind die Charaktere im Vorteil, wenn einer von
ihnen einen Charismawurf ausfithrt, um die Axtbrecher-
Zwerge zu beeinflussen. Varrin hilt sein Versprechen und
gibt den Charakteren ihren Anteil. Die Belohnung umfasst
folgende Miinzen und Edelsteine (verwende die Betrige

in Klammern, falls die Charaktere einen Anteil von drei
Prozent ausgehandelt haben):

« 2,100 KM (3.150 KM)

« 1.100 SM (1.650 SM)

- 100 GM (150 GM)

« 12 (18) Blutsteine im Wert von je 50 GM

Die Charaktere konnen auch drei magische Gegenstande
aus der folgenden Liste auswihlen (oder vier, wenn sie eine
gréBere Belohnung mit Varrin ausgehandelt haben):

« Edelstein der Helligkeit

- Mithralriistung

- Miitze der Wasseratmung

« Schuhe des Spinnenkletterns
« Staub des Verschwindens

« Trank des Widerstands (Blitz)

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
miissen sie Varrin Axtbrecher den Schliissel bringen.
Schaffen sie das, so belohnt die Organisation sie mit
einem seltenen magischen Gegenstand ihrer Wahl
(sofern du ihrer Wahli zustimmst). Der Gegenstand
wird den Charakteren am nichsten Tag geliefert.
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Die SVIRFNEBLIN-STADT KLEINSCHLOSSFURT BIRGT
VIELE WUNDER ~ UND VIELE VERSTECKTE GEFAHREN.
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 5. STUFE

TICKWERKS
UHRWERKE

IE UHRWERKAUTOMATEN, DIE DIE SVIRFNEBLIN-
Stadt Kleinschlossfurt bewachen, haben die
Bewohner angegriffen, die sie schiitzen sollten,
woraufhin die ganze Stadt evakuiert wurde. Daftir
verantwortlich ist die Sicherheitsaufseherin Tixie Tickwerk,
eine Bastlerin, die bosartig geworden ist.

In diesem Abenteuer miissen die Charaktere Klein-
schlossfurt betreten, einen Sicherheitsschliissel bergen
und damit ein Notfall-Gerat aktivieren, das die Automaten
abschaltet.

HINTERGRUND DES
ABENTEUERS

Die Uhrwerkautomaten, die Kleinschlossfurt beschiitzen,
wurden von einer Gnom-Bastlerin namens Tixie Tickwerk
geschaffen, die vor Kurzem beschlossen hat, selbst ein
mechanisches Wesen zu werden. Mit einer Reihe von
Prozeduren hat sie Teile ihres Korpers durch in ihrer
Werkstatt geschaffene Maschinen ersetzt. [rgendwann
verlor Tickwerk jegliches Mitgefiihl fiir ihre Mitbiirger.
Thre Tiiftlerkollegen drangten sie, damit aufzuhéren, aber
sie weigerte sich. Als die Miliz ihre Werkstatt schliefen
wollte, hetzte Tickwerk ihre Automaten auf die Biirger

von Kleinschlossfurt, was zahlreiche Todesopfer forderte.
Die Uberlebenden flohen und versammelten sich auferhalb
der Siedlung in einem nahe gelegenen Unterreich-Tunnel-
und -Hohlennetz. Danach versiegelten die Uberlebenden
die Tore von Kleinschlossfurt, damit Tickwerks Automaten
nicht entkommen konnten.

Tickwerk war wahrend der vergangenen Wochen mit
der mithsamen Verwandlung in eine Maschine beschéftigt,
und in dieser Zeit suchten die anderen Einwohner von
Kleinschlossfurt nach Abenteurern, die ihnen helfen
konnen, ihre Stadt zuriickzuerobern.

Braith Breitfu, die Biirgermeisterin von Kleinschlossfurt,
bittet die Abenteurer, in die Stadt einzudringen und einen
Sicherheitsschliissel zu holen, der sich zuletzt in Tickwerks
Besitz befand. Wird der Schliissel in das Notfall-Gerét in
Tickwerks Werkstatt gesteckt, schalten sich die Automaten
dauerhaft ab und richten keinen Schaden mehr an. Was die
Charaktere mit Tickwerk anstellen, bleibt ihnen {iberlassen.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

»Seid gegriflt, Agenten. Wir haben erfahren, dass

die Svirfneblin-Stadt Kleinschlossfurt Hilfe benétigt.

Tixie Tickwerk, einst mit der Sicherheit der Stadt betraut,
hat die Uhrwerkautomaten der Stadt gegen die Bevolkerung
eingesetzt. Fiir diese Mission, sofern Ihr sie tibernehmen
wollt, musst thr Kleinschlossfurt infiltrieren, einen
Sicherheitsschliissel besorgen und damit die Automaten
abschalten. Dariiber hinaus durft thr Tixie Tickwerk davon
abhalten, der Stadt weiterhin zu schaden. Als Erstes miisst
thr Euch mit der Biirgermeisterin Braith Breitfuf treffen.

Sie wartet in den H&hlen vor den Toren von Kleinschlossfurt
auf Euch. Viel Glick, Agenten.”

!
Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

INSs UNTERREICH

Kleinschlossfurt liegt im Unterreich, doch in den zur
Siedlung fiihrenden Tunneln herrscht reger Betrieb und
man findet sich leicht zurecht. Mit dem Zauber Dauerhafte
Flamme beleuchtete Steinschilder stehen an jeder Kreuzung
und weisen den Weg zur Siedlung.

Mochtest du die Reise nach Kleinschlossfurt interes-
santer gestalten, fiige eine oder zwei Zufallsbegegnungen
in den dunklen Tunneln ein. Wiirfle anhand der Tabelle
LUnterreichbegegnungen®, wem die Charaktere begegnen.
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UNTERREICHBEGEGNUNGEN BEGEGNUNG MIT DER
W12 Begegnung .
1 Zwei Grells lassen sich von oben auf die Charaktere BURGERMEISTERIN

fallen. Biirgermeisterin Braith Breitfuf (neutral gut, Tiefengnom-
Biirgerliche) spricht Finsterldndisch, Gemeinsprache,
Gnomisch und Terral. Sie hilt sich mit den verbannten
Gnomen in einer Hohle in der Nihe der Eingangstore von
Kleinschlossfurt entfernt auf. Sobald die Charaktere ihre
Hilfsbereitschaft erklédren, beschreibt die Biirgermeisterin

2 Die Charaktere héren das Klackern und Kratzen dreier
Hakenschrecken, die wenige Minuten spiter auftauchen
und angreifen.

3 Ein Galeb Duhr gibt sich zu erkennen und spricht die

72

Charaktere auf Terral an. Die Kreatur langweilt sich und
wiirde sich gern unterhalten, notfalls auch nur iiber
das Wetter.

4 Ein schwarzer Blob sickert aus einem Loch in der Wand
und greift an.

5 Die Charaktere finden ein winziges Uhrwerkgerit,
das von einem Svirfneblin-Bergarbeiter zuriickgelassen
wurde. Das Gerit erzeugt eine kleine Flamme, die
zum Anziinden einer Kerze, einer Fackel oder eines
Lagerfeuers verwendet werden kann. Das Verwenden
des Gerits erfordert eine Aktion.

6 Die Charaktere betreten eine kleine Héhle, in der ein
Thron in Gnomgréfie steht. Der Thron, der aussieht,
als wire er aus einem Stalagmiten geschnitzt, ist ein
Mimik und greift jeden an, der darauf Platz nimmt.

7-12  Ein Tiefengnom namens Nyx Ritselstein halt Ausschau
nach Abenteurern, die nach Kleinschlossfurt reisen.
Nyx spricht Finsterlindisch, Gemeinsprache, Gnomisch
und Terral. Sie begriiRt die Charaktere barsch und bietet
an, sie sogleich zu Biirgermeisterin Breitfu zu bringen.

TICKWERKS UHRWERKE

sogleich die Lage:

»lch bin so froh, dass lhr hier seid, um uns zu helfen!
Wir haben die Tore von Kleinschlossfurt verriegelt, um
die Bedrohung einzudimmen, der so viele zum Opfer
gefallen sind.

Vor einigen Wochen hat Tickwerk, unsere Sicherheitsauf-
seherin, ihren Uhrwerkautomaten befohlen, ihre Mitbtirger
anzugreifen. Da ich nicht wusste, was ich sonst tun sollte,
ordnete ich eine Evakuierung an. Aber Kleinschlossfurt
ist unser Zuhause, und ich bin fest entschlossen,
es zuriickzuerobern.

Tickwerk hat ein Notfall-Gerit gebaut, mit dem sich
die Automaten bei einer Fehlfunktion ausschalten lassen.
Dieses Gerat befindet sich in ithrer Werkstatt und ist
durch ein magisches Symbol auf dem Boden geschiitzt,
das den Verstand jeder Kreatur durcheinanderwiirfelt,
die darauf tritt. Fir die Aktivierung des Notfall-Geréts
benétigt lhr einen Sicherheitsschliissel, den Tickwerk in

einem Tresor in ithrer Werkstatt aufbewahrt. Ich méchte,
dass lhr den Sicherheitsschliissel besorgt und damit die
Uhrwerkautomaten ausschaltet. Wie thr mit Tickwerk
verfahrt, bleibt Euch tiberlassen.”

i s i o

Biirgermeisterin Breitfuf) stellt den Abenteurern eine
handgezeichnete Stadtkarte zur Verfiigung (gib deinen
Spielern eine Kopie von Karte 5.1). In ihrer Eile hat
die nervbse Biirgermeisterin jedoch die Standorte der
Krankenstation (Bereich K4) und des Gefingnisses
(Bereich K5) vertauscht.

Biirgermeisterin Breitfufy berichtet den Charakteren
zudem von einigen niitzlichen Gegenstianden, die unter
ihrem Schreibtisch im Rathaus (Bereich K2) versteckt
sind. Es steht den Charakteren frei, diese Gegenstande
fiir sich zu beanspruchen. Auf die Frage, warum sie sie
zuriickgelassen hat, gibt Biirgermeisterin Breitfuf} zu,
sie wahrend der hektischen Evakuierung vergessen zu
haben. Es handelt sich um die folgenden Gegenstiande:

« Vier Heiltrdnke
+ Ein Piackchen Staub des Verschwindens
« Zwei Flaschen Alchemistenfeuer
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Tixie TickwERK

DEN RAUBZUG PLANEN

Dank der Karte von Biirgermeisterin Breitfuy kénnen
die Charaktere mit der Planung beginnen. Tun sie dies
in Gegenwart von Biirgermeisterin Breitfufd und ihren
Beratern, teilen die Tiefengnome folgende niitzlichen
Informationen mit:

Merkmale: Die Gnome verfligen tiber sdmtliche Infor-
mationen aus dem Abschnitt ,Aligemeine Merkmale®.
Die Abschnitte ,,Briicken” und ,,Schlackebahn* sind
fiir die Planung des Raubzugs duferst relevant.

Tickwerks Automaten: Wenn die Charaktere um
weitere Informationen iiber Tickwerks Automaten
bitten, beschreibe sie entsprechend der Informationen
im Abschnitt , Sicherheitskrifte”.

Tixie Tickwerk: Der Arger fing an, als Tickwerk begann,
immer mehr magische Prozeduren an sich durch-
zufithren und Teile ihres Koérpers durch Maschinen
zu ersetzen. Thre Tiftlerkollegen dréingten sie, damit
aufzuhoéren, aber sie weigerte sich. Die Biirgermeisterin
befahl der Miliz, Tickwerks Werkstatt zu schlief3en, aber
die Miliz kam nicht an den vor der Werkstatt postierten
Schildwéchtern vorbei. Nachdem die Miliz gescheitert
war, wies Tickwerk ihre Automaten an, alle Einwohner
von Kleinschlossfurt anzugreifen.

TICKWERKS UHRWERKE

Lagerhausapparatur: Im Lagerhaus 6 im Bezirk
Hoéhleneingang steht eine magische Bohrmaschine,
die grof genug ist, um zwei Charaktere aufzunehmen
(siehe Bereich K11 fiir Details). Die Svirfneblin haben
keine Ahnung, wofiir die Charaktere sie verwenden
konnen, halten sie jedoch fiir nitzlich.

BELOHNUNGEN

Wenn die Charaktere den Sicherheitsschliissel holen
und Tickwerks Automaten ausschalten kdnnen, verspricht
Biirgermeisterin Breitfuf ihnen folgende Belohnung:

- Rubinring im Wert von 5.000 GM

« Schwebekugel

- Stein des Gliicks

. Stiefel des Schreitens und Springens

Wenn die Charaktere anmerken, dass ihnen mindestens
ein dieser magischen Gegenstiande bei der Mission
helfen wiirden, stimmt Biirgermeisterin Breitfu zu,
ihnen einen Gegenstand als Anzahlung zu tiberlassen —
sollten sie die Mission jedoch abbrechen, erwartet sie
dessen Riickgabe.

DEN EINGANG ZEIGEN

Sind die Charaktere bereit, Kleinschlossfurt zu betreten,
werden sie von Wachtmeister Yombad Felsknochel
(neutral gut, Tiefengnom), dem Ranghéchsten der
iiberlebenden Milizionire, zum befestigten Stadteingang
gefithrt. Er wirkt streng und missmutig, hinkt leicht
und hat einen bandagierten Arm, da er sich wahrend
der Evakuierung verletzt hat.

Wachtmeister Felsknéchel spricht Finsterldndisch,
Gnomisch und Terral, aber keine Gemeinsprache.
Wird er um einen Rat hinsichtlich der Mission gebeten,
sagt er Folgendes:

Freundlicher Rat: Der Wachtmeister rat den Charakteren,
sich schnell und leise durch die Stadt zu bewegen
und Tickwerks Automaten moglichst aus dem Weg
zu gehen.

Hohleneingang meiden: Der Wachtmeister schlégt vor,
dass die Charaktere den Bezirk Héhleneingang meiden,
da sich dort wahrscheinlich Monster authalten.

(Diese werden normalerweise von Uhrwerkautomaten
in Schach gehalten, werden sich nun jedoch aus ihren

Verstecken auf die Strafien gewagt haben. Gricks sind
besonders ldstig.)

Heilende Mittel: Dem Wachtmeister fillt ein, dass es
in der Krankenstation in der Turbinenhohe Heiltranke
und Heilerausriistung gibt.

Zeigen die Charaktere Wachtmeister Felsknéchel noch
die von Birgermeisterin Breitfufd bereitgestellte Karte
von Kleinschlossfurt, weist er sie darauf hin, dass die
Standorte der Krankenstation (Bereich K4) und des
Gefingnisses (Bereich K5) vertauscht sind.

[{e



UBERBLICK UBER
KLEINSCHLOSSFURT

Aufgrund der strategischen Lage und der Ndhe zu wert-
vollen Ressourcen wird Kleinschlossfurt hdaufig angegriffen.
Infolgedessen haben die Tiefengnome die Stadt befestigt,
was weiter unten ausfiihrlicher beschrieben wird.

ALLGEMEINE MERKMALE

Die Stadt liegt in einer riesigen Hohle, deren Bezirke durch
Kanile getrennt sind, durch die Magma flieBt. Davon geht
ein rotes Glimmen aus. Im Grofien und Ganzen ist die
Stadt gut gepflegt, ihre Strafien und Gebiude wurden aus
grauen Steinziegeln errichtet. Weitere wichtige Merkmale
werden in den folgenden Abschnitten zusammengefasst.

AUSSENBELEUCHTUNG

Die Dacher und Wande von Kleinschlossfurt sind dank
des Magmasees, der die Stadt erhitzt, in rétliches Licht
getaucht. Das Kraftwerk der Stadt (Bereich K6) erzeugt
Strom fiir die StraBenlaternen in jedem Bezirk, allerdings
sind die Strafienlaternen in Hohleneingang erloschen.

Sie kdnnen von Steuerpulten im Kraftwerk und in der
Sicherheitszentrale (Bereich K12) ein- und ausgeschaltet
werden.

BEZIRKSFAHRSTUHLE

Die meisten Bezirke liegen 45 Meter iiber dem Magma,
mit zwei Ausnahmen. Der Aussichtspunkt in einer Fels-
formation in der Mitte der Hohle liegt rund 50 Meter {iber
dem Magma. Der Hoéhleneingang befindet sich 36 Meter
iiber dem Magma.

BrUCKEN

Briicken aus Holz und Metall iiberspannen an verschiede-
nen Stellen den Magmasee und verbinden die Stadtteile
miteinander. Uber Konsolen im Kraftwerk (Bereich K6)
und der Sicherheitszentrale (Bereich K12) werden diese
Briicken wie moderne Zugbriicken {iber Wasserwegen
gesteuert.

Um den Verkehrsfluss durch die Stadt zu kontrollieren,
hat Tickwerk folgende Briicken errichtet: die Altschlossfurt-
Hoéhleneingang-Briicke, die Héhleneingang-Schwelstadt-
Briicke, eine der beiden Schwelstadt-Turbinenhohe-Briicken
und die beiden Briicken, die von Altschlossfurt und
Turbinenhéhe zum Aussichtspunkt fiithren.

GEBAUDE

Die meisten Gebaude in Kleinschlossfurt sind einstockige,
etwa 3,5 Meter hohe Steinbauten mit Steint{iren, die

1,5 Meter hoch und einen Meter breit sind. In Inneren sind
die Gebédude nicht beleuchtet — was fiir die Tiefengnome
kein Problem darstellt, da sie Dunkelsicht besitzen —

und mit Mébeln in Gnomgroéfde eingerichtet.

In Kleinschlossfurt gibt es viele Gebiude, die im Aben-
teuer nicht beschrieben werden. Wenn die Charaktere eines
dieser Gebidude untersuchen, wiirfle anhand der Tabelle
,Gebaude in Kleinschlossfurt”, um die Art des Gebdudes
zu bestimmen. Die Bewohner jedes Gebaudes nahmen bei
der Flucht alles von Wert mit und liefien nichts Nennens-
wertes zuriick.

GEBAUDE IN KLEINSCHLOSSFURT
W100 Gebidudetyp
1-25  Wohnhaus, darmlich (Unterkunft fiir 4W6 Gnome)
26-40 Wohnhaus, bescheiden (Unterkunft fiir 2W6 Gnome)
41-50 Wobhnsitz, wohlhabend (Unterkunft fiir TW6 Gnome)
51-53  Alchemistenwerkstatt
54-56 Bickerei
57-58 Badehaus
59-62 Brauerei
63-64 Kartografiewerkstatt
65-66 Schusterwerkstatt

67-69 Leeres Gebaude (mit einem ,Zu verkaufen“-Schild
an der Tiir)

70-72 Pilzrestaurant (mit einer Speisekarte an der Tiir)
73-76  Werkstatt eines Edelsteinschleifers

77-78 Kurzwarengeschift

79-82  Juweliergeschift

8384 Werkstatt eines Schriftgelehrten

85-88 Schmiede

89-92 Taverne

93-96 Tuftlerwerkstatt

97-100 Wohnsitz eines Magiers

MAacMA

Jede Kreatur, die in den Magmasee von Kleinschlossfurt
fallt, diirfte augenblicklich sterben, solange sie nicht immun
gegen Feuerschaden ist. Eine Kreatur, die das Magma in
einem Zug erstmals betritt oder den Zug darin beginnt,
erleidet 55 (10W10) Feuerschaden.

SCHLACKEBAHN
Uber dem Magmasee hingt eine karussellartige Reihe
aus herabhangenden Stahleimern, die Schlackebahn
genannt wird. Die Eimer hangen 4,5 Meter auseinander.
Etwa die Hilfte von ihnen enthilt Erz und ungeschliffene
Edelsteine aus den Minen - der Rest ist leer und grof3
genug fir finf kleine oder zwei mittelgrofe Kreaturen.
Die Schlackebahn ist automatisiert, sodass sich die
Eimer gegen den Uhrzeigersinn durch die Stadt bewegen.
(Normalerweise werden Erz und Edelsteine aus dem
Bezirk Héhleneingang zum Schmelzen und Veredeln
in die Giefderei in den Bezirk Schwelstadt gebracht.
Die verarbeiteten Materialien werden dann an Turbinen-
héhe vorbei nach Altschlossfurt transportiert, um von
Hiéndlern und Gildenhandwerkern verkauft zu werden.)
Die Schlackebahn bewegt sich immer eine Minute lang,
um danach eine Minute lang stillzustehen, sodass die
Eimer be- und entladen werden kénnen. Wann immer
die Schlackebahn anhalt, schaukeln und schwanken die
iiber dem Magma schwebenden Eimer leicht — jedoch
nicht so sehr, dass ihr Inhalt verschiittet wird.
Kreaturen kénnen an einer der vier Ladestationen —
zwei in Hohleneingang, eine in Schwelstadt und eine
in Altschlossfurt — sicher in Eimer klettern und mit der
Schlackebahn von einem Bezirk zum anderen fahren.
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SICHERHEITSKRAFTE

Tickwerk hat zum Schutz von Kleinschlossfurt zwei
Hauptarten von Automaten erschaffen:

Uhrwerk-Beobachter: In Klecinschlossfurt gibt es
acht Uhrwerk-Beobachter (siche Beschreibung und
Spielwerte am Ende des Abenteuers). Die Beobachter
haben die Aufgabe, die Strafden zu {iberwachen, um
sicherzustellen, dass die Verteidigung der Stadt nicht
durchbrochen wurde. Wenn ein Beobachter Eindring-
linge entdeckt, kontaktiert er Tickwerk telepathisch
und teilt ihr mit, wo sich die Eindringlinge befinden.
Danach befiehlt Tickwerk dem Beobachter, mit seiner
nédchsten Aktion einen durchdringenden Schrei auszu-
stofen, der laut genug ist, um 1W4 Uhrwerk-Verteidiger
herbeizurufen. Diese Verstarkung trifft zwei Runden
spéter ein. Werden mehr Uhrwerk-Verteidiger gerufen,
als noch in Kleinschlossfurt vorhanden sind, passe
die Zahl entsprechend an.

Uhrwerk-Verteidiger: In Kleinschlossfurt gibt es
20 Uhrwerk-Verteidiger (siche Beschreibung und
Spielwerte am Ende des Abenteuers), wihrend weitere
bei der Evakuierung der Stadt zerstért wurden oder
beschadigt in Bereich K6 aufbewahrt werden.

Zu den weiteren Konstrukten unter Tickwerks Kontrolle
gehoren zwei belebte Riistungen (siche Bereich K9a)
und ein Schildwichter, der seinen Meister und sein
Kontrollamulett verloren hat. Der Schildwéchter steht
vor Tickwerks Werkstatt Wache (Bereich K9).

UMHERWANDERNDE MONSTER

Wirf jedes Mal, wenn mindestens ein sichtbarer Charakter
ein Gebaude verlassen oder einen neuen Bezirk betritt,
cinen W6. Bei einem Ergebnis von 1 oder 2 — oder nur 1,
wenn sich die Charaktere um Heimlichkeit bemiithen —,
ziehen sie die Aufmerksamkeit mindestens eines
umbherziehenden Monsters auf sich, das durch einen
weiteren W6 und die Tabelle ,,Umherwandernde Monster®
bestimmt wird. Siehe , Sicherheitskrifte” oben fiir weitere
Informationen dariiber, wie viele Uhrwerk-Verteidiger und
Uhrwerk-Beobachter in Kleinschlossfurt sind.

Im Bezirk Hohleneingang sind die Monster aus den
Minen gekrochen. Die Charaktere begegnen Tickwerks
Automaten an anderer Stelle.

UMHERWANDERNDE MONSTER
W6  Begegnungin Hohleneingang Begegnung anderswo

1 2 Diistermiintel,
die 1 Grick folgen

2-3 2 Gricks

4-6 1 modernder Schlurfer
aus Pilzen

3 Uhrwerk-Verteidiger

2 Uhrwerk-Verteidiger
1 Uhrwerk-Beobachter
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ORTE IN KLEINSCHLOSSFURT

Die folgenden Orte sind auf Karte 5.2 markiert.

ArTscHLOSSFURT (GEBIETE K1-K2)

Altschlossfurt ist der dlteste Teil der Stadt. Das Kopf-
steinpflaster hier wurde iiber die Jahrhunderte abgenutzt,
und die Straflenlaternen sind kunstvoller gearbeitet als

im Rest der Stadt. Ein paar tote Tiefengnome liegen in den
Strafien — die meisten tragen die Waffen und Riistungen
der Miliz.

K1: EINGANG UND TORHAUS
Wenn die Charaktere die Stadt betreten, lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

Wachtmeister Felsknéchel fithrt euch zu einem Bollwerk,
das hastig vor den beeindruckenden Toren von Klein-
schlossfurt errichtet wurde. Das Bollwerk wird von miide
aussehenden Mitgliedern der Stadtmiliz verteidigt, die
den Wachtmeister griiRen, als er an ihnen vorbeihumpelt.

An den Toren halten zwei miirrische Gnome in schwar-
zen Roben Wache. Auf Felsknéchels Signal wirkt jeder
dieser Gnome einen Zauber, der bewirkt, dass die Tore
aufschwingen. Eine Hitzewelle wabert durch das Bollwerk,
als sich die Tore 6ffnen und eine diistere Stadt enthiillen,
die in hollisches Licht getaucht ist und regelmifig von
Blitzen erhellt wird.

Die Aufdentore werden beim Schliefien automatisch
verriegelt. Die beiden diensthabenden Gnom-Magier
haben den Zauber Klopfen vorbereitet, mit dem sie die
komplexen Verriegelungsmechanismen der Tore umgehen.
Klopfen muss zweimal gewirkt werden, um die Tore

zu Offnen.

Weiter begleitet Wachmeister Felsknochel euch nicht.

Er wiinscht den Charakteren auf Gnomisch viel Gliick,
weist sie an, sieben Mal an die Tore zu klopfen, wenn sie
die Stadt wieder verlassen wollen, und versichert ihnen,
dass er hier auf sie warten wird. (Wenn die Charaktere
seine Sprache nicht sprechen, klopft er sieben Mal mit den
Knécheln auf das Tor, um ihnen das Signal zu erkldren.)

Sobald die Charaktere die Stadt betreten, schlieffen sich
die Tore hinter ihnen. Wachtmeister Felsknochel hilt Wort
und weist die Magier an, die Tore zu 6ffnen, sobald sieben
Mal an der anderen Seite geklopft wird.

Torhaus: Ein bescheidenes Torhaus steht gleich jenseits
der Tore. Karte 5.2 enthilt eine Nebenkarte, die das
Innere des Torhauses zeigt, das die Charaktere als Ort
zum Ausruhen oder zum Neugruppieren nutzen konnen.
Das Torhaus enthélt Schlafrdume und eine Waffenkammer,
die wihrend der Evakuierung ausgerdumt wurde.



KARTE 5.2. SPIELLEITERKARTE

T P il P o

. KLEmSCHLOSSFURT
Itschlossfurt_

Ty Halbwegsinsel FrS
f : _

e T Turbinenhohen

J “E‘

N

e
"

Y

P

\,

FOERSS
P
o

A BRALRA D

‘ Obergeschoss FEHE

~ K8:Hadptader-Taverne

EINSCHLOSSFURT

KOb: Tickwerks Werkstatt, |

; e
18 18 LS

[

ergeschoss |

1
| (SN

Vi




————
IS

K2: RaATHAUS

] Die Leichen von drei toten Gnomen in der Ristung der
Stadtmiliz liegen auf den Eingangsstufen des Rathauses,

dessen Tiiren weit offen stehen.

Im Rathaus befinden sich ein gerdumiger Raum fiir grofde
Versammlungen und drei kleinere Biiros weiter hinten.
Schiitze: Im Biiro von Birgermeisterin Breitfufl konnen
Charaktere vier Heiltrdnke, zwei Flaschchen mit Alche-
mistenfeuer und ein Packchen Staub des Verschwindens
(ein Einsatz) finden. Diese Gegenstidnde werden in einer
unverschlossenen Truhe unter dem Schreibtisch der
Biirgermeisterin autbewahrt. Auf dem Schreibtisch
liegen Kalligrafiewerkzeuge.

Ha1LBWEGSINSEL (BEREICH K3)

Die Halbwegsinsel war frither ein riesiger Stalagmit,

bis die Gnome die Spitze abscherten, um ein Plateau

zu schaffen, auf dem sie das Kloster des Tiefen Bruders
errichteten (Gebiet K3). Briicken verbinden die Halbwegs-
insel mit den benachbarten Stadtteilen Altschlossfurt
und Turbinenhohe.

K3: KLOSTER DES TIEFEN BRUDERS

Neben der Strafle steht ein gedrungenes Steingebiude mit
Steinkuppel. Der Eingang des Gebiudes ist eine Doppeltiir,
deren Form ineinandergreifenden Hinden &hnelt, und
mitten iiber der Tiir prangt eine goldene Spitzhacke mit
kurzem Griff.

Karte 5.2 enthilt eine Nebenkarte, die das Innere dieses
Gebaudes zeigt.

Ein Charakter, der die goldene Spitzhacke untersucht
und einen SG-13-Intelligenzwurf (Religion) besteht,
erkennt sie als Symbol des Tiefen Bruders oder
Callarduran Glatthand — ein Gott, den die Svirfneblin
verehren (insbesondere Bergarbeiter und Steinhauer).

Innenbereich des Klosters: Eine 1,2 Meter hohe
Statue von Callarduran, dessen Gesicht und Gestalt
unter einer flieBenden Robe verborgen sind, steht in
einer Nische gleich hinter dem Eingang. Die rechte
Hand der Statue ist ausgestreckt und trigt an jedem
kurzen Finger in Stein gemeifielte Ringe.

Der grofite Raum des Klosters direkt gegeniiber dem
Eingang dient als Andachtsraum. Niedrige Binke stehen
der Mitte der gewolbten Kammer zugewandt, in der jedes
gesprochene Wort — selbst ein Fliistern — durch den
ganzen Raum hallt. In den dunklen Ecken dieses Raums
kauern zwei Gefangene, die den Wachen entkommen sind,
als sie wihrend der Evakuierung von Kleinschlossfurt aus
dem Geféngnis (Bereich K5) gefiihrt wurden. Die beiden
Gefangenen - ein Goblin-Boss namens Slonk und ein
Grottenschrat namens Yuzzik - sind an den Hinden
gefesselt und unbewaffnet. Slonk war der Anfithrer
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einer Bande von Goblin-Briganten, die in den Tunneln
bei Kleinschlossfurt Reisende iiberfallen hat. Yuzzik ist
Slonks einziger noch lebender Leibwéchter. Beide sind
skrupellos und werden fast alles tun, um zu {iberleben,
aufer sich gegenseitig zu verraten.

AuBerdem gibt es im Kloster noch Schlafrdume fiir
Svirfneblin-Mdénche, eine private Kammer des Abts und
einen Abort. Bei einer Durchsuchung l4sst sich nichts
Wertvolles finden.

Abt Kavoda: Abt Kavoda wollte mit den anderen
Monchen aus Kleinschlossfurt flichen, wurde jedoch
von einem von Tickwerks Automaten zuriick ins Kloster
gejagt. Wenige Minuten nach Kavodas Riickkehr ins
Kloster tauchten Slonk und Yuzzik auf. Kavoda wich
ihnen durch Wirken des Zaubers Mit Stein verschmelzen
aus. Seitdem versteckt er sich mithilfe dieses Zaubers.
Wenn die Charaktere das Kloster erkunden, hort Kavoda
einen von ihnen und taucht aus einer nahe gelegenen
Mauer auf, sobald er es fiir sicher halt.

Kavoda ist ein chaotisch guter Tiefengnom, der
Finsterldndisch, Gemeinsprache, Gnomisch und Terral
spricht. Dank seines Merkmals Innewohnende Zauberei
kann er dreimal am Tag Mit Stein verschmelzen wirken.
Er tragt eine graue Robe anstatt einer Ristung (RK 12)
und hat eine Zauberschriftrolle mit Magische Waffe und
einen Trank der Riesenkraft (Hiigel) dabei.

Kavoda will nicht langer in Kleinschlossfurt bleiben.
Er ist verzweifelt, hungrig und bittet die Charaktere, ihn
sicher zu den Toren von Kleinschlossfurt (Bereich K1)
zu bringen. Dafiir wiirde er ihnen seine magischen
Gegenstinde tiberlassen. Er besteht darauf, dass sie ihn
unverziiglich auf dem direkten Weg zu den Toren bringen,
und protestiert lautstark, wenn sie trédeln oder dies
nicht tun. Wenn er von den Charakteren getrennt oder
verwundet wird, rennt Kavoda zuriick zum Kloster und
schreit die ganze Zeit: ,,Callarduran, beschiitze mich!*“

TURBINENHOHEN (BEREICHE K4-K6)

In den Turbinenhéhen lebten die Angehdrigen der Miliz
und ihre Familien. Zudem gibt es hier ein Kraftwerk
und eine Krankenstation.

Wenn die Charaktere Turbinenhoéhe das erste Mal
betreten, lies Folgendes vor:

>
Die StraRen dieses Viertels sind voller Dampf. Durch den
Dunst sind helle StrafRenlaternen und verlassene Gebiude
zu erkennen. Alle 15 Sekunden springt ein Stromschlag von
einem Metallturm in der Mitte des Viertels zu dhnlichen

Tiirmen in anderen Vierteln tiber.

Der elektrisch geladene Metallturm ist an das Dach des
Kraftwerks angebracht (Bereich K6). Aufgrund einer
Stauung im Kraftwerk wabert Dampf durch die Strafien
von Turbinenhéhe. Demzufolge ist der Bereich leicht
verschleiert, als ware es neblig. Mit dem Windsto3-Zauber
lasst sich der Dampf eine Minute lang von der Strafie
vertreiben.



K4: KRANKENSTATION

Uber dem Eingang dieses einstéckigen Gebaudes hangt
ein Steinschild mit dem Bild einer Kriicke. Die Doppeltiir
unter dem Schild ist angelehnt und gibt einen Blick in den
dahinter liegenden Flur frei.

P e i et irevnill)

Hinter der Doppeltiir verlduft ein langer, dunkler Flur,
mit drei kleinen Untersuchungsrdumen auf der einen
und drei kleinen Lagerrdumen auf der anderen Seite
(siehe ,Schéatze” weiter unten). Am anderen Ende des
Flurs befindet sich ein Operationssaal hinter einer
weiteren Doppeltiir. Charaktere, die die Krankenstation
griindlich durchsuchen, kénnen Kriicken und Rollstiihle
in Gnom-Gro6f3e sowie Verbandszeug und andere einfache
medizinische Hilfsmittel finden.

Schiitze: Charaktere, die die Lagerrdume durchsuchen,
finden sechs Heilerausriistungen und sechs Heiltrdnke.

K5: GEFANGNIS

Dieses befestigte zweistdckige Steingebdude hat eine
schwere Eisentiir, die offen steht. Vor dem Gebsude liegen
vier tote Gnome in Rustung inmitten der Uberreste eines
hundeartigen Automaten.

Die in den Strafden liegenden toten Gnome sind
Gefangniswirter, die von Tickwerks Automaten getotet
wurden. Den Wachen konnten einen der angreifenden
Uhrwerk-Verteidiger zerstoren, aber die Gefangenen,
die sie eskortierten, flohen und landeten in Bereich K3.
Charaktere, die die Leichen durchsuchen, finden einen
kleinen Schliisselbund. Mit diesen Schliisseln lassen
sich alle Gefangniszellen 6ffnen.

Innenbereich des Gebdudes: Karte 5.2 enthalt Neben-
karten, die die Stockwerke dieses zweistockigen Gebdudes
zeigen. Im unteren Stockwerk befinden sich eine Kiiche,
ein Speisesaal fiir die Gefingniswirter und das Biiro des
obersten Gefiangniswirters. Eine Wendeltreppe fiihrt zum
oberen Stockwerk mit den Gefiangniszellen.

K6: KRAFTWERK

Ein neun Meter hoher Metallturm steht auf dem Dach
dieses blockartigen einstéckigen Steingebiudes.

Der Turm knistert vor Elektrizitat und st6R8t Dampfwolken
aus. Alle 15 Sekunden gibt er einen Blitzbogen ab, der auf
einen Turm in einem anderen Bezirk liberspringt.

Das Kraftwerk erzeugt Elektrizitét fiir den Betrieb der
Briicken, der Schlackebahn (siehe , Allgemeine Merkmale”
weiter vorn im Abenteuer) und diverse in der Stadt verteilte
Werkstatten. Die Elektrizitat wird {tber Bogentiirme wie
den auf dem Kraftwerkdach iibertragen.

Innenbereich des Gebdudes: Karte 5.2 enthalt
eine Nebenkarte, die das Innere des Kraftwerks zeigt,
das du wie folgt beschreiben kannst:

Das Innere des Kraftwerks ist ein grofler Raum voller
wogender Dampfwolken. Vier heulende Turbinen nehmen
den gréfiten Teil des Platzes ein. Eisenstufen fithren zu
einem 1,8 Meter hohen Eisenbalkon an der Westseite des
Raums. Die Eisenleiter am Nordende des Balkons fiihrt
zu einer Falltiir im Dach. Auerdem befindet sich auf
dem Balkon ein Metallpult.

Beschidigte Turbine: Ein Arbeiter aus dem Kraftwerk
wurde am Nordende des Balkons von einem Uhrwerk-
Verteidiger in die Enge getrieben und hat den Automaten
vom Balkon in die nordwestliche Turbine gestofien. Ein
Hinterbein des Uhrwerk-Verteidigers blieb in der Turbine
stecken und 16ste eine Fehlfunktion aus. Charaktere im
Umkreis von drei Metern um die nordwestliche Turbine
konnen den beschidigten Uhrwerk-Verteidiger sehen,
der noch 24 Trefferpunkte hat. Dieser Verteidiger ist
festgesetzt und kann sich nicht befreien, Kreaturen in
seiner Reichweite allerdings angreifen.

Sobald der Uhrwerk-Verteidiger besiegt ist, kann
ein Charakter eine Aktion verwenden, um zu versuchen,
ihn mit einem SG-17-Starkewurf (Athletik) oder SG-17-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) aus der Turbine
zu ziehen. Wird das Bein des Uhrwerk-Verteidigers aus
der Turbine gezogen, dringt kein Dampf mehr aus dem
Kraftwerk, woraufthin sich der Dampf in Turbinenhéhe
1W10 Minuten spater auflost.

Steuerpult: Auf dem Metallpult vor den Turbinen
befindet sich ein Stadtplan. Daneben sind mehrere
Schalter: einer fiir jede Briicke und jeden Bezirk, einer
fiir die Schlackebahn (siehe ,Allgemeine Merkmale®)
und einer fiir das Kraftwerk. Alle sind unten beschrieben:

Briickenschalter: Es gibt einen Schalter fiir jede der
neun Briicken von Kleinschlossfurt. Dreht man einen
Schalter nach links, hebt sich eine Briicke, dreht man
ihn nach rechts, senkt sie sich.

Bezirkschalter: Es gibt auch einen Schalter fiir jeden
der sechs Bezirke von Kleinschlossfurt (Héhleneingang,
Halbwegsinsel, Altschlossfurt, Aussichtspunkt, Schwel-
stadt und Turbinenhoéhen). Die Straf3enlampen in einem
Bezirk werden durch das Drehen des Schalters nach
links ein- sowie nach rechts ausgeschaltet.

Schlackebahnschalter: Es gibt aullerdem einen Schalter
fiir die Schlackebahn. Dreht man ihn nach links, wird
die Eimerkette ausgeschaltet. Dreht man ihn nach rechts,
wird sie angeschaltet.

Schalter zum Abschalten des Kraftwerks: Wird dieser
Schalter nach links gedreht, halten die Turbinen im
Kraftwerk an, worauthin die Stra3enlaternen in der
ganzen Stadt ausgehen, die Schlackebahn deaktiviert
wird und sich die Briicken nicht mehr bewegen
lassen. Wird er nach rechts gedreht, schaltet sich
die Elektrizitiat wieder an,

.
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SCHWELSTADT (GEBIETE K7-K9)

Wenn die Charaktere diesen Bezirk zum ersten Mal
betreten, beschreibe ihn wie folgt:

»
Der beifende Gestank von heiflem Metall hangt tiberall
in der Luft. Die Gebaude hier sind sehr schlicht, und auf
fast allen Oberflichen kleben der Schmutz und Rufd von
Jahrzehnten. Mehrere tote Gnome liegen mit dem Gesicht

nach unten auf dem Boden.

Schwelstadt ist mit den vielen Werkstitten und Schmieden
das industrielle Zentrum von Kleinschlossfurt. Hier befindet
sich Tickwerks Werkstatt (Bereich K9), aber Tickwerk
macht gerade eine Pause in der Hauptader-Taverne
(Bereich K8).

K7: GIESSEREI

Die rufSbefleckte GieRerei steht am Rande dieses Bezirks
mit Blick auf den Magmasee weiter unten. Die riesigen
Schiebetiiren stehen offen und geben den Blick auf dunkle
Ofen und stille Maschinen frei. Eine erhohte Laderampe
ermdglicht den Zugang zu den Eimern der Schlackebahn,
die unraffiniertes Erz zur Gieferei beférdert.

Karte 5.2 enthilt eine Nebenkarte, die das Innere der
Giefderei zeigt, in der sich nur ein grofier Raum befindet.
Das Gebaude hat kein Dach, sodass Wiarme und Rauch
entweichen kénnen. Erz aus den Eimern der Schlackebahn
kann iiber eine Rutsche in jeden der finf groBen Ofen
der Giefierei gekippt werden.

Schiitze: Charaktere, die die Giefderei durchsuchen,
finden drei Satze Schmiedewerkzeug und zwei Sitze
Taftlerwerkzeug.

K8: HAUPTADER-TAVERNE

Uber dem Eingang dieses schmutzigen Steingebiudes hingt

e

! ein bemaltes Holzschild, auf dem aus einem Krug fallende
Edelsteine dargestellt sind. Ein einfacher magischer Effekt

! lasst die Edelsteine verlockend glitzern.

‘
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Karte 5.2 enthilt eine Nebenkarte, die das Innere der
Taverne zeigt, in der sich ein Keller und ein Schankraum
befinden.

Keller: Der Keller enthalt Kisten mit wertlosen Vorriten,
mehrere Fisser eines lokal gebrauten Pilzbiers namens
Schuttkniippel Klassisch (benannt nach dem Svirfneblin-
Braumeister Glyphy Schuttkniippel), dazu weitere Fisser
mit einem Eichenwhiskey, der Oofenklangers Bester
heift — benannt nach der Familie, die ihn urspriinglich
destilliert hat.

Schankraum: Der Schankraum enthilt Sitzbereiche,
darunter eine Reihe von Hockern neben einer niedrigen
Bar aus geschnitztem Basalt. Uber der Bar hidngen zwei
rufdbefleckte Laternen, auf die der Zauber Dauerhafte
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Flamme gewirkt wurde. Auf der Theke und auf den Tischen
stehen halbleere Kriige mit schalem Pilzbier, die die Géaste
bei der hastigen Evakuierung von Kleinschlossfurt zuriick-
gelassen haben.

Tixie Tickwerk: Sofern sie nicht anderswo besiegt wurde,
sitzt Tixie Tickwerk (siche Beschreibung und Spielwerte
am Ende des Abenteuers) mit einem leeren Krug in den
Héanden auf dem Hocker, der am weitesten vom Eingang
entfernt ist, und murmelt leise vor sich hin.

Die Anwesenheit von Eindringlingen verwirrt, stort
und argert Tickwerk. Wenn sie hier mit den Charakteren
konfrontiert wird oder wenn der Alarm-Zauber des Tresors
aus Bereich K9b erklingt, wirkt sie Dimensionstiir und
verschwindet durch die magische Tir in den Bereich K9b.
Im Gehen sagt sie: ,,Die Pause ist vorbei, Poots!”

Die Charaktere konnen es nicht wissen, aber Poots ist
der Name einer imagindren Freundin, die Tickwerk in
ihrer Kindheit erfunden hat. Diese imagindre Freundin
ist vor Kurzem aufgrund von Tickwerks zunehmender
Einsamkeit wieder aufgetaucht.

K9: TICKWERKS WERKSTATT

F’ ¢
Dieses fensterlose zweistéckige Gebiude hat nur eine
einzige Tiir in einer Ecke des Erdgeschosses. Vor der Tiir
steht ein 2,4 Meter grofes zweibeiniges Konstrukt aus
Steinsplittern, rostigem Metall und griinem Kupfer.

Die schweren Eisenhandschuhe sind zu Fausten geballt,
und der unheilvolle Helm, der den Kopf bildet, dreht sich

langsam von einer Seite zur anderen.

Schildwichter: Das Konstrukt, das den Eingang zu
Tickwerks Werkstatt blockiert, ist ein Schildwiichter
ohne das Merkmal Zauberspeicher. Sein Schopfer und
sein Kontrollamulett wurden vor langer Zeit zerstort.
Tickwerk hat einen Weg gefunden, den Schildwichter
ohne ein neues Amulett wiederzubeleben, wodurch dieser
autonom wurde. Seitdem ist der Schildwachter Tickwerk
treu ergeben. Er verteidigt sich, wenn er angegriffen wird,
und greift jeden an, der versucht, an ihm vorbeizugelangen.
Es ist zu grof, um durch die Eingangstiir der Werkstatt
zu passen.

Innenbereich der Werkstatt: Karte 5.2 enthalt Neben-
karten, die beide Stockwerke von Tickwerks Werkstatt zei-
gen, die in den Bereichen K9a und K9b beschrieben sind.

K9a: WERKSTATT, UNTERGESCHOSS

Das Erdgeschoss ist ein grofler Arbeitsbereich mit einer
Schmelze, mit Uhrwerkteilen gefiillten Fissern und einer
schwindelerregenden Auswahl von Werkzeugen. An eine
Wand wurde eine Eisenleiter montiert, die zu einer Falltir !
in der Decke fiihrt.
Auf dem Boden befindet sich ein komplexes geometrisches |
Muster, von dem pulsierendes Licht ausgeht. In der Mitte )
i des Musters wurde eine Kiste mit einer Kantenlidnge von
i 30 Zentimetern mit einem Schliisselloch im Deckel in den
Boden eingelassen.




BeLesTe RUSTUNGEN ERLEDIGEN EINEN GROSSTEIL
DER MONTAGEARBEITEN IN TICKWERKS WERKSTATT.

L
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In dieser Werkstatt stellt Tickwerk ihre Uhrwerkautomaten
her. Zwei belebte Riistungen namens Zahnstange und
Ritzel sind ihre Assistenten und fiihren den groBten Teil
der praktischen Arbeit aus. Die Konstrukte greifen
Eindringlinge sofort an.

In der Schmelze werden Teile und Werkzeuge her-
gestellt. Hier gibt es genug Werkzeuge, um einen Satz
Schmiedewerkzeug und einen Satz Tiftlerwerkzeug
zusammenzustellen.

Die Falltiir in der Decke geht in Bereich K9b tiber.

Geometrisches Muster: Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura der Bannmagie um das geometrische
Muster auf dem Boden. Wenn eine andere Kreatur als
Tickwerk zum ersten Mal in einem Zug das Feld {iber
dem Muster betritt oder dort ihren Zug beginnt, wird
diese Kreatur das Ziel des Zaubers Krone des Wahnsinns
(Rettungswurf-SG 15), der eine eine Minute anhalt.

Notfall-Gerdt: Wenn Tickwerks Sicherheitsschliissel in
die im Boden eingelassene Metallkiste gesteckt und gegen
den Uhrzeigersinn gedreht wird, werden alle Uhrwerk-
Verteidiger und Uhrwerk-Beobachter in Kleinschlossfurt
auf unbestimmte Zeit deaktiviert. Wird der Schliissel im
Uhrzeigersinn gedreht, wird die Magie des geometrischen
Musters auf dem Boden deaktiviert und alle andauernden
magischen Effekte enden. Der Sicherheitsschliissel wird
in Tickwerks Tresor (in Bereich K9b) aufbewahrt.

1

K9B: WERKSTATT, OBERGESCHOSS

Das Obergeschoss der Werkstatt besteht aus einem kargen
Raum, der mit einer einfachen Pritsche und mit Plinen
bedeckten Arbeitstischen ausgestattet ist. Ein Eisentresor
mit 1,5 Meter Kantenldnge steht an einer Wand, und an der
dicken Metalltiir befinden sich ein Kombinationsschloss und
ein Griff.

Tresor: Der Tresor ldsst sich nicht bewegen, und
der Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura der
Bannmagie darum.

Ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann eine Minute
damit verbringen, die Tresortiir zu knacken, was ihm
gelingt, wenn er einen SG-20-Geschicklichkeitswurf
besteht. Alternativ kann ein Charakter ein Minute lang das
Ohr gegen die Tresortiir driccken, wiahrend er versucht,
das Kombinationsschloss vorsichtig zu knacken, und die
Tir mit einem erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) oder -Weisheitswurf (Wahrnehmung)
offnen. Die Tresortir 6ffnet sich auch, wenn das richtige
Befehlswort (,,Poots”) nicht weiter als 1,5 Meter vom Tresor
entfernt ausgesprochen wird. Auch der Zauber Klopfen
oder dhnliche Magie 6ffnen den Tresor.
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Tixie Tickwerk: Wenn die Tresortiir auf andere Weise
als durch das Sprechen des richtigen Befehlsworts gedffnet
wird, alarmiert ein mentaler Alarm-Zauber Tixie Tickwerk
(Beschreibung und Spielwerte am Ende des Abenteuers).
Sofern sie nicht in Bereich K8 besiegt wurde, verwendet
Tickwerk den Zauber Dimensionstiir, um in der Mitte des
Raums zu erscheinen und jeden Einbrecher anzugreifen,
den sie sieht.

Sinken Tickwerks Trefferpunkte auf héchstens 40,
verwendet sie ihre nachste Aktion zum erneuten Wirken
von Dimensionstir und verschwindet in den Bereich K12.

Schiitze: Der Tresor enthalt eine mit Onyx besetzte
Schmuckschatulle im Wert von 250 GM. Die Schatulle ist
nicht verschlossen und mit folgenden Gegenstidnden gefiillt:

» Zirkonring (60 GM)

» Drei Amethyste (je 100 GM)

« Sicherheitsschliissel fiir das Notfall-Gerét in Bereich K9a
(der Messingschliissel ist 20 Zentimeter lang und mit
Uhrwerkmustern verziert)

HOHLENEINGANG (GEBIETE K10-K11)

Wenn die Charaktere Héhleneingang das erste Mal betreten,
lies Folgendes vor:

Bergbaugerit liegt verlassen in den Gassen und von
| Stalagmiten gesaumten Strafen dieses diisteren Bezirks. i
é

Im Bezirk Hohleneingang leben und arbeiten die Bergar-
beiter von Kleinschlossfurt. Zwei Strafien fithren zu den
Minen, die nicht auf Karte 5.2 eingezeichnet sind.

Die Briicken nach Hohleneingang wurden hochgezogen
und die Strafienlaternen im ganzen Bezirk abgeschaltet.
Die Charaktere kdonnen am Steuerpult in Bereich K6 oder
Bereich K12 die Briicken absenken und die Strafien-
laternen einschalten.

Minen: Die Mineneinginge, einst von Tickwerks
Automaten geschiitzt, sind jetzt unbewacht. Das Innere
der Minen ist nicht Bestandteil dieses Abenteuers.
Bestehen die Charaktere darauf, sie zu erkunden, ziehen
sie schlieBlich die Aufmerksamkeit eines umherirrenden
Mantlers auf sich, der versucht, sie mit eindringlichem
Stohnen zu verscheuchen.

K10: GILDENHALLE DER BERGARBEITER

Uber der offenen Tiir dieses grofen, mit Edelsteinen
besetzten Gebiudes hingt ein Steinschild mit dem Bild
einer Spitzhacke und eines Hammers. t

In der Gildenhalle der Bergarbeiter gibt es Biiros fiir die
leitenden Gildenmitglieder, robuste Metallspinde, in denen
die Arbeiter ihre Ausriistung aufbewahren, und funktionale
Duschen. Das Gebaude wurde in grofier Eile verlassen,
sodass noch grofle Teile der Ausriistung herumlicgen.
Gildenmeisterin Tiefgrab: Bei der griindlichen
Durchsuchung des Gebaudes taucht die Leiche einer
Tiefengnomin namens Schnella Tiefgrab auf, der Meisterin
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der stadtischen Minengilde. Schnella wollte nicht gehen
und kam im Kampf gegen Tickwerks Uhrwerk-Verteidiger
ums Leben. Thre ruhelose Seele verweilt in diesem Gebaude
und manifestiert sich als lastiges Schreckgespenst, auch
Poltergeist genannt (siehe ,Variante: Poltergeist*-Textkasten
im ,Schreckgespenst“-Eintrag des Monsterhandbuchs).
Charaktere, die auf die Leiche stofien oder ldnger
als eine Minute im Gildenhaus bleiben, verdrgern den
Poltergeist, der Spitzhacken und Eisenstachel nach ihnen
wirft, bis sie gehen oder bis der Polstergeist zerstort ist.
Der Poltergeist ist unsichtbar und kann nicht sprechen.

K11: LAGERHAUS 6

Helles Licht dringt durch Ritzen rings um die Metallschie-
betiiren dieses ansonsten unscheinbaren Lagerhauses.

Sobald die Charaktere die Tiir offnen, lies Folgendes vor:

Das Innere des Lagerhauses ist ein offener Raum von
ungefihr sechs Meter Breite und neun Meter Linge. In der
Mitte steht ein seltsames Metallfahrzeug mit Gleisketten.
In den Rumpf eingelassene Quarz-Edelsteine strahlen
Licht in alle Richtungen ab. An der Vorderseite befindet
sich ein grofler, kegelférmiger Bohrer. Die Riickseite ziert
eine geschlossene, etwa ein Meter mal ein Meter grofRe

Stahlluke. Zwei tote Gnome in Riistungen liegen neben
E dem Fahrzeug und einer Ollache auf dem Boden.

b
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Die toten Gnome sind zwei Mimiks, die jeden angreifen,
der sie beriihrt oder sonst wie stort. Die Mimiks arbeiten
mit einem psychischen Grauschlick zusammen (siche
,Variante: Psychischer Grauschlick“-Textkasten im
wSchlicke“-Eintrag des Monsterhandbuchs) — der oben
erwihaten ,Ollache®. Der Grauschlick und die Mimiks
sind kiirzlich ins Lagerhaus gelangt und warten darauf,
dass Nahrung zu ihnen kommt,

Apparatur: Das Fahrzeug im Lagerhaus ist eine grofie
magische Bohrmaschine, die von den Bergleuten von
Kleinschlossfurt zum Graben neuer Tunnel verwendet
wird. Das Fahrzeug hat die Eigenschaften eines Apparats
von Kwalish mit folgenden Anderungen:

Gleisketten: Anstelle von Beinen und einem Schwanz
hat es Gleisketten und dadurch eine Schrittbewegungs-
rate von neun Metern.

Grabgeschwindigkeit: Anstelle einer Schwimm-
bewegungsrate hat es eine Grabgeschwindigkeit von
drei Metern. Mit dem Bohrer grabt es sich durch festes
Gestein und erschafft einen drei Meter hohen und
breiten Tunnel.

Hebel 1: Durch Bewegen von Hebel 1 nach oben wird der
Bohrer gestartet. Legt man den Hebel nach unten um,
stoppt der Bohrer.

Hebel 9: Durch Bewegen von Hebel 9 nach oben fihrt
das Fahrzeug mit der Schrittbewegungsrate riickwirts.
Legt man den Hebel nach unten um, bleibt das Fahrzeug
stehen.




Ignus Feuerstein: Ein Erfinder namens Ignus Feuer-
stein (rechtschaffen neutral, Tiefengnom-Magier, spricht
Finsterldandisch, Gemeinsprache, Gnomisch und Terral)
baute das Fahrzeug und schloss sich vor Kurzem mit
genug Nahrung und Wasser fiir eine Woche darin ein.
Eine Metallluke am Heck des Fahrzeugs ist der einzige
Zugang, den Ignus mit einer Zauberschriftrolle Arkanes
Schlioss verriegelt hat. Ein Charakter kann eine Aktion
verwenden, um die magisch verriegelte Luke mit einem
erfolgreichen SG-25-Starkewurf (Athletik) aufzubrechen.
Klopfen die Charaktere an die Luke, héren sie Ignus’
geddampft ,,Geh weg!“ auf Gnomisch rufen. Ignus greift
jeden an, der die Luke aufbricht, ergibt sich jedoch,
wenn seine Trefferpunkte auf hochstens 10 sinken.

Ignus und Tickwerk sind Rivalen, und Ignus hat schon
lange vermutet, dass sich Tickwerks Experimente als
schlecht fiir Kleinschlossfurt erweisen wiirden. Seine
offentlichen Warnungen vor Tickwerk wurden jedoch
ignoriert. Ein Charakter kann eine Aktion verwenden,
um Ignus davon zu iiberzeugen, ihnen zu helfen. Dazu
erklirt er ihm zuerst, wie wichtig es ist, Kleinschlossfurt
aus Tickwerks Kontrolle zu befreien. Anschliefend muss
er einen SG-14-Charismawurf (Uberzeugen) bestehen.
Sobald er bereit ist, den Charakteren zu helfen, steuert
Ignus sein Fahrzeug {iberall hin, wo sie ihn brauchen.
Das Fahrzeug bietet genug Platz fiir Ignus und einen
weiteren Passagier. Bittet ein Charakter Ignus, die Gruppe
das Fahrzeug lenken zu lassen, weigert er sich vehement
und will sich nicht davon trennen.

Ignus befragen: Ignus besitzt folgende niitzliche Infor-
mationen iber Tickwerk und ihre Werkstatt, die er mit
befreundeten Charakteren teilt:

Belebte Riistung: Zwei belebte Riistungen helfen Tickwerk
beim Zusammenbau ihrer Geréte.

Tresor: Tickwerk hat im Obergeschoss ihrer Werkstatt
einen Eisentresor.

Schildwéchter: Tickwerk hat es geschafft, einen uralten
Schildwichter zu beleben, und benutzt ihn nun, um die
Eingangstiir ihrer Werkstatt zu bewachen. Der Wachter
ist zu grof3, um durch die Tir zu passen. (Ignus neidet
ihr den Schildwichter und hitte gern einen eigenen.)

Wer ist Poots? Wenn sich Tickwerk aufregt, spricht sie
mit einer imagindren Freundin namens Poots, als wiirde
diese neben ihr stehen. (Ignus weifd nicht, dass ,,Poots*
auch das Befehlswort fiir den Alarm-Zauber auf
Tickwerks Tresor ist.)

DER AUSSICHTSPUNKT (BEREICH K12)

Wenn die Charaktere sich dem Aussichtspunkt auf
Sichtweite ndhern, beschreibe ihn wie folgt:

Das auffalligste Merkmal von Kleinschlossfurt ist ein riesiger,
ausgehohlter Stalaktit mit eingelassenen leuchtenden
Zifferblittern.

L e

Die Uhren am Aussichtspunkt sind mechanische Wunder-
werke, die durch Magie erhellt werden. Sie gehen auf die
Sekunde genau.

In der zentralen Kammer im Aussichtspunkt befindet
sich das Sicherheitszentrum von Kleinschlossfurt
(Bereich K12). Es ist von grob behauenen Kammern
umgeben, die prachtige Pilzgirten enthalten und durch
offene Fenster einen Blick auf die Stadt bieten. Friiher
kamen die Bewohner von Kleinschlossfurt hierher,
um durch die Gérten zu schlendern, Pilze zu sammeln
und die Aussicht zu geniefen.

Charaktere konnen die Steuerpulte in den Bereichen
K6 und K12 verwenden, um die Briicken zu heben und
zu senken, die den Aussichtspunkt mit den Bezirken
Altschlossfurt, Schwelstadt und Turbinenhéhe verbinden.

K12: SICHERHEITSZENTRUM

L

Der Boden der grofien, grob behauenen Héhle im Herzen
| des Aussichtspunkts wird zur Mitte hin héher. Zahlreiche

| Eidechsen — einige davon grofd genug, um als Reittiere zu

| dienen —schlafen an den Hingen dieser natirlichen Anhshe
oder kriechen iiberall herum. Auf dem felsigen Hiigel

thront ein gedrungenes Steingebédude mit Kristallkuppel.

Vielfarbiges Licht schimmert innerhalb der Kuppel.

i i Ao st i el
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In der Hohle leben sechs Rieseneidechsen und Hunderte
normaler Eidechsen, die alle sanftmditig, aber scheu sind.
Die Rieseneidechsen dienen den Svirfneblin als Packtiere.
Ein Charakter, der sich einer Rieseneidechse ndhert, kann
eine Aktion verwenden, um sie mit einem erfolgreichen
SG-13-Weisheitswurf (Mit Tieren umgehen) am Weglaufen
zu hindern. Eine Rieseneidechse, die nicht davonlauft,
kann von diesem Charakter als Reittier verwendet werden.

Kuppelgebdude: Karte 5.2 enthilt eine Nebenkarte des
Sicherheitszentrums. Wendeltreppen an der Nord- und
Sidseite des Gebéaudes fithren 4,5 Meter nach oben zu
einer runden Kammer, die du den Spielern wie folgt
beschreiben kannst:

Unter einer 4,5 Meter hohen Kristallkuppel befindet
| sich eine Kammer mit einer einen Quadratmeter grofsen

PSSR

i

i

i e ’ . i :

| dreidimensionalen Projektion von Kieinschlossfurt. In der

i Nihe der Projektion erhebt sich ein Metallpult mit mehreren
|

Schaltern aus dem Boden.

Steuerpult: Dieses Pult funktioniert genau wie das
im Kraftwerk (Bereich K6).

Magische Projektion: Die Projektion in Kleinschlossfurt
ist eine harmlose Illusion, die den aktuellen Zustand der
Stadt widerspiegelt. Wird beispielsweise eine Briicke
abgesenkt, passt sich die Projektion entsprechend an.
Die Projektion ist substanzlos, sodass Kreaturen direkt
hindurchgehen kénnen.

Tixie Tickwerk: Wenn sie mithilfe von Dimensionstiir
in diese Kammer gefliichtet ist, steht Tixie Tickwerk
(siehe Beschreibung und Spielwerte am Ende des Aben-
teuers) neben der Konsole. Sie hat einen experimentellen
Raketenrucksack an ihrem Kérper angebracht und
dadurch eine Flugbewegungsrate von neun Metern.
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Sie kann auflerdem schweben. Sie wirft den Charakteren
vor, sie lieBen sich ausnutzen, und macht sich Giber ihre
Heldentaten lustig. Hin und wieder redet sie mit einer
imagindren Freundin Poots und sagt Dinge wie ,Wir zeigen
es ihnen, Poots!“ und ,,Niemand kann uns aufhalten!*
Sinken Tickwerks Trefferpunkte auf 0, explodiert ihr
Raketenrucksack im Mittelpunkt einer Kugel mit einem
Radius von sechs Metern und sprengt Tickwerk in Stiicke.
Jede andere Kreatur innerhalb dieses Bereichs muss einen
SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 16 (3W10) Stichschaden durch herumfliegende
Splitter. Kommt es unter der Kristallkuppel zur Explosion,
zerspringt die Kuppel und iiberschiittet Kreaturen im
Raum mit harmlosen, konfettigro3en Quarzpartikeln.

ABSCHLUSS

Wenn die Charaktere den Sicherheitsschliissel verwenden,
um das Notfall-Geréit zu aktivieren und Tickwerks Auto-
maten auszuschalten, ist die Gefahr fiir die Stadt gebannt.
Die Einwohner von Kleinschlossfurt empfinden bei
der Riickkehr in die Stadt eine Mischung aus Trauer und
Erleichterung. Sie sind den Charakteren fiir die Rettung
der Stadt dankbar und errichten Statuen zu ihren Ehren.
Dariiber hinaus gibt Biirgermeisterin Breitfuy den
Charakteren die versprochenen Belohnungen (siche
»Belohnungen"” weiter oben im Abenteuer) und l4dt sie ein,
so lange zu bleiben, wie sie méchten, und nach Belieben
zur{ickzukehren.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
wartet der Vertreter der Organisation bei Biirgermeisterin
Breitfuf3, um sich von der Abschaltung der Automaten zu
vergewissern. Sobald er sich vom Erfolg der Charaktere
iiberzeugt hat, belohnt die Organisation sie mit einem
seltenen magischen Gegenstand ihrer Wahl (sofern

du ihrer Wahl zustimmst). Der Gegenstand wird den
Charakteren am nichsten Tag geliefert. Diese Belohnung
gibt es zusétzlich zu den von Biirgermeisterin Breitfuf3
versprochenen Schétzen.
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SPIELWERTE

Dieser Abschnitt enthilt Spielwerte fiir neue Kreaturen,
die in diesem Abenteuer auftauchen.

Tix1E TICKWERK

Dank ihrer magischen und mechanischen Kenntnisse

hat Tixie Tickwerk den gréBten Teil ihres Korpers in

eine Maschine verwandelt. Ihr einstiger Torso ist jetzt

ein Stahlpanzer, der heifie Dampfstrahlen abgeben kann.
Ihr linker Arm endet in einer sirrenden Klinge, an ihrem
rechten hingt ein Metallschild. Ihre Augen sind glinzende,
metallisch rote Kugeln, die Illusionen durchschauen
koénnen.

In ihrer aktuellen Gestalt will Tickwerk gnadenlos alles
und jeden vernichten, um ihr ultimatives Ziel zu erreichen:
ein Konstrukt zu werden. Wird sie nicht gestoppt, erreicht
sie diesen Zustand innerhalb weniger Wochen und ihr
Kreaturentyp verandert sich zu Konstrukt. Zudem ist
sie dann gegen Giftschaden sowie gegen die Zustdnde
gelahmt, vergiftet und versteinert immun. Ansonsten
bleiben ihre Werte unverdndert.

UHRWERK-BEOBACHTER

Ein Uhrwerk-Beobachter dient seinem Schéopfer als
fliegender Spion. Er sieht aus wie eine mechanische,
grapefruitgrofie Kugel, die unter leise summenden
Rotorblattern hdngt. In die Kugel wurden scharfsichtige
Kristallaugen eingelassen, die es dem Betrachter
ermoglichen, in mehrere Richtungen gleichzeitig zu
blicken. Nimmt er etwas Beunruhigendes wahr, lidsst der
Beobachter einen Alarm ertonen, der in einem Umkreis
von 90 Metern zu horen ist. Der Beobachter kann seine
Entdeckungen auch telepathisch an seinen Schépfer
weitergeben, vorausgesetzt, sie sind nicht weiter als

1,6 Kilometer voneinander entfernt.

UHRWERK-VERTEIDIGER

Ein Uhrwerk-Verteidiger ist ein mechanischer Vierbeiner,
der vage an einen Hund erinnert. Seine Augen leuchten
und kénnen grelle, aber harmlose Lichtstrahlen projizieren.
Es beschiitzt unermiidlich, was sein Schépfer verlangt,

und kann von diesem so programmiert werden, dass er
bestimmte Arten von Kreaturen nicht angreift.
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TIiXIE TICKWERK

Kleiner Humanoide (Gnom), chaotisch bése

Riistungsklasse 17 (natiirliche Rustung, Schild)
Trefferpunkte 75 (10W6+40)
Bewegungsrate 9 m

STR
16 (+3)

GES
13 (+1)

KON
18 (+4)

INT
17 (+3)

WEI
91

CHA
10 (+0)

Rettungswiirfe Int +6, Wei +2
Fertigkeiten Arkane Kunde +9, Wahrnehmung +2
Sinne Passive Wahrnehmung 12, Wahrer Blick 18 m

Sprachen Finsterlindisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Terral

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

Ubungsbonus +3

Kraftfeld: Tickwerk erschafft ein magisches Kraftfeld um sich
herum. Dieses Kraftfeld besitzt 15 Trefferpunkte und gewinnt

zu Beginn von Tickwerks Zug all seine Trefferpunkte zuriick,

fallt jedoch aus, sobald Tickwerks Trefferpunkte auf 0 sinken.
Jeglicher Schaden, den Tickwerk erleidet, wird zuerst von den
Trefferpunkten des Kraftfelds abgezogen. Wann immer das
Kraftfeld Trefferpunkte wiedererlangt, werden folgende Zustinde
bei Tickwerk aufgehoben: Betdubt, Festgesetzt und Gepackt.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Tickwerk fihrt drei Kurzschwert- oder

Blitzentladungsangriffe aus.

Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer,

Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6+3) Stichschaden

plus 10 (3W6) Energieschaden.

Blitzentladung: Fernkampf-Zauberangriff: +6 auf Treffer,
Reichweite 18 m, eine Kreatur. Treffer: 16 (3W10) Blitzschaden.

Zauberwirken: Tickwerk wirkt einen der folgenden Zauber.
Sie benstigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet
Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungs-

wurf-SG 14).

Beliebig oft: Unauffindbarkeit (nur auf sich selbst)
2-mal taglich: Dimensionstiir
Je 1-mal taglich: Blindheit/Taubheit, Verschwimmen

BONUSAKTIONEN

Siedender Dampf (Aufladung 5-6): Tickwerk st6Rt in einem

Kegel von 4,5 Metern kochend heien Dampf aus. Alle Kreaturen

im Kegel miissen einen SG-15-Geschicklichkeitrettungswurf
ausfiithren. Scheitert er, erleiden sie 10 (3W6) Feuerschaden,

anderenfalls die Hilfte.
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UHRWERK-BEOBACHTER UHRWERK-VERTEIDIGER
Winziges Konstrukt, gesinnungslos Mittelgrofies Konstrukt, gesinnungslos
Riistungsklasse 14 (naturliche Riistung) Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 7 (2W4+2) Trefferpunkte 42 (5W8+20)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 9 m (Schweben) Bewegungsrate 9 m
STR GES KON INT WEI CHA STR GES KON INT WEIL CHA
1 (-5) 16 (+3) 13 (+1) 3(-4) 15 (+2) 1(-5) 16 (+3) 15(+2) 18 (+4) 3 (-4) 14 (+2) 1 (-5)

Fertigkeiten Wahrnehmung +6
Schadensimmunitiiten Gift

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Gelihmt, Verdngstigt,

Vergiftet, Versteinert
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Versteht die Sprache seines Schépfers, aber kann nicht

sprechen
Herausforderungsgrad 0 (0 EP)

Ubungsbonus +2

Vorbeifliegen: Der Beobachter provoziert keine Gelegenheitsangriffe,

wenn er fliegend die Reichweite eines Feindes verlasst.

Telepathische Bindung: Solange sich der Beobachter nicht
weiter als 1,6 Kilometer von seinem Schépfer entfernt, kann er
diesem ubermitteln, was er sieht, und sie kdnnen telepathisch

kommunizieren.

Ungewdhnliche Natur: Der Beobachter muss nicht atmen, essen,

trinken oder schlafen.

AKTIONEN

Kreischen: Der Beobachter sté®t einen mechanischen Schrei aus,
der bis zum Beginn seines nichsten Zugs anhilt, oder bis seine
Trefferpunkte auf 0 reduziert werden. Dieser Schrei ist in einem

Umbkreis von 90 Metern zu héren.
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Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +4
Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunitéten Bezaubert, Erschépft, Geldhmt, Veringstigt,

Vergiftet, Versteinert
Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Versteht die Sprache seines Schépfers, aber kann nicht

sprechen
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Ungewéhnliche Natur: Der Verteidiger muss nicht atmen, essen,

trinken oder schlafen.

AKTIONEN

Ubungsbonus +2

Elektrifizierter Biss: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8+3) Stichschaden plus
7 (2w6) Blitzschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es
einen SG-13-Starkerettungswurf bestehen, anderenfalls wird es
gepackt (Rettungswurf-SG 13). Eine vom Verteidiger gepackte
Kreatur erleidet den Schaden am Ende jedes Zugs des Verteidigers |
erneut. Der Verteidiger kann so nur jeweils eine Kreatur packen
und keinen Elektrifizierten Biss ausfiihren, solange er eine Kreatur

gepackt hat.

BONUSAKTIONEN

Lichtstrahl: Der Verteidiger strahlt aus seinen Augen helles Licht
in einem Kegel von 18 Metern aus oder schaltet dieses Licht aus.

—_—

TICKWERKS UHRWERKE
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 5. STUFE

VERZWICKT
MEISTERWER

INE GRUPPE VON GELEHRTEN UND WEISEN, DIE ALS
Cognoscenti Esoterica bekannt ist, erwarb kiirzlich
cin Gemalde des beriihmten Hoflings Constantori,
der Gertichten zufolge einst der schonste Mann
der Welt war. Das Portrit besitzt angeblich okkulte Eigen-
schaften, aber bevor die Weisen es studieren konnten,
wurde es von der Diebesgilde Flinke Hand gestohlen.
In diesem Abenteuer miissen die Charaktere das Portrat
von Constantori aus dem Gildenhaus der Flinken Hand
holen und es Adrisa Carimorte zuriickgeben, einem
Mitglied der Cognoscenti Esoterica.

HINTERGRUND DES
ABENTEUERS

Die Cognoscenti Esoterica sammeln obskure Objekte
von merkwirdiger Herkunft und historischer Bedeutung.
Die Gruppe interessiert sich vor allem fiir Gegenstdnde
aus dem Besitz von méchtigen und beliebten Personen,
denen geheime Verbindungen zu okkulten oder ruchlosen
Organisationen nachgesagt werden. Seriose Akademiker
bezeichnen die Cognoscenti Esoterica oft als Scharlatane
oder Witzbolde, und das aus gutem Grund. Denn die
Cognoscenti sammeln selten geniigend Beweise, um ihre
sonderbaren Behauptungen zu untermauern. Dennoch
stoBt die Organisation gelegentlich auf etwas von wahrer
Bedeutung.

Kiirzlich erwarb die Gruppe mit Constantoris Portrat
ein magisches Gemadlde, das angeblich einen der schonsten
Minner darstellt, die je gelebt haben. Die Gruppe hat
fiir das Gemalde ein kleines Vermogen ausgegeben und
wollte eine Debatte tiber seine kulturelle Bedeutung, die
Asthetik ménnlicher Schénheit und seinen Einfluss auf die
Gesellschaft abhalten. Auflerdem wollte sie die magischen
Eigenschaften des Portrits erforschen (eine Beschreibung
der Eigenschaften des Gemaldes findet sich am Ende
dieses Abenteuers).

Am Tag nach der Ankiindigung der Debatte raubten
mehrere Diebe der Flinken Hand die Tresore der
Cognoscenti aus. Die Diebe titeten dabei drei Wachen
und flohen mit dem Gemalde. Angeblich plant die Flinke
Hand, das Portrat innerhalb der néchsten drei Tage zu
verduflern.

Wihrend des Raubiiberfalls erwischten Cognoscenti-
Wachen jemanden, der fiir die Diebe Schmiere stand.
Dieser Gefangene ist bereit, Informationen gegen seine
Freiheit einzutauschen.

Die Cognoscenti Esoterica misstraut der Obrigkeit
und will den Diebstahl nicht melden. Stattdessen sucht
die Organisation nach erfahrenen Abenteurern, um das
Gemaélde wiederzubeschaffen.

ABENTEUERIDEEN

Wenn du den Goldenen Tresor nicht als Schutzherrn
verwendest (siehe ,Den Goldenen Tresor verwenden”
unten), findest du nachfolgend einige Abenteuerauthinger:

Begehrtes Wissen: Die Charaktere wollten das Portrat
aus einem bestimmten Grund finden oder suchen
Informationen, die ein Mitglied der Cognoscenti
Esoterica besitzen kdnnte. Dabei finden sie sich
in Wirklichkeit in Constantoris Portréat.

Ein geschuldeter Gefallen: Die Charaktere schulden
entweder einem Mitglied der Cognoscenti Esoterica
einen Gefallen oder ersuchen ein Mitglied um Rat.
Bei der Ankunft kann diese Person verlangen, dass
die Charaktere Constantoris Portrat zuriickholen,
um sich erkenntlich zu zeigen — oder damit beide
Seiten davon profitieren kénnen.

Eins auswischen: Einer oder mehrere Charaktere sind
in der Vergangenheit mit der Flinken Hand aneinander-
geraten und wollen der ldstigen Diebesgilde eins
auswischen.

VERZWICKTES MEISTERWERK




DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schlissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

| »Seid gegriifit, Agenten. Einem Mitglied der Cognoscenti
Esoterica, einer Organisation mit Verbindungen zum
Goldenen Tresor, wurde ein wertvolles Gemilde gestohlen.

Die Cognoscenti Esoterica hat sich auf das Studium seltener

Objekte von historischer Bedeutung spezialisiert. Wir ver-
muten, dass dieses gestohlene Gemilde, Constantoris Por-
trat, magische und méglicherweise okkulte Eigenschaften
besitzt.

Fiir diese Mission, sofern lhr sie tibernehmen wollt,

i miisst lhr das Gildenhaus der Flinken Hand infiltrieren,
einer gefahrlichen Diebesgilde. Findet heraus, wo das

{ Gemilde aufbewahrt wird, nehmt es an Euch und bringt es
Adrisa Carimorte von der Cognoscenti Esoterica. Es wurde
bereits ein Treffen mit Adrisa vereinbart, und eine Kutsche
wird Euch in Kiirze sicher zu ihr bringen. Viel Gliick,
Agenten.”

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet der
goldene Schliissel.

Kurz nachdem der Schlissel verschwunden ist, trifft
eine von zwei schwarzen Pferden gezogene Kutsche ein.
Die gut gelaunte Kutscherin fordert die Charaktere zum
Einsteigen auf und bringt sie sicher zu Adrisa, wenn sie
das wiinschen.

SCHEUNENBESUCH

Lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei,
wenn sich die Charaktere mit Adrisa Carimorte treffen:

Es fangt an zu regnen, als eure Kutsche vor einer offenen
Scheune hilt, die mitten in einem toten Maisfeld steht.
Eine groRe, gut gekleidete menschliche Frau kommt aus
der Scheune, als ihr aus der Kutsche steigt. ,Danke fiir Euer
Kommenx, sagt sie lachelnd. ,,Ich bin Adrisa Carimorte.
Meine Organisation wiirde Euch gern fiir die Wieder-
beschaffung eines Gemaldes anheuern, das uns von der
Diebesgilde gestohlen wurde. Fiir die sichere Rilckgabe des
Gemildes bin ich bereit, Euch 2.000 Goldmiinzen zu zahlen.
Sollen wir das Gesprich im Trockenen fortsetzen? Es gibt
da jemanden, den ich Euch gerne vorstellen wiirde.

Adrisa Carimorte (neutral, menschliche Magierin) ist
ein einflussreiches Mitglied der Cognoscenti Esoterica.
Lehnen die Charaktere das Angebot ab, lisst Adrisa sie
mit der Kutsche an ihren Ausgangsort zuriickbringen.

VERZWICKTES MEISTERWERK

Bekunden die Charaktere Interesse an der Mission, begleitet
Adrisa sie in die Scheune, die die Cognoscenti Esoterica
manchmal als Lager und geheimen Treffpunkt nutzt. Einige
magische Schutzzauber der Scheune vereiteln alle Versuche,
sie auf magische Weise auszuspahen — alle weiteren wurden
von Adrisa voriibergehend deaktiviert.

Adrisa fithrt die Charaktere tiber eine Leiter auf den
Heuboden der Scheune. Sobald sich alle dort eingefunden
haben, lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere
sie frei:

L4

In der Mitte des Heubodens sitzt ein auf einen Stuhl gefes-

selter diirrer menschlicher Mann mit liickenhaftem Bart.

Er schwitzt stark und kaut nervés auf einem Stoffknebel

herum.

i i A s ARl
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Bei dém an den Stuhl gefesselten Mann handelt es sich

um Grinky Brithwort (neutral bose, menschlicher Bandit).
Er wurde wihrend des Diebstahls von Constantoris Portrét
gefasst und hat niitzliche Informationen tiber die Flinke Hand
und ihr Hauptquartier — Informationen, die die Charaktere
fiir die Planung ihres Raubzugs gut gebrauchen kénnen.

GRINKYS ABMACHUNG

Grinky wird schon seit Jahren mit der Flinken Hand

in Verbindung gebracht. Wiahrend des Diebstahls von
Constantoris Portrdt hat Grinky Schmiere gestanden.

Er wurde erwischt und Adrisa zur Befragung iiberlassen.
Adrisa hat Grinky als Gegenleistung fiir seine Hilfe die
Freiheit angeboten.

‘WAs GRINKY WEISS

Adrisa gibt den Charakteren die Moglichkeit, Grinky
zu befragen. Bei diesem Gesprich gibt Grinky folgende
korrekte Informationen preis:

Gildenmeisterin Dammerung: ,Gildenmeisterin Ddmme-
rung flihrt die Flinke Hand an. Sie ist eine ausgebildete
Assassine und hat gute politische Beziehungen.*

Hineingelangen: ,Die Fenster des Gildenhauses sind
verrammelt und die Tiiren normalerweise verriegelt.
Mindestens drei Gildenmitglieder besitzen General-
schliissel fiir die Tiiren: Gildenmeisterin DAmmerung,
Elix der Heilige, einer von Dadmmerungs Leutnants,
und Jaymont der Siinder, der Spion der Gilde. Auch der
Rabenmeister Gwish kénnte einen Schliissel haben.
Wenn hr einen Generalschliissel in die Finger bekom-
men wollt, stehlt Ihr ihn an besten Elix dem Heiligen,
der regelmafig in einer zwielichtigen Taverne namens
Trunkener Humpen anzutreffen ist.

Gildenhauswachen: ,Spitabends schlafen die meisten
Gildenmitglieder. Leitende Gildenmitglieder driangen
die unteren Réange dazu, die Nachtschichten zu
tibernehmen.”

Gildenmitgliedschaft: ,Im Augenblick nimmt Ddmmerung
keine neuen Gildenmitglieder auf. Ich arbeite schon seit
meiner Kindheit fiir die Gilde und bin noch immer kein
ranghohes Mitglied.“



Aufbewahrung des Portrits: , Ich weid nicht, wo das
Portrit ist, vermute jedoch, dass es entweder in Gilde-
meisterin Ddmmerungs Quartier im ersten Stock des
Gildenhausturms hingt oder im Keller versteckt wird,
wo die neuen Gildenmitglieder trainieren.”

Versorgungslieferungen: ,Das Gildenhaus bekommt
Vorrite entweder von Reitern oder auf Eselkarren
geliefert. Alle Vorrite werden von Stallmeisterin Laris
Drot am Stall in Empfang genommen und inspiziert.”

‘WAS ADRISA WEISS

Nachdem die Charaktere Grinky verhort haben, kénnen
sie Adrisa Fragen tiber die Flinke Hand oder Constantoris
Portrét stellen. Sie weifd Folgendes:

Gildenmeisterin Ddmmerung: ,Alle scheinen die Akti-
vititen von Ddmmerung und ihrer Gilde zu ignorieren.
Die Flinke Hand ist auf Diebstahl spezialisiert, aber
Dammerung nutzt auch Erpressung, Gewaltandrohung
und was immer ihr sonst zur Verfiigung steht, um ihre
Feinde in Schach zu halten.”

Geschichte des Portrits: ,Das Portrit ist das Werk des
berithmten Kiinstlers Dkesii Kwan und wurde von der
verstorbenen Unterweltberiihmtheit Daiyani Grysdorn in
Auftrag gegeben. Es ist intelligent und wurde geschaffen,
um Unterhaltungen zu belauschen und Geheimnisse an
die Besitzerin weiterzuleiten. Wie das wunderschéne
Motiv ist auch das Gemaélde notorisch eitel.”

Dringlichkeit: ,Es ist sehr wahrscheinlich, dass die
Flinke Hand einen Kaufer fiir das Gemaélde hat. Daher
ist es sehr wichtig, dass Ihr es schnellstméglich bergt,
bevor es an einem noch besser gesicherten Ort landet.

“

DEN RAUBZUG PLANEN

Die Ziele der Charaktere sind einfach: das Portrit finden
und der Cognoscenti Esoterica zuriickbringen.

GRINKYS KARTE

Grinky hat fiir Adrisa eine Karte vom Gildenhaus der
Flinken Hand gezeichnet (siche Karte 6.1). Adrisa gibt
den Charakteren Grinkys Karte.

Grinky ist weder gut informiert noch ein hochrangiges
Mitglied der Flinken Hand. Demzufolge enthilt seine
Karte diverse Ungenauigkeiten:

« Grinkys Vermutung, wo Dammerung das Gemalde
aufbewahrt, ist falsch.

« Auf Grinkys Karte fehlt das oberste Stockwerk des
Turms, in der sich das Gemaélde befindet (Bereich G27
auf Karte 6.2).

EL1IxX DER HEILIGE

Die Charaktere konnen von Elix dem Heiligen (recht-
schaffen boése, menschlicher Banditenhauptmann),

einem hochrangigen Mitglied der Flinken Hand und

einer der fahigsten Leutnants von DAmmerung, einen der
Generalschliissel fiir das Gildenhaus erhalten. Nachdem
sie Grinky befragt haben, wissen die Charaktere, dass Elix
der Heilige regelméfig in der Taverne Trunkener Humpen

anzutreffen ist, die einen 45-miniitigen Fudmarsch

vom Gildenhaus entfernt liegt. Er sucht sie allein auf,
weil er gern mit der Kellnerin namens Karyssa (neutral,
menschliche Gemeine) schikert.

Im Allgemeinen verlasst Elix bei Sonnenuntergang das
Gildenhaus und kehrt gegen Mitternacht zuriick. Wahrend
dieser Zeit kénnen sich die Charaktere seiner beméchtigen
und ihm den Generalschliissel mit Gewalt oder ohne sein
Wissen abnehmen. Ein Charakter kann als Aktion in Elix’
Reichweite ihm den Schliissel mit einem erfolgreichen
SG-10-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) aus der
Tasche stehlen. Sollte dies an einem gut besuchten Ort
stattfinden, wo andere den Diebstahl bemerken kénnten,
erhdhe den SGum 5.

Elix wiirde eher sterben, als Gildenmeisterin Damme-
rung zu verraten, aber mit dem Zauber Einflisterung oder
anderer Zwangsmagie entlockt man ihm Informationen.
Beispielsweise weifd er, wo Constantoris Portrdt aufbewahrt
wird: im zweiten Stock des Turms direkt tiber Gildenmeis-
terin Dadmmerungs Privatgemach.

Clevere Charaktere kénnen Elix neben dem Schliissel
auch die Identitdt stehlen. Wird Elix entweder gefangen
genommen oder beseitigt, kann ein Charakter Magie
(beispielsweise Gestalt verdndern oder Selbstverkleidung)
einsetzen, um Elix’ Erscheinungsbild nachzuahmen.

Dies ldsst sich auch mit einer Verkleidungsausriistung
bewerkstelligen. In dieser Gestalt kann ein Charakter den
Grofteil des Gildenhauses durchsuchen, ohne Aufsehen
Zu erregen.

Kehrt Elix der Heilige um Mitternacht nicht ins
Gildenhaus zuriick, gehen die Wachen davon aus, dass
er zu viel getrunken hat und entweder in einem Feld
seinen Rausch ausschlift oder wegen einer Schligerei
im Gefiangnis sitzt. Sein Nichterscheinen 16st keinen
Alarm aus.

MAGISCHE UBERWACHUNG

Charaktere kénnen den Zauber Unsichtbarkeit einsetzen,
um sich dem Gildenhaus unbemerkt zu ndhern und es zu
beobachten. Mit dem Zauber Gegenstand aufspiiren 1asst
sich auch herausfinden, wo das Gemalde ist (Bereich G27
auf Karte 6.2). Verfiigen sie nicht Giber derartige Magie,
konnen sie Adrisa um Hilfe bitten. Sie kann ihnen innerhalb
eines Tages eine Zauberschriftrolle mit Gegenstand
aufspiiren beschaffen.

Moglicherweise haben die Charaktere Zugriff auf
andere Magie wie den Zauber Hellsehen, was ihnen
das Auskundschaften erleichtert. Der Vertraute eines
Magiers kann zudem ins Gildenhaus eindringen, ohne
grofBes Aufsehen zu erregen, ebenso ein Druide, der mit
Tiergestalt das Aussehen einer streunenden Katze oder
eines anderen gewohnlichen Tiers annimmt.

VERZWICKTES MEISTERWERK
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GILDENHAUS DER FLINKEN
HAND

Das Gildenhaus der Flinken Hand befindet sich am Ende
einer gewundenen Kopfsteinpflasterstrafde, die parallel
zu einem kleinen Fluss verlauft. An der Riickseite des
Stalls liegt eine grasbewachsene Uferboschung, auf der
Maulbeerbaume wachsen.

Das Gildenhaus ist ein Holzkomplex aus einem unter-
kellerten Hauptgebdude mit angrenzendem Turm und
einem Gildenbereich mit einem Stall, einem Arbeitszimmer
und Unterkiinften fiir zahlende Géste.

ALLGEMEINE MERKMALE

Gleichbleibende Merkmale des Gildenhauses sind in den
folgenden Abschnitten beschrieben.

BODEN

In den oberen Stockwerken, tiber dem Stall und auf den
Veranden liegen unbehandelte Hartholzdielen. Diese Béden
sind rau, splittrig und leicht verzogen und knarren bei
Belastung. Um sich in den oberen Stockwerken heimlich
zu bewegen, miissen Charaktere Attributswiirfe ausfithren
und sind dabei im Nachteil. Im Erdgeschoss liegen Schiefer-
fliesen, der Boden im Stall besteht aus festgetretener Erde.
Der Kellerboden besteht aus Pflastersteinen.

FENSTER

Die meisten Fenster im Gildenhauskomplex sind mit
Brettern zugenagelt (nur nicht in Bereich G21), doch
Kreaturen kénnen durch winzige Spalten hindurchspihen.
Das Entfernen der Bretter geht recht leicht vonstatten, 1dsst
sich leise jedoch nur durch einen erfolgreichen SG-13-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) bewerkstelligen.

LicHT
Der Stall ist unbeleuchtet. Ddmmriges Licht fallt tagsiiber
durch die Eingdnge und durch Ritzen in den Bretterwénden.
Der Rest des Gildenhauskomplexes ist tagsiiber entweder
durch Laternen oder die Sonne in helles Licht getaucht.
Nachts verbreiten Laternen in Zimmer und Fluren ddmm-
riges Licht.
Gildenmitglieder haben Lichtquellen dabei, wenn sie in
den unbeleuchteten Keller hinabsteigen.

TUREN

Die Tiiren im Gildenhaus sind verriegelt, sofern nichts
anderes angegeben ist. Einige Personen besitzen Schliissel
fiir bestimmte Bereiche, was in ihrer Beschreibung aufge-
fithrt wird. Andere haben einen Generalschliissel, mit dem
sich alle Tiiren im Komplex 6ffnen lassen.

Ein Charakter kann als Aktion versuchen, eine Tiir
mithilfe von Diebeswerkzeug durch einen erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf oder mit Gewalt durch
einen erfolgreichen SG-15-Starkewurf (Athletik) zu 6ffnen.
Jede Tiir besitzt eine RK von 15, 18 Trefferpunkte und ist
gegen Gift und psychischen Schaden immun.

Geheimtiiren: Eine Geheimtiir ist von der umliegenden
Wand nicht zu unterscheiden. Ein Charakter kann eine
Aktion verwenden, um einen Wandabschnitt zu untersuchen,
und eine Geheimtiir mit einem erfolgreichen SG-15-Weis-
heitswurf (Wahrnehmung) entdecken. Die Geheimtiiren
im Gildenhauskomplex haben gut gedlte Scharniere und
lassen sich leise 6ffnen und schlieen.

WANDE

Die Audenwinde bestehen aus Holz. Die Innenwinde aus
verputzten Holzlatten sind relativ schalldicht. Die Keller-
winde sind aus Lehmziegeln und in regelméafBigen Abstin-
den mit dicken, groben Holzbalken abgestfitzt.

NAMEN DER GILDENMITGLIEDER

Wenn du einen Namen fiir ein Mitglied der Flinken Hand
niederen oder mittleren Ranges benétigst, wahle einen
aus der folgenden Liste:

Farrow der Dieb Ookie der Betriiger
Pistazie

Tédliche Nellie

Fieser Marvus
Gieriger Pete

Grimmbart Vaelin Schattenklinge

Klebefinger Zeke der Schleicher

Nachtlilie Ziegelgesicht
ALARM

Sollte im Gildenhaus Alarm geschlagen werden, nimmt
sich ein Eingreiftrupp schnell der Gefahr an. Dieser ist

in der Tabelle ,Gildeneingreiftrupp” ndher beschrieben.
Ziehe die Personen ab, die bereits neutralisiert wurden.

GILDENEINGREIFTRUPP
Kreatur Ort

Gildenmeisterin Ddmmerung (Assassine) G26

Gwish (Oni) G21

Jaymont der Stinder (Doppelganger) G3

Elix der Heilige (Banditenhauptmann) G23

3 Banditen Je einer aus G19, G22
und G24

3 Schliger Einer aus G13 und

zwei aus G25

GILDENHAUS: ORTE
Folgende Orte sind auf Karte 6.2 vermerkt.

(Gl: VORDERE VERANDA

An diese lange Veranda sind kurze Bretter genagelt.
Auf diesen steht in Gemeinsprache: ,Privatbesitz. Zutritt
verboten!® Auf einem Balkon im ersten Stock iiber dem

westlichen Ende der Veranda befindet sich ein Ausguck.

L
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Ein Charakter, der sich der Veranda deutlich sichtbar néhert,
wird vom Banditen auf dem Siidbalkon (Bereich G22)
entdeckt, der ruft: ,Hey du, verschwinde! Hast du die
Schilder nicht gesehen?* Wird diese Warnung ignoriert,
ruft der Bandit dasselbe erneut und schlédgt im Gildenhaus
Alarm, um dem Charakter dann einen Armbrustbolzen

als Warnung vor die Fiifie zu schieBen.

Einwurfkasten: Das Brett iiber einer der oberen Stufen
vor der Doppeltiir zu Bereich G10 ist lose. Darunter verbirgt
sich ein Einwurfkasten, in dem Besucher Schwarzmarkt-
und Hehlerwaren sowie Gildentribute deponieren.

Ein Charakter, der das Brett anhebt, sieht im Einwurf-
kasten eine staubige Tasche. Darin befinden sich 25 SM
und ein Stiick Pergament, das den Besitz von zwei Pferden
auf Gildenmeisterin Dammerung Gbertragt.

G2A: STALL

Der Stall besteht aus zehn Pferdeboxen und einem Heuboden
sowie offenen Tiiren an jedem Ende. Fliegen schwirren um
einen vollen Mistwagen herum, der einen fiirchterlichen
Gestank verstrémt.

Im Stall stehen zehn Reitpferde.

Wagen: Der Mistwagen stellt eine Feuergefahr dar. Wird
der Karren gegen eine Wand geschoben und angeziindet,
breitet sich das Feuer schnell auf den Heuboden aus und
steckt das Heu in Brand. Nach einer Minute versetzten der
Rauch und die Panik der Pferde das Gildenhaus in héchste
Alarmbereitschaft.

Feuer: Die Flinke Hand kann ein Feuer im Stall nicht
schnell l16schen. Es dauert eine Minute, bis das ganze
Gebaude in Flammen steht. Danach breitet sich das Feuer
mit einer Geschwindigkeit von 1,5 Metern pro Minute gen
Westen aus, bis das gesamte Ostgebdude brennt. Nach fiinf
Minuten stiirzt das Gebiude ein und die Kellertreppe wird
unter brennenden Triitmmern begraben. Das Westgebaude
bleibt verschont.

Leitern: Eine Holzleiter in jeder Eckbox fithrt zu einer
Falltiir, durch die man auf den Heuboden (Bereich G2b)
gelangt. Die Falltiiren sind nicht verschlossen.

G28: HEUBODEN
Der Heuboden liegt drei Meter iiber dem Stall und besteht
aus einem 1,5 Meter breiten Gang, der einmal um das
Gebiude herumfiihrt. Breite, quadratische Ladetiiren in
der Nord- und Siidwand sind jeweils mit Flaschenziigen
ausgestattet, um Heuballen und andere Vorrite nach oben
zu beférdern. Den meisten Platz nehmen Heuballen und mit
Futtergetreide gefiillte Jutesicke ein. Ein paar Heugabeln,
Seile und Futtereimer liegen verstreut auf den Ballen.
Stallknecht: Ein junger Stallknecht namens Needly
Pitts (neutral, menschlicher Gemeiner) faulenzt auf dem
Heuboden und soll eigentlich Pferdediebe abschrecken.
Er ist eingenickt, wacht aber auf, wenn Charaktere die
Pferde beunruhigen, im Stall zu viel Lirm machen
oder ein Feuer entfachen. Falls es Schwierigkeiten gibt,
schlagt Needly gegen einen Metalleimer und ruft nach
der Stallmeisterin (siche Bereich G16), die eine Minute
spéter eintrifft.
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G3: TREPPE

I Mitten auf der Treppe liegt eine in eine Wolldecke gehiillte I
i schlafende Gestalt. Am oberen Treppenende befindet sich l

E

eine Tur.

L]

Die Tiir am oberen Treppenende ist nicht verriegelt
und fithrt in Bereich G14.
Jaymont der Siinder: Die Gestalt auf den Stufen
ist Jaymont der Siinder, ein Doppelgédnger, der sich als
betrunkener Gast ausgibt. Nur Gildenmeisterin DAmmerung
kennt Jaymonts wahre Natur. Der Doppelgdnger gibt vor zu
schlafen, aber ein Charakter kann mit einem erfolgreichen
SG-15-Weisheitswurf (Motiv erkennen) feststellen, dass
er wach ist. Jaymont fangt keinen Kampf an, den er nicht
gewinnen kann, und ldsst die Charaktere vorbeigehen.
Sobald die Eindringlinge weg sind, klopft Jaymont dreimal
gegen die Wand neben der Treppe, um Gwish in Bereich G21
zu alarmieren, der von dannen huscht und Gildenmeisterin
Dimmerung in Bereich G26 informiert.
Generalschliissel: Jaymont hat einen Generalschliissel
fiir alle Tiiren im Gildenhauskomplex.

G4: CARTWRIGHTS WERKSTATT

In diesem Raum stehen drei Karren. An Haken an den
Innenwinden hingen Seile, Geschirre, Lederharnische,
Rider und Werkzeuge fur die Lederbearbeitung. In einer
Ecke steht eine Kiste voller Hufeisen. Die Regale ganz in
der Nihe sind mit kleineren Behiltern gefiillt, in denen sich
Schnallen, Nigel, Splinte und verschiedenen Kleinteilen
befinden.

Die Werkstatt kann entweder durch den Stall im Osten
oder durch eine Tir im Westen betreten werden, die in
Bereich G7 fiihrt.

Schiétze: Charaktere konnen sich aus den hier auf-
bewahrten Werkzeugen einen Satz Ledererwerkzeug
zusammenstellen.

GbH: GESCHAFTSZIMMER

Eine hélzerne Theke teilt den Raum. Auf Hinweistafeln
stehen die angebotenen Leistungen sowie die Kosten fiir
Stall- und Zimmermiete. Zwei Schliissel hingen an Haken
an der Ostwand iiber der Theke. Ein dritter Haken ist leer.

B e e 4
[ oo e i e

Wenn der Raum besetzt ist, kbnnen Besucher fiir 5 KM
die Nacht ein Bett im Stockwerk dariiber mieten (oder ein
Privatzimmer fiir 5 SM). Zudem kann ein Reittier fiir 1 SM
pro Nacht im Stall untergebracht werden.

Miinzkasten: Hinter der Theke steht ein holzerner
Miinzkasten mit Kupferverschluss. Ein Charakter, der sich
den Miinzkasten vor dem Offnen genauer ansieht, bemerkt
eine Reihe winziger Lécher im Deckel. Der Miinzkasten
enthilt 15 KM und 11 SM sowie eine Spinne.
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Schliissel: Die beiden an der Wand hingenden Schliissel

offnen die Tiren zu den Bereichen G17 und G18.
Geheimtiir: Eine Geheimtiir in der Nordwand fiihrt in
Bereich G6.

G6: KELLERTREPPE

Eine Holztreppe in der nordéstlichen Ecke dieses leeren
Raums mit zugenagelten Fenstern fihrt in den Keller.
é

Die Treppe fiihrt 4,5 Meter nach unten in Bereich G28.

G7: DIENSTBOTENEINGANG

An den Winden dieses kleinen, schmutzigen Raums hingen
mehrere Reitmintel, Kandaren und Geschirre, Ollaternen
und aufgerollte Seile.

L]

Hier bewahren die Gildenmitglieder ihre Reitausriistung
auf. Bei einer Durchsuchung des Raums ldsst sich nichts
Wertvolles finden.

G8: Hor

!

Zwischen den beiden Hauptgebiuden des Gildenhauses

i befindet sich ein kleiner gepflasterter Hof. Genau in der
i Mitte steht ein gemauerter Brunnen mit einer einfachen
J Seilwinde nebst Eimer.

Der Brunnen ist neun Meter tief, das Frischwasser steht
darin 1,5 Meter hoch. Seine Seilwinde ist robust genug,
um ein Gewicht von etwa 125 Kilogramm zu tragen.

G9: KONFERENZRAUM

Dieser Raum enthilt mehrere nicht zueinanderpassende
Stiihle an einem langen, mit Messerspuren iibersaten
Eichentisch. Auf dem Tisch stehen ein halb verspeister
Kaselaib, vier ténerne Weinkriige und einige Kelche mit
Weinflecken.

Hier halt Gildenmeisterin Ddmmerung Besprechungen ab.

Gl0: HAUPTHALLE
Besucher, die versuchen, diese Halle durch die Nordtiir
zu betreten, tappen in eine Falle.

Hintertiir-Falle: An der nordlichsten Tiir hingt von
aufien ein ,Zutritt verboten!“-Schild, und sie ist von innen
zugenagelt (was man von aufien nicht erkennen kann).

Ein Charakter kann als Aktion versuchen, die Tiir mit
roher Gewalt zu 6ffnen, was mit einem erfolgreichen
SG-13-Starkewurf (Athletik) besteht. Durch das Aufbrechen
der Tir wird im Gildenhaus Alarm geschlagen, wenn nicht
der Zauber Stille oder dhnliche Magie zum Unterdriicken
des Larms eingesetzt wurde.

VERZWICKTES MEISTERWERK
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Ein Charakter, der die Tir auf Fallen untersucht, kann
einen SG-12-Weisheitswurf (Wahrnehmung) ausfiihren.
Bei einem Erfolg bemerkt der Charakter, dass der Tiirknauf
lose und an einer in der Tiir verborgenen Phiole mit Giftgas
befestigt ist. Ein Charakter kann als Aktion Diebeswerkzeug
einsetzen und die Falle mit einem erfolgreichen SG-15-
Geschicklichkeitswurf entschéirfen.

Wird die Falle nicht entscharft, zerbricht die Phiole beim
Drehen des Tiirknaufs und setzt eine Wolke giftigen Gases
frei, die eine Kugel mit einem Radius von drei Metern
um die Tiir herum fiillt. Die Falle wird auch bei einem
gewaltsamen Offnen der Tir ausgelost. Jede Kreatur im
Wirkungsbereich muss einen SG-14-Konstitutionsrettungs-
wurf ausfihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
16 (3W10) Giftschaden und ist eine Minute lang vergiftet,
bei einem Erfolg erleidet sie halb so viel Schaden und
ist nicht vergiftet. Die Falle kann nur einmal ausgelost
werden.

Betreten der Halle: Lies den folgenden Textkasten vor,
um die Haupthalle zu beschreiben:

I Eine lange, stark frequentierte Haupthalle fihrt tiber
{ die gesamte Breite des Hauses. Uber eine Treppe entlang
der Westwand geht es in den ersten Stock.

e — Y

Die Treppe fiihrt 4,5 Meter nach oben in Bereich G23.

Gll: KtcHE

In einer Ecke dieser Kiiche steht ein Herd, und an den
Dachsparren hdngen Netze mit getrockneten Wiirsten,
Kase, Paprika und Knoblauch. Ins Auge fallen auRerdem

f ein Messerblock, ein Tisch fiir die Zubereitung von
Mahlzeiten, ein Eimer mit Kartoffeln, einige gusseiserne
Topfe, ein Mehlsack, eine mit Kochutensilien gefiilite Dose,
ein Salzblock und ein Messer auf einem Schneidebrett.

In der Kiiche ist nichts von grofem Wert zu finden.

Gl2: SALON

¢

Dieser Raum enthilt einen Kamin, eine zerschlissenes Sofa
und mehrere Polstersessel, von denen einer hellblau ist.
Auf einem Tisch liegen Spielkarten und Miinzen. Am Tisch

sitzen vier betrunkene Gildenmitglieder, die leere Kriige in

g den Hinden halten und nach Bier riechen.
&

Die vier Gildenmitglieder haben getrunken und Karten
gespielt. Die kunterbunte Truppe besteht aus drei Schlidgern
und einem Gladiator. Die Schlédger sind vergiftet und
bewusstlos, wihrend der Gladiator nur vergiftet und

auf einen Kampf aus ist. Ein Schléger ist nicht langer
bewusstlos, wenn er verwundet, vom Stuhl geworfen

oder mit mindestens einem halben Liter Flissigkeit
bespritzt wird.



Blauer Sessel: Der blaue Sessel in der siidlichen
Ecke steht iiber einer geheimen Falltiir im Steinboden.
Ein Charakter, der den Boden in der Nihe des Sessels
untersucht, kann die Falltiir mit einem erfolgreichen
SG-10-Weisheitswurf (Wahrnehmung) finden. Unter
der Falltiir fithrt eine Holztreppe 4,5 Meter nach unten
in Bereich G37.

Schiitze: Die Miinzen auf dem Tisch ergeben insgesamt
65 KM, 35 SM und 11 GM.

Gl13: RUNDER TURM

Ein brennender Kamin wirmt diese gréRtenteils leere Turm-
kammer. Eine Holztreppe schmiegt sich an die Westwand.

°

Ein Schléger sitzt in der Nahe des unteren Treppenendes
und ist in ein Buch vertieft. Entdeckt er Eindringlinge,
versucht er, die Treppe hinaufzulaufen und Gildenmeisterin
Dammerung in Bereich G26 zu wecken.

Gl14:: OBERER EINGANGSBEREICH

In diesem rechteckigen Raum sind in allen Winden Turen.
i Auf einer Tafel an der Westtiir steht: ,Privat*.

.

Die Nordtiir zu Bereich G19 ist verriegelt, die anderen
Tiren sind unverschlossen.

G15: L-FORMIGER FLUR

In den Winden dieses L-férmigen Flurs befinden sich

mehrere Holztliren.

Schrinke: Die beiden kleineren Raume im Norden sind
unverschlossene Wandschrinke. In einem stehen ein Mopp
und ein Besen, mehrere Eimer und gestapelte Nachtttpfe
aus Kupfer. Die Regale im anderen sind mit Bettwasche,
Decken, Seife und Kerzen gefiillt.

G16: QUARTIER DER STALLMEISTERIN
Dieser Raum gehért Stallmeisterin Laris Drot (neutral,
menschliche Gemeine), einer stimmigen Mittfiinfzigerin.
Laris trigt zwei Schliissel bei sich: einen fiirihre Zimmertiir
und einen zweiten fiir die Ttiir zu Bereich G7.

In einer Holzkiste am Fufiende von Laris’ Bett liegen
zusammengefaltete Kleidungsstiicke und personliche
Gegenstinde.

Schitze: Auf einem Nachttisch liegt neben einem
Schliisselbund mit den Stallschliisseln ein Geldbeutel
mit 5 GM, 13 SM und 25 KM.

Entwicklung: Falls Laris hier ist, wenn der Stallknecht
im Bereich G2b gegen den Eimer schligt, geht sie zum
Stall, um herauszufinden, was da los ist. Sie benétigt
eine Minute, um dort anzukommen.

G17: KLEINER GEMEINSCHAFTSRAUM

In diesem Raum stinkt es aufgrund der Nahe zum Stall
nach Pferdemist. Er enthilt zwei ordentlich gemachte
Betten, zwei leere Truhen und einen Nachttisch, {iber dem
eine mit Ol gefillte Laterne hingt. Unter jedem Bett steht
ein Nachttopf aus Kupfer.

G18: GROSSER GEMEINSCHAFTSRAUM
In diesem Raum stinkt es aufgrund der Ndhe zum Stall
nach Pferdemist. Es enthilt vier ordentlich gemachte
Betten mit eigenem Nachttisch und leerer Truhe. Auf jedem
Nachttisch steht eine mit Ol gefiillte Laterne. Unter jedem
Bett steht ein Nachttopf aus Kupfer.

Schiitze: Eine der Laternen ist eine Laterne der Enttarnung.
Niemand in der Gilde weif}, dass die Laterne magisch ist.

(G19: NORDLICHER BALKON

Ein Holzgelander umschlieRt diesen Balkon. An einer Ecke

des Geldnders ist ein Fernglas aus Kupfer angebracht.

e -

Eine Banditin halt auf diesem Balkon Wache und schaut
nach Norden und Westen. Wenn sie etwas Verdachtiges
oder Bedrohliches sieht, schreit sie laut genug, um den
Rest des Gildenhauses zu alarmieren. Die Banditin hat
einen Schliissel fiir die Tir zu Bereich 14 dabei.

Fernglas: Dem am Balkon angebrachten Fernglas fehlt
eine Linse, daher funktioniert es nicht.

G20: PRIVATZIMMER
Dieses Privatzimmer enthilt ein Bett, einen Nachttisch,

eine Truhe und einen kleinen Kamin. Auf dem Nachttisch

stehen eine kieine Ollampe, ein Wasserkrug aus Zinn und

e e Ll

zwei Becher. Auf der Bettkante sitzt ein stimmiger Mann
im Nachthemd.

> —

Ein reisender Hiandler namens Thyval Horne (neutral,
menschlicher Gemeiner) hat dieses Zimmer gemietet.
Auf dem Nachttisch liegt ein Schliissel fiir die Zimmertir.
Neben dem Bett steht ein Nachttopf aus Kupfer.

Rollenspiel Thyval: Der Handler hat seit Tagen nicht
gut geschlafen und wird schnell wiitend, wenn er gestort
wird. Charaktere, die Thyval bedrohen oder ihn mit Magie
unter Druck setzen, kénnen ihm folgende Informationen
entlocken:

« Gildenmeisterin Ddmmerung beherbergt einen
skrupellosen Adeligen mit guten Verbindungen namens
Dartinal Livereth. (Thyval vermutet, dass die beiden ein
Liebespaar sind.)

. Jaymont der Siinder, der Spion der Gilde, ist ein Meister
der Verkleidung.

» Thyval kann wegen der kreischenden Vogel im Nachbar-
zimmer (Bereich G21) nicht schlafen.

VERZWICKTES MEISTERWERK
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G21: GWISHS ZIMMER

" b s
Der Raum enthilt ein groRes Bett, eine robuste Truhe, einen
hélzernen Nachttisch und einen Kamin, in dem kein Feuer
brennt. Hier sind die Fenster nicht zugenagelt und das
Fenster in der Westwand steht einen Spalt weit offen. In der
Raummitte entfernt ein alter Mann in tibergrofler schwarzer
Robe vorsichtig einen Pergamentstreifen vom Bein eines
Raben, wihrend er dem Vogel freundliche Worte zuraunt.
Zwei weitere Raben sehen von den Dachsparren aus zu.

Der Mann ist ein Oni namens Gwish. Gildenmeisterin
Diammerung ist das einzige andere Gildenmitglied,
das Gwishs wahre Natur kennt.

Gwish lebt zurlickgezogen und hat nur wenig Kontakt
zu den anderen Gildenmitgliedern. Der Oni besitzt drei
Raben, die als Boten fungieren, und kann dank eines
Rings des Tierumgangs mit ihnen sprechen. Diese Raben
itberbringen geheime Botschaften an die auswértigen
Spione der Gildenmeisterin und deren Antworten.

Wenn ein oder mehrere Charaktere den Oni unterbrechen,
bittet er sie hoflich zu gehen. Sollten sie sich weigern,
verscheucht er die Raben und greift die Charaktere an.

Die Glefe des Oni lehnt in der nordéstlichen Ecke hinter
der Tiir.

Gwishs Truhe: Wenn der Oni Hunger hat, schleicht er
sich aus dem Gildenhaus und jagt unsichtbar in der Stadt,
wobei er sich hauptséchlich von jenen ernahrt, die draufien
schlafen. Die Truhe am Fufiende von Gwishs Bett ist mit
angenagten Knochen und kleinen Biindeln aus zerrissenen
Kleidungsstiicken gefiillt.

Generalschliissel: In einer der tiefen Taschen von Gwishs
Robe verbirgt sich ein Generalschliissel fiir alle Tiiren im
Gildenhaus.

Nachricht des Raben: Gwish hat eine Nachricht von
einem von Gildenmeisterin Didmmerungs Spionen erhalten.
Die verschliisselte Nachricht steht auf einem Stiick Perga-
ment und kann nur von Gildenmeisterin Ddmmerung gele-
sen werden. Gwish will Ddmmerung die Nachricht bringen,
sobald ihr Gast gegangen ist (siche Bereich G26).

Mit dem Zauber Sprachen verstehen lasst sich die Nach-
richt lesen, ebenso kann ein Charakter dies nach einem
erfolgreichen SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
und einminiitigem Studium der Nachricht tun. Sie lautet:
»Constantori in Gefahr. Cognoscenti-Vergeltung unmittel-
bar zu erwarten. Hochste Wachsamkeit ist geboten.”

G22: SUDLICHER BALKON

Ein Holzgeldnder umschlieRt diesen Balkon. An einer Ecke

des Gelanders ist ein Fernglas aus Kupfer angebracht.

T ®

Eine Banditin hilt auf diesem Balkon Wache und schaut
nach Stiden und Osten. Wenn sie etwas Verdichtiges oder
Bedrohliches sieht, schreit sie laut genug, um den Rest des
Gildenhauses zu alarmieren. Die Banditin hat Schliissel
zu den Bereichen G23, G24 und G25 dabei.

Fernglas: Das beschidigte, aber funktionsfihige
Fernglas ist 250 GM wert.
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G23: GESTOHLENE WAREN

Tiefe Kratzer zeichnen sich auf dem Boden dieses
gerdumigen Raums ab, an dessen Winden Holzspine
liegen. Eine Reihe von Ollaternen héngt an Flaschenziigen
tiber mehreren Behiltern von der Deckee — gréRtenteils
kleine Fisser und Kisten, allerdings steht hier auch ein

erdverkrusteter Sarg.

Elix der Heilige (rechtschaffen bése, menschlicher
Banditenhauptmann — mehr im Abschnitt ,Elix der
Heilige” weiter vorn im Abenteuer) arbeitet tagsiiber hier.
Er untersucht mithilfe einer Brechstange Behilter, die die
Flinke Hand gestohlen hat. Dann notiert er ihren Inhalt
und dessen geschitzten Wert in ein in Leder gebundenes
Hauptbuch.

Generalschliissel: Elix hat einen Generalschlissel fiir
alle Tiiren im Gildenhauskomplex.

Schitze: Hier lagern die folgenden Diebesgiiter:

« Sechs Kisten mit erlesenem Elfenwein (jeweils 250 GM)

+ Holztruhe mit sechs Giftmischerausriistungen

» Holzkiste mit acht Sitzen Diebeswerkzeug

» Holzkiste mit zwei Fernglasern (jeweils 1.000 GM),
gut verpackt in Stroh

« Schmutziger Holzsarg mit dem verwesten Leichnam
eines menschlichen Priesters mit einem heiligen
Kupfersymbol in Form der Sonne (25 GM), einer
sonnenférmige Totenmaske aus Gold (250 GM)
und einer Halskette der Gebetsperlen

G24: FL1X’ ARBEITSZIMMER

Dieses Arbeitszimmer enthilt einen schlichten Holzschreib-

tisch, einen einfachen Stuhl und einen Kamin. An einer
Tiir in der siidlichen Ecke befindet sich eine Tafel mit der
Aufschrift , Privat! Zutritt auf eigene Gefahr.“

ol

Ein Bandit halt vor der Tiir zum Quartier von Gilden-
meisterin Ddmmerung (Bereich G26) Wache. Seine Aufgabe
ist, beim ersten Anzeichen von Arger die Gildenmeisterin
zu alarmieren.

Schreibtisch: Durchsuchen die Charaktere den Schreib-
tisch nachts, finden sie dort ein in Leder gebundenes
Hauptbuch in einer unverschlossenen Schublade sowie
einen Federkiel und ein Tintenfass. Im Hauptbuch sind
die von der Flinken Hand gestohlenen Waren aufgefiihrt,
doch Constantoris Portrét findet sich nicht in der Liste.

G25: GETEILTES SCHLAFZIMMER
Die Gildenmitglieder ruhen sich hier abwechselnd aus.
Im Raum stehen zwei Betten, zwei Nachttische und
zwei Truhen (jeweils mit Bettwische). Unter jedem Bett
steht ein Nachttopf aus Kupfer. Ein Kamin in der Siidecke
hélt den Raum warm.

Schlafende Wachen: Zwei Schliger schlafen in
den Betten. Sie wachen auf, wenn sie gestort werden,
und verwenden ihre erste Aktion fiir die Suche nach
ihren Waffen.



Ois

EIN SCHURKE VERSUCHT, 51CH NACH GBEN ZU SCHLEICHEN,

OHNE GILDENMEISTERIN DAMMERUNG UND IHREN GELIEBTEN
1U STOREN,

G26: DAMMERUNGS QUARTIER

Dieser runde Raum enthilt ein Himmelbett mit einem
| Lederkoffer am FuRende und einen Kamin. An den Wanden
E befinden sich zwei Holztreppen, wobei eine nach oben und
g die andere nach unten fithrt. Tabakgeruch hingt in der Luft.
é

Wenn sie nicht an einen anderen Ort gelockt wurde,

liegt Gildenmeisterin Ddmmerung (rechtschaffen bése,
Halbelf-Assassine) mit ihrem Geliebten, einem politisch
einflussreichen Adeligen namens Dartinal Livereth (recht-
schaffen bose, menschlicher Adeliger), schlafend im Bett.
Beide tragen keine Riistung, bewahren ihre"Waffen jedoch
in Reichweite auf.

Wurde das Gildenhaus alarmiert, verldsst Dimmerung
den Raum, um herauszufinden, was vor sich geht.
Wihrenddessen raucht Dartinal im Bett Pfeife und wartet
auf Dammerungs Riickkehr.

Kamin: Auf dem Kaminsims finden sich eine Seife, eine
Biirste, eine Tonpfeife und ein elfenbeinernes Tabakgefaf
in Form eines Totenkopfs. In der Kaminasche liegt ein mit
Ruf bedecktes Kurzschwert.

Lederkoffer: Dieser Koffer enthilt eine geladene leichte
Armbrust unter einigen Laken, Bettzeug und ordentlich
gefalteten Kleidungsstiicken.

Generalschliissel: Gildenmeisterin Dammerung bewahrt
einen Generalschliissel auf einem Nachttisch neben ihrem
Bett auf und nimmt ihn mit, wenn sie das Zimmer verlasst.
Der Schliissel 6ffnet alle Tiiren im Gildenhauskomplex.

G27: TURMSPITZE

Dieser Raum befindet sich ganz oben im Turm und

ist nur fir Gildenmeisterin Dammerung zuginglich.

Sie kommt hierher, um nachzudenken, in ihr Tagebuch zu
schreiben und ihre neueste Errungenschaft zu bewundern:
Constantoris Portrit.

Die Turmkammer wird von einem Kronleuchter aus Zinn
beleuchtet, der an den Stiitzbalken eines konischen Dachs
hangt. Ein unordentlicher Schreibtisch und ein gepolsterter
Stuhl stehen gegentber der nach unten fithrenden Treppe.
Ein goldgerahmtes Gemiilde eines schénen, gut gekleideten

Mannes hingt in einer flachen Nische am oberen

Treppenende. i

Charaktere, die den unordentlichen Schreibtisch

der Gildenmeisterin durchsuchen, finden Skizzen
und Beschreibungen tédlicher mechanischer Fallen,
darunter eine grobe Skizze der Falle in diesem Raum
(siche ,Falle" weiter unten).

Constantoris Portrit: Das Gemalde in der Nische
ist Constantoris Portrdt (am Ende des Abenteuers
beschrieben). Gildenmeisterin Ddmmerung ist auf
das Gemalde eingestimmt und hat ihm befohlen, sich
gegen alle Kreaturen abgesehen von ihr zu verteidigen.
Ein Charakter kann als Aktion ein Laken iiber das o
Gemalde werfen, um es am Wirken von Zaubern
zu hindern.
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In DEM DURCHEINANDER AUF DEM
SCHREIBTISCH DER GILDENMEISTERIN
LIEGT EIN TAGEBUCH, DAS EIN ODER
Iwel GEHEIMNISSE ENTHALTEN KONNTE.

Die Cognoscenti Esoterica haben sich in einer Sache
geirrt: Gildenmeisterin Ddmmerung hat nicht die Absicht,
das Gemalde zu verkaufen. Indem sie seine Geheimnisse
ergriindet, will sie vielmehr so beriichtigt und wohlhabend
werden wie die verstorbene Verbrecherfiirstin Daiyani
Grysdorn, die das Gemadlde einst in Auftrag gegeben hat.

Falle: In der Wand hinter dem Gemilde sind Behélter
mit Giftgas versteckt. Wird das Gemélde vom Haken
genommen, ohne zuvor die Falle zu entscharfen, dringt
das Gas aus winzigen Lochern, die zuvor hinter dem
Gemalde verborgen gewesen waren. Jede Kreatur im
Raum, in dem das Gas freigesetzt wird, muss einen SG-14-
Konstitutionsrettungswurf ausfiithren. Scheitert dieser,
erleidet sie 36 (SW8) Giftschaden, anderenfalls die Hilfte.

Ein Charakter, der die Nische auf Fallen untersucht,
entdeckt bei einem erfolgreichen SG-12-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) die hinter dem Gemélde verborgenen
Lécher. Hat der Charakter die Skizze der Falle in Damme-
rungs Tagebuch gesehen, ist der Wurf im Vorteil. Sobald
die Falle entdeckt wurde, kann ein Charakter eine Minute
damit verbringen, sie zu deaktivieren, indem er entweder
die Locher verstopft oder Gegengewichte an den Haken
platziert, wihrend jemand anderes vorsichtig das Gemalde
anhebt. Zum Deaktivieren der Falle muss der Charakter
einen SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
bestehen, anderenfalls wird die Falle ausgelost.
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G28: KELLER

Dieser Raum liegt am Fufd einer Holztreppe, die 4,5 Meter
nach oben in Bereich G6 fiihrt. Der Keller ist nicht
beleuchtet.

i In diesem feuchten Keller stinkt es nach saurem Wein.
Holztruhen stehen an der Stidwand, und in einer Kammer
im Osten stapeln sich Fasser und Kisten.

Die Kisten, Fasser und Truhen sind alle leer.

Geheimtiir: Eine Geheimtiir in der Sidwand kann von
dieser Seite nicht ohne Magie geoffnet werden (Details sieche
Bereich G33). Sie flihrt in Bereich G33.

Diebestest: Die Tiir zu Bereich G29 ist nicht verschlos-
sen, und daran hdngt folgende, in Gemeinsprache verfasste
Nachricht:

Dies sind die Regeln: Haltet Ausschau nach Schliissein

und Schliisselléchern. Nehmt Euch vor meinen Haustieren
in Acht. Folgt den Pfeilen, aber lasst Euch nicht von ihnen
treffen. Traut Euren Ohren, aber vergesst nicht: Ein bisschen
Druck kann nicht schaden. Kommt lebendig wieder raus.
Vergesst nicht, dass Thr es so gewollt habt. Viel Gliick,
Anfinger. —-Dammerung

L

Die Bereiche G29-G33 enthalten Herausforderungen,
um Diebe, die der Gilde beitreten mochten, auf die Probe
zu stellen. Die Nachricht ist zwar fiir diese Anwiérter
gedacht, doch die Charaktere sollten sie ebenfalls
beherzigen:

» ,Haltet Ausschau nach Schliisseln und Schliisselléchern®
und ,,Nehmt Euch vor meinen Haustieren in Acht®
beziehen sich auf Herausforderungen im Bereich G29.

« ,Folgt den Pfeilen, aber lasst Euch nicht von ihnen treffen”
bezieht sich auf den Aufbau in Bereich G31.

» ,Traut Euren Ohren, aber vergesst nicht: Ein bisschen
Druck kann nicht schaden® gehort zu den Bereichen G32
und G33.

G29: TRUBER TEICH

Ein neun Quadratmeter grof3er Teich mit triibem Wasser
nimmt den gréften Teil dieses unbeleuchteten Raums ein.
Ein schmaler Sims umgibt den Teich, und ein mit Kreide
gezeichneter Pfeil an der Ostwand zeigt nach unten.

[ SRS 4

Der Teich ist drei Meter tief, und aufgrund des tritben
Wassers betragt die Sichtweite unter Wasser 0 Meter.
Charaktere konnen den Weg zum Bereich G30 finden,
indem sie den Teich erkunden:

Teichboden: Ein nichtmagischer silberner Schliissel liegt
auf dem Grund des Teiches. Ein Charakter, der in den
Teich getaucht ist, kann eine Aktion verwenden, um auf
dem Boden herumzutasten und den Schliissel mit einem
erfolgreichen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
zu finden.



Teichwéinde: In der Mitte der Ostwand des Teiches ist
ein winziges Schliisselloch. Ein Charakter, der in den
Teich getaucht ist, kann eine Aktion verwenden, um die
Teichwande abzutasten und das Schliisselloch mit einem
erfolgreichen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
zu finden.

Geheimer Eingang: Wird der Silberschliissel in das
Schliisselloch im Teich gesteckt, bewegt sich ein Teil der
Ostwand zur Seite und gibt einen 1,2 Meter hohen und
1,2 Meter breiten Tunnel mit einem Quippernschwarm
frei. Der Schwarm greift die niachste Beute an. Ein Cha-
rakter, der zum anderen Tunnelende schwimmt und
herumtastet, entdeckt eine nicht verschlossene Falltiir
in der Decke, die in eine trockene, L-férmige Kammer
(Bereich G30) und einen nach Siiden fiihrenden Gang
(Bereich G31) fiihrt.

Lichtquellen: Charaktere ohne Dunkelsicht miissen
einen Weg finden, ihre Lichtquellen trocken zu halten,
um nicht im Dunkeln zu stehen.

G30: FALLTUR

Dieser unbeleuchtete, T-férmige Bereich ist bis auf eine
hélzerne Falltiir im Boden leer. Von hier aus fiihrt ein Tunnel
(Bereich G31) nach Siiden.

Falltiir: Unter der Falltiir befindet sich ein 1,2 Meter
hoher und 1,2 Meter breiter Tunnel, der mit tritbem Wasser
und einem hungrigen Quippernschwarm (Details siehe
Bereich G29) gefiillt ist. Charaktere, die diesem Tunnel
nach Westen folgen und dieses Tunnelende nicht zuvor in
Bereich G29 gedffnet haben, gelangen in eine Sackgasse.

G31: DEN PFEILEN FOLGEN
Charaktere mit Dunkelsicht oder einer Lichtquelle kénnen
Folgendes sehen:

!

Auf den Boden gezeichnete Kreidepfeile zeigen zum

stidlichen Ende dieses schmalen Korridors. Schie3scharten

@ e it

i sind gleichmiRig in den Winden verteilt.

Die SchieBscharten sind zu schmal, als dass sich ein
kleiner oder groBerer Charakter hindurchquetschen kénnte.
Hinter den Schiefischarten befinden sich zwei geschlossene
Kammern — eine im Westen und eine im Osten. Ein Cha-
rakter mit Dunkelsicht oder einer Lichtquelle kann durch
nahegelegene Schiefischarten in die abgeschlossenen
Bereiche spihen, in denen fiinf in Spinnweben gehiillte
menschliche Skelette mit Kurzhdgen stehen. Die meisten
dieser Skelette sind leblose Attrappen, die nur bedrohlich
aussehen. Jedes Skelett ist ein mittelgrober Gegenstand,
besitzt eine RK von 15, 4 Trefferpunkte und ist gegen Gift-
und psychischen Schaden immun.

Nur zwei Skelette sind belebt und bewachen die Mitte
des Korridors. Betritt ein Charakter das auf Karte 6.2
mit ,F* markierte Feld, nutzt ein belebtes Skelett seine
Reaktion (falls verfiighar), um diesen Charakter mit

dem Kurzbogen anzugreifen. Der Charakter kann einen
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Akrobatik) ausfiihren,
um zur Seite zu springen — bei einem Erfolg ist das
Skelett beim Angriffswurf im Nachteil.
Verschafft sich ein Charakter irgendwie Zugang
zu einem der abgeschlossenen Bereiche, indem er sich
beispielsweise winzig macht oder gasférmig wird, bewacht
das belebte Skelett in diesem Bereich nicht linger den
Korridor, sondern greift diesen Charakter an.
Geheimtiir: Eine Geheimtiir am siidlichen Ende des
Korridors ist nicht verschlossen und kann aufgeschoben
werden, um einen Tunnel zu Bereich G32 zu enthiillen.

(G32: OSTLABYRINTH
Charaktere mit Dunkelsicht oder einer Lichtquelle kénnen
Folgendes sehen:

Abzweigungen im Tunnel vor euch deuten darauf hin, dass
ihr eine Art Labyrinth betretet. Daraus dringt das Gerdusch
schweren Atmens zu euch heriber.

[ —

Dauerhafte Einfache-Illusion-Zauber erzeugen das Gerdusch
schweren Atmens. Diese Gerdusche stammen aus den
beiden Raumen, die auf Karte 6.2 mit ,,F* markiert sind.
Ein Charakter, der einen SG-10-Weisheitswurf (Wahrneh-
mung) besteht, kann den Ursprung der Gerdusche ergriin-
den. Betritt ein Charakter eines dieser Felder, aktiviert er
eine Druckplatte, die 2,5 Zentimeter in den Boden versinkt
und eine Minute lang in dieser Position bleibt, bevor sie
sich zuriicksetzt. Durchsucht ein Charakter diesen Bereich
vor dem Betreten, muss er einen SG-13-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) ausfithren. Bei einem Erfolg bemerkt

der Charakter die Druckplatte und kann sie umgehen.
Treten die Charaktere gleichzeitig auf diese Druckplatte
und auf die zweite in G33, geht die nordliche Geheimtir
im Bereich G33 auf.

G33: WESTLABYRINTH
Dieses Labyrinth gleicht dem in Bereich G32 bis hin zum
schweren Atmen. Das mit ,,F* markierte Feld auf Karte 6.2
enthilt eine versteckte Druckplatte im Boden, die mit der
im Bereich G32 identisch ist.

Geheimtiiren: Dieses Labyrinth enthilt zwei Geheim-
tiiren, eine im Norden und die andere im Westen:

Nérdliche Geheimtiir: In diese Geheimtiir sind drei
verschiedene Schldsser eingebaut. Wurden alle drei
Druckplatten im Labyrinth (die in diesem Bereich
und die beiden im Bereich G32) versenkt, wird diese
Tiir entriegelt, schwingt auf und enthiillt Bereich G28
dahinter. Anderenfalls muss jedes der drei Schldésser mit
einem Klopfen-Zauber oder dhnlicher Magie umgangen
werden. Die Schlésser sind versteckt und lassen sich
nicht knacken.

Westliche Geheimtiir: Diese Geheimtiir ist nicht
verschlossen und fiihrt in Bereich G34.
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G34: ZELLENTRAKT
Charaktere mit Dunkelsicht oder einer Lichtquelle kénnen
Folgendes sehen:

Vertikale Eisenstangen erstrecken sich vom Boden bis zur
Decke und unterteilen diesen Raum in sechs Zellen. In den
beiden siidlichsten Zellen stehen Holzfisser und Truhen,
wihrend in der Zelle in der nérdlichen Ecke ein ungepflegt

aussehender Gefangener sitzt.

Alle Zellentiiren sind verschlossen, und eine Geheimtiir
verbindet den Zellentrakt mit Bereich G33.

G34a: Schmugglerfisser: In dieser Zelle stehen vier
Holzfasser, die innen gepolstert sind und Luftschlauche
zum Atmen enthalten. Die Diebe nutzen diese Fasser zum
Schmuggeln von Personen.

G34b: Schmugglertruhen: An der Rickwand dieser
Zelle stehen drei eisenbeschlagene Truhen. Diese Truhen
sind innen gepolstert und enthalten Luftschliuche zum
Atmen. Wie die Fasser in der Nebenzelle werden diese
Truhen fiir den Schmuggel von Personen verwendet.

G34c: Gefingniszellen: Jede dieser Zellen enthilt eine
Holzbank und ein kleines Abflussloch im Boden.

In der nérdlichsten Zelle ist ein Dieb namens Dury
Schnief (neutral bose, menschlicher Spion) eingesperrt,
der dabei erwischt wurde, wie er Bestechungsgelder
von einem Mitglied der rivalisierenden Diebesgilde
Samthandschuh annahm. Nachdem er zu Recht der
Spionage beschuldigt wurde, wurde Dury eingesperrt und
verhort. Er hat hinter einem Ziegelstein in der Zellenwand
einen versteckten Dolch gefunden und hélt diesen an
seinem Leib versteckt. Andere Waffen besitzt er nicht.

Gildenmeisterin Didmmerung ist zufrieden, weil Dury
des Verrats an der Flinken Hand iiberfithrt wurde, kam
jedoch noch nicht dazu, ihn zu bestrafen. Sie hat Dury
sogar zugesichert, ihm eine zweite Chance zu geben,
wenn er sich von nun an benimmt. Dury ist nicht {iberzeugt
davon, dass Ddmmerung dies tun wird, und bettelt um
seine Freilassung.

G35: LAGERRAUM

An zwei Winden dieses Raums stehen vier Holzkisten und
vier Holztruhen.

Prims e

Die Kisten enthalten gestohlene Waffen und Munition:
zehn Krummsébel, zwolf leichte Armbriiste, finf schwere
Armbriiste und mehrere hundert Armbrustbolzen.
Die Truhen sind mit gewdhnlichem Besteck, Leuchtern,
Tellern, Kriigen und Bechern gefiillt.

Schitze: Eine der Truhen hat ein Geheimfach,
das ein Charakter, der die Truhe untersucht, mit einem
erfolgreichen SG-13-Weisheitswurf (Wahrnehmung)
entdecken kann. Das Geheimfach enthilt sechs Kostiim-
schmuckstiicke (jeweils 5 GM), eine goldene Halskette mit
schwarzem Perlenanhdnger (750 GM) und eine Halskette
der Feuerbille.
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G36: LAGERRAUM

Dieser Raum ist gréfitenteils leer, abgesehen von einer
kleinen Holzkiste, die in einer Ecke neben einem in Papier

| eingewickelten Butterstick steht.

Die Kiste ist ein Mimik, der den Geschmack gesalzener
Butter liebt. Um den Mimik freundlich zu stimmen, bringt
Gildenmeister Dammerung ihm alle paar Tage ein Stiick
gesalzene Butter. Der Mimik greift jeden Charakter an, der
versucht, das Butterstiick wegzunehmen, wird ansonsten
aber lieber in Ruhe gelassen. Der Mimik ist in der Lage,
sich auf Gemeinsprache zu unterhalten.

Geheimtiir: In der siidlichen Ecke des Raums ist eine
Geheimtiir versteckt, die in Bereich G37 fiihrt.

G37: GEHEIMTUNNEL

Dieser Tunnel hat eine Geheimtiir an einem Ende und
eine 4,5 Meter lange Leiter am anderen. Die Leiter fithrt
zu einer steinernen Falltiir in der Decke, hinter der
Bereich G12 liegt. Ein Charakter oben auf der Leiter

kann versuchen, die Falltiir mit einem SG-15-Starkewurf
(Athletik) aufzustofden. Er ist bei diesem Wurf im Nachteil,
wenn der blaue Sessel in Bereich G12 noch iiber der
Falltiir steht.

ABSCHLUSS

Bringen die Charaktere Constantoris Portrédt zu Adrisa
Carimorte zuriick, gibt sie ihnen ihr die versprochene
Belohnung. Zeigen sie ihr auch noch das in Leder gebun-
dene Hauptbuch von Elix dem Heiligen (siche Bereiche
G23 und G24), ist Adrisa bereit, es ihnen fiir 500 GM
abzukaufen.

Haben die Charaktere die verschliisselte Nachricht gele-
sen, die Gwish per Rabe erhalten hat (siche Bereich G21),
und erzdhlen Adrisa davon, vermutet sie, dass Gilden-
meisterin Ddmmerung einen Spion in die Cognoscenti
Esoterica eingeschleust hat. Sie dankt den Charakteren
fiir die Informationen und gibt ihnen ein Paar Steine der
Verstindigung als zusétzliche Belohnung. Den Spion zu
finden wiirde den Rahmen dieses Abenteuers sprengen, ist
aber ein guter Aufhéinger fiir ein zukiinftiges Unterfangen.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
sorgt Adrisa Carimorte dafiir, dass die Charaktere einen
seltenen magischen Gegenstand ihrer Wahl als Belohnung
fiir die Ubergabe des Gemiildes erhalten (sofern du ihrer
Wahl zustimmst). Der Gegenstand wird den Charakteren
am nédchsten Tag geliefert.



MAGISCHER GEGENSTAND

Dieser Abschnitt stellt Constantoris Portrét als magischen
Gegenstand vor. In deiner Kampagne kénnte der Kiinstler
auch weitere magische Portrits von Constantori gemalt
haben, die sich moglicherweise leicht unterscheiden.

CONSTANTORIS PORTRAT
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Dieses Gemaélde des berithmten Kiinstlers Dkesii Kwan
zeigt den schénen Hofling Constantori, der {iberaus

gut dafiir bezahlt wurde, dass er Dkesii Modell stand.

Ob Constantoris tatsichliches Aussehen mit dem Gemélde
tbereinstimmt, ist umstritten, Das Portrat ist eines

von mehreren Gemdélden, die von der verstorbenen
Daiyani Grysdorn in Auftrag gegeben wurden.

Die Verbrecherfiirstin hat ihren geschitzten Partnern
hiufig magische Gemilde geschenkt.

Intelligenz: Constantoris Portrdt ist ein intelligenter,
rechtschaffen boser Gegenstand mit dem Intelligen-
zwert 14, dem Weisheitswert 12 und dem Charismawert 8.
Seine Horweite betragt 36 Meter, und er hat Dunkelsicht
innerhalb einer Reichweite von 18 Metern, kann jedoch
nichts sehen, was sich hinter ihm befindet.

Das Gemalde ist in der Lage, sich auf Drakonisch, Elfisch
und Gemeinsprache zu unterhalten, als wére es lebendig,
wobei sich Constantoris Mund jedoch nicht bewegt. Wann
immer ein Gesprach in Hérweite des Portrits stattfindet,
belauscht es nur zu gern Geheimnisse, die Namen jener,
die sie ausplaudern, bedeutende Ereignisse oder politische
Unterhaltungen.

Personlichkeit: Constantoris Portrét ist fordernd,
herablassend und eitel. Es wird nur ungern abgedeckt
oder verborgen aufbewahrt und verdammt lautstark jeden,
der versucht, es aus seinem Blattgoldrahmen zu entfernen.

Quell an Informationen: Der Hauptzweck des Geméldes
ist, Gespriche mitzuhéren und spiter wiederzugeben.

Im Laufe der letzten Jahrzehnte hat Constantoris Portrat
unbemerkt zahllose Gespriche belauscht und besitzt
daher ungemein viele Informationen — von kriminellen
Verschwoérungen bis hin zu geheimen Passwortern.

Der SL entscheidet, was das Gemalde weif3.

Wer auf das Gemaélde eingestimmt ist, kann eine Aktion
verwenden, um telepathisch damit zu kommunizieren,
vorausgesetzt die Person und das Gemaélde befinden
sich auf derselben Existenzebene. Von sich aus kann
das Gemalde keinen telepathischen Kontakt aufnehmen.
Den telepathischen Kontakt aufrechtzuerhalten erfordert
Konzentration, als wiirde man sich auf einen Zauber
konzentrieren.

Waichterportrit: Wer auf das Gemailde eingestimmt ist,
kann ihm befehlen, einen Ort vor einer oder mehreren als
Feinde des Gemaldes bestimmten Kreaturen zu bewachen.
Das Gemalde fithrt diese Funktion aus, bis es den Befehlt
erhilt, damit aufzuhéren, oder bis die Einstimmung darauf
endet.

Das Gemalde hat drei Ladungen. Wenn eine Kreatur,
die das Gemalde als Feind ansieht, ihren Zug auf einem Feld
im Sichtbereich des Gemaéldes beginnt, gibt es eine seiner
Ladungen aus und wirkt Magisches Geschoss (3 Geschosse)
mit der Kreatur als Ziel. Das Gemalde gewinnt taglich im
Morgengrauen alle verbrauchten Ladungen zuriick.

Das Gemalde ist ein kleiner Gegenstand mit einer RK
von 12, 20 Trefferpunkten und gegen Gift- und psychischen
Schaden immun. Mitsamt Blattgoldrahmen wiegt es
7,5 Kilogramm. Hat das Gemaélde noch mindestens einen
Trefferpunkt und ist das Ziel eines Ausbessern-Zaubers,
gewinnt es 2W6 Trefferpunkte zuriick.

CoNsTANTORIS PORTRAT.
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COURLLOFLODKS (f

FUR CHARAKTERE DER 4. STUFE

ABENTE

AXT AUS
DEM GRAB

ER BERUHMTE BARDE FRODERIC PFEILWILD IST TOT,
und seine herrliche Mandoline, die ,,Goldene Axt",
wurde ihm aus dem Grab gestohlen. Damit nicht
genug: Froderic hat sich als Zombie erhoben und
terrorisiert den Weiler Krothops. In diesem Raubzug
miissen die Charaktere dem Besitzer der Musikschule,
der die ,Goldene Axt“ gestohlen hat, das Instrument
entwinden und Froderic zuriickbringen, damit der Barde
in Frieden ruhen kann.

HINTERGRUND DES
ABENTEUERS

Froderic Pfeilwild — Frody fiir seine Freunde — war ein
begabter menschlicher Barde aus dem Weiler Kréthops.
Mit drei Jahren konnte er Mandoline spielen und trat

bis zu seinem achtzehnten Lebensjahr regelmifig in

der Taverne von Kréthops auf, bis er das idyllische Nest
verlie® und Abenteurer wurde. Doch seine abenteuerlichen
Heldentaten konnten sich nie mit seinem Ruf als Musiker
messen. Als solcher war er so begabt, dass ein Magier

und Bewunderer ihm ein Bardeninstrument schenkte —
die berithmte Canaith-Mandoline namens ,,Goldene Axt“.
Die Magie der Mandoline leistete Frody bei seinen vielen
Abenteuern gute Dienste, doch sein Leben konnte sie nicht
retten. An einem klaren Herbsttag wurden Frody und
seine Gefihrten auf einem einsamen Strafienabschnitt
von Mantikoren tiberfallen, und die Schwanzspitze eines
der Mantikore tétete Frody.

Sein Leichnam wurde nach Krothops zuriickgebracht
und neben seiner Mutter Veena und seiner Schwester
Marigold bestattet. Die ,,Goldene Axt" wurde mit ihm
begraben. Kurz nach der Beerdigung erfuhr ein Tiefling
namens Sythian Skalderang, der weit entfernt lebte,
vom unzeitigen Tod des berithmten Barden.

Sythian hatte das Anwesen und die Schulden seiner
Eltern geerbt, aber ein mysteriéses Gift totete den Oliven-
hain der Familie und liefy Sythian nichts als das Anwesen
samt Einrichtung. Zu dieser gehorten auch diverse Musik-
instrumente, die Sythians Eltern in der Hoffnung gekauft

hatten, Sythian kénnte ein musikalisches Wunderkind sein.

Er konnte zwar keines der Instrumente gut spielen, doch
ihm wurde klar, dass er die Familienschulden begleichen
konnte, indem er das Anwesen zu einem Konservatorium

fiir junge Musiker aus reichen Familien machte. Eine der-
zeitige Schiilerin von ihm, Wylie van Timmel, ist besonders
vielversprechend. Sythian heckte einen Plan aus, um die
,Goldene Axt“ aus Frodys Grab zu stehlen und Wylie zu
schenken — in der Hoffnung, so die Gunst und die lang-
fristige finanzielle Unterstiitzung ihrer wohlhabenden
Familie zu erlangen.

Sythian heuerte zwei Halblinge namens Makrel Schlamm-
grund und Forell Goldregen an, um Frodys Leichnam aus-
zugraben und ihm die Canaith-Mandoline aus den Handen
zu winden. Dies taten sie und hinterliefen ein offenes Grab.
Als die Halblinge mit der Mandoline geflohen waren, erhob
sich Frody, kroch aus dem Sarg, schlurfte zur alten Hiitte
seiner Mutter und klopfte an die Tir. Die junge Familie,
die nun dort lebte, floh bei seinem Anblick entsetzt und
suchte Schutz in der Scheune eines Nachbarn. Seitdem
sind die Einwohner von Krothops mit den Nerven am Ende.

Die Charaktere treffen in Kréthops ein und finden bald
heraus, dass jemand das Grab des berithmten Barden
Froderic Pfeilwild geschindet hat und dass Frodys Leiche
dariber nicht allzu erbaut ist. Die Einheimischen bitten die
Charaktere, mit Frody zu sprechen, der sich in einer Hiitte
am Rande des Weilers verschanzt hat. Zombie-Frody teilt
ihnen mit, dass die gestohlene Mandoline ,,Goldene Axt*
heifdt. Aulerdem erfahren die Charaktere, wer die
Grabrauber waren, da Frodys rastloser Geist mit angehort
hat, wie die Halblinge einander beim Namen nannten,
bevor sie unbeabsichtigt seinen Leichnam belebten.

Frody weigert sich, ins Grab zuriickzukehren, solange
er die Mandoline nicht wiederkriegt.

Wenn die Charaktere einwilligen, die Mandoline
zu beschaffen, finden sie Makrel und Forell in ihrer
Hiitte am Fluss acht Kilometer von Kréthops entfernt.

Die beiden Halblinge offenbaren, dass ihr Auftraggeber
Sythian Skalderang die ,Goldene Axt“ hat und seiner
Schiilerin geben will. Die Beschaffung der ,Goldenen Axt"
aus dem Skalderang-Konservatorium bildet den Kern
dieses Abenteuers. Idealerweise sollte mindestens

ein Charakter in der Gruppe ein Barde sein.

Der Weiler Krothops kann sich in jedem Landstrich
befinden. Das Skalderang-Konservatorium befindet sich
in der Mitte eines toten Olivenhains am Rande einer
Stadt, die etwa zwei berittene Tagesreisen von Krothops
entfernt liegt.

AXT AUS DEM GRAB



DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf, und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

»Seid gegrifdt, Agenten. Eine Canaith-Mandoline wurde
aus dem Grab eines beriihmten Barden gestohlen, dessen
Geist durch die Untat rastlos geworden ist. Der Goldene
Tresor wiinscht, dass das Instrument seinem Eigentiimer
zurlickgegeben wird. Fiir diese Mission, sofern lhr sie
tibernehmen wolit, miisst thr das Dorf Kréthops aufsuchen.
Die Details werden Euch nach der Ankunft offenbart.

Viel Gliick, Agenten.“
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Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet der
goldene Schliissel.

KROTHOPS

Der rustikale Weiler Krothops hat dreifdig Einwohner —
hart arbeitende Leute. Zwei 6rtliche Einrichtungen
kitmmern sich um Besucher: ein baufilliges Gasthaus
namens Meisis Pritschen und eine malerische Taverne
namens Mein linker Stiefel. Die Ehrenbiirgermeisterin
von Kréthops, eine braune Wildsau namens Jenna Bohn,
besucht regelméfBig die Taverne, um Fremde zu begriiien.
Um keinerlei Zweifel an Jenna Bohns Rolle in Kréthops
aufkommen zu lassen, schreibt die leutselige Tavernen-
wirtin Huberta Hadley mit weifler Farbe das Wort
LBlrgermeisterin® auf die Flanken der gutmiitigen Sau.

FrRODY PFEILWILD

Lies den folgenden Textkasten vor oder formuliere ihn frei,
um das Abenteuer zu beginnen:

Froderic Pfeilwild, ein bertihmter Barde aus Kréthops, ist
das einzige Thema im Dorf. Die Ehrenbiirgermeisterin von
Kréthops habt ihr schon getroffen: eine gutmiitige Wildsau
namens Jenna Bohn. Ihr habt auch die veringstigten
Gesichter der einfachen, hart arbeitenden Leute gesehen,
die das rustikale Dorf bewohnen.

Frody ist schon vor fast einem Monat gestorben.
Das ganze Dorf war bei seiner Beerdigung anwesend.
Jetzt ist er aus seinem Grab gekrochen und in die Hiitte
seiner Kindheit zuriickgekehrt. Die Familie, die jetzt in der
Hiitte wohnt, ist gelinde gesagt mit den Nerven am Ende.
Vater, Mutter und drei Téchter wohnen bei den Nachbarn,
bis diese ernste Angelegenheit geklart ist.
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Die guten Leute von Kréthops wiirden es sehr begriien,
wenn ihr als Abenteurer der alten Pfeilwild-Hiitte einen
Besuch abstatten und herausfinden kénntet, warum der
beriihmteste Barde von Kréthops aus dem Grab zuriick-
gekehrt ist. je schneller er aufhért, den Ort zu verschandeln,

desto eher kann er wieder zur Ruhe gebettet werden.

.

Wenn die Charaktere Frody und den Leuten von Kréthops
helfen wollen, kénnen sie sich eine Wegbeschreibung zur

alten Pfeilwild-Hiitte holen und sich diese ansehen. Vier
ungepflegte Jugendliche, angefiihrt von einem Aufwiegler

namens Ebbin Fulcher, entdecken die Charaktere auf

ihrem Weg zur Pfeilwild-Hiitte und folgen ihnen, weil sie

wissen wollen, was nun passiert.

Di1E ALTE PFEILWILD-HUTTE

Wenn die Charaktere sich der Hiitte ndhern, lies folgenden

Text vor:

¥
Die Eingangstiir der Kabine steht sperrangelweit offen,
und ein fauliger Gestank dringt nach draufen. Ein Gerdusch
hinter euch signalisiert die Ankunft von vier trampeligen
Jugendlichen aus der Gegend, die von der Hiitte Abstand
halten, sobald sie etwas Unnatiirliches riechen.
,Verdammt, die gehen da rein!®, ruft einer von ihnen.
,Halt die Klappe, sonst hért Frody dich noch!®, zischt

ein anderer.

Ebbin Fulcher und seine drei Gefdhrten sind unbewaffnete
Gemeine, die die Hitte nicht mal als Mutprobe betreten
wiirden. Morbide Neugier hat sie hergefiihrt, aber sie sind
nur harmlose Zuschauer.

Wenn die Charaktere die Hiitte betreten, lies folgenden
Text vor:

In der Hiitte summt es nur so vor Fliegen. In einer dunklen
Ecke hinter einem wackligen Kiichentisch sitzt deren Ziel:
eine verwesende menschliche Leiche mit gelben Augen.
Mit heiserer Stimme sagt die Kreatur: , Seid gegruft.

Mein Name ist Froderic Pfeilwild. Meine Freunde nennen
mich Frody.“

Frody Pfeilwild ist neutral gut, spricht die Gemeinsprache
und hat einen Intelligenzwert von 10. Ansonsten verwendet
er die Spielwerte eines Zombies.




QUEST DES BARDEN

Frody wollte die heutigen Besitzer der Hiitte nicht
verschrecken, aber sein Aussehen ist nicht zu dndern,
und er kann nirgendwo anders hin. Die Einwohner von
Kréthops flirchten sich zu sehr, um mit ihm zu sprechen,
also hat Frody auf die Ankunft mutigerer Leute gewartet,
damit er ihnen seine Notlage erklidren kann. Wenn er die
Gelegenheit hat, teilt er folgende Informationen mit:

Grabraub: Zwei Halblinge haben mitten in der Nacht
Frodys Grab aufgebuddelt und seine Canaith-Mandoline
(ein Bardeninstrument) gestohlen. Frody will sie wieder-
haben. (,Sie war ein Geschenk", sagt er.) Die Mandoline
hat einen Namen: ,Goldene Axt“.

Halblingrauber: Die Grabrauber heiflen Makrel und Forell.
Frodys wacher Geist konnte die Halblinge miteinander
reden horen, als sie seinen Sarg aufbrachen. Er konnte
jedoch nichts tun, um den Diebstahl seiner Mandoline
zu verhindern, und die Halblinge waren langst tiber alle
Berge, als er herausfand, wie er seinen eigenen Leichnam
wiederbeleben konnte.

Aufenthaltsort der Halblinge: Die beiden Halblinge
sprachen einen lokalen Dialekt. Woméglich weifd jemand
in Krothops, wo sie zu finden sind.

Frody willigt ein, friedlich in sein Grab zuriickzukehren,
wenn die Charaktere seine Mandoline finden und ihm
wiedergeben. Wenn die Charaktere Frody stattdessen
erschlagen, kehrt er 24 Stunden spéter als neutraler Geist
zuriick und plagt Kréthops, bis er Ruhe findet - was erst
passiert, wenn die ,,Goldene Axt” in Frodys .Grab zuriick-
gebracht wird.

MAKREL UND FORELL

Charaktere, die lebendigen Einwohnern von Kréthops
mitteilen, was sie erfahren haben, finden heraus, dass
Makrel Schlammgrund und Forell Goldregen in der
Gegend wohlbekannt sind. Die beiden Halblinge leben
etwa acht Kilometer entfernt in einer Pfahlhiitte an einem
Fluss. Sie fangen Krebse und Frosche und verkaufen sie
gelegentlich in Kréthops.

Wenn die Charaktere Makrel und Forell einen Besuch
abstatten, lies folgenden Text vor:

Eine windschiefe Holzhiitte steht muhselig auf vier Holz-
stelzen neben dem sandigen Ufer eines seichten Flusses.

lhr seht zwei Halblinge in Arbeitskleidung, die beide den
Tag zu genieRen scheinen. Einer steht neben der Hiitte und
gibt einem Maultier eine Mohre. Der andere steht mitten im
Fluss und hantiert mit einer kaputten Krebsfalle.
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Makrel und Forell sind unbewaffnete Gemeine.

Die Charaktere konnen sich den Halblingen offen ndhern

oder versuchen, sich anzuschleichen. Das Maultier, das die

Halblinge Gliickspilz genannt haben, ist nicht schreckhaft.
Es gehort den Halblingen nicht. Sie haben es an einer

Strafde gefunden, wo es an einen Baum gebunden war,

und mitgenommen — vermutlich, wahrend sein Besitzer

gerade dem Ruf der Natur folgte. Sie fiittern es mit den

Mohren und Riben, die in einem kleinen Garten zu Fiilen

ihrer Hiitte wachsen.

D1E HALBLINGE BEFRAGEN

Makrel und Forell waren frither Olivenpfliicker im Hain
von Skalderang, bis dessen Baume plotzlich eingingen.
Sie argwohnen, dass der Olivenhain vergiftet wurde
(von wem, wissen sie nicht). Jetzt fangen sie Krebse und
Frosche und verkaufen sie. Um ihr mageres Einkommen
aufzustocken, erledigen sie auch gelegentlich Auftrige
von Sythian Skalderang.

Makrel und Forell wurden bezahlt, um die Canaith-
Mandoline zu stehlen. Charaktere, die die beengte Hiitte
der Halblinge durchsuchen, finden eine kleine Bérse mit
20 GM. Die Halblinge haben noch nicht entschieden, was
sie mit ihrem unrechtméfig erworbenen Gold anfangen
wollen. Sie iiberlegen, sich ein nettes Drachenschachspiel
zu besorgen, obwohl sie nicht wissen, wie das Spiel
funktioniert.

Die Halblinge haben keine Ahnung, dass ihr Grabraub
eine untote Kreatur erzeugt hat, und die Vorstellung,
dass Froderic Pfeilwild aus dem Grab gestiegen ist und
sich rachen kénnte, reicht aus, damit sie alles gestehen.
Tatséchlich fithrt jede eindringliche Befragung oder
Drohung dazu, dass die beiden kooperieren. Die Halblinge
geben bereitwillig die folgenden Auskiinfte:

Sythian: Sythian Skalderang hat die ,,Goldene Axt*.

Sythians Schulden: Sythian wird von Schuldeneintreibern
verfolgt. Um die Schulden zu begleichen, hat Sythian
aus seinem Anwesen ein Konservatorium gemacht,
in dem junge Musiker aus wohlhabenden Familien ihre
Kunst verfeinern kénnen. Sythian ist selbst Musiker,
obwohl weder Makrel noch Forell Sythian ihn je haben
spielen héren oder Werke von ihm kennen.

Van Timmels: Sythian will die ,,Goldene Axt“ Wylie van
Timmel geben, die seine Schiilerin ist. Die van Timmels
sind stinkreich, und Sythian glaubt, dass ihre finanzielle
Unterstiitzung mehr wert ist als die Mandoline.

HALBLING-SANDBURG

Makrel und Forell haben keine Karte des Skalderang-
Konservatoriums, kennen es aber gut genug, um eine
Miniaturversion davon aus Sand zu formen. Dafir
brauchen sie etwa 20 Minuten.

Wenn das Modell fertig ist, zeige den Spielern dessen
beigefiigte Abbildung (Karte 7.1), die das Anwesen aus
zwei Blickwinkeln darstellt. Die Charaktere konnen
die Sandburg nutzen, um ihren Raubzug zu planen.

DEN RAUBZUG PLANEN

Der Rest des Abenteuers dreht sich darum, die ,,Goldene
Axt* aus dem Skalderang-Konservatorium zu holen.
Ob die Charaktere die Mandoline dann zu ihrem Besitzer
zuriickbringen, sie selbst behalten oder etwas anderes
damit tun, ist ihnen iiberlassen.
Makrel und Forell versorgen die Charaktere nicht nur )
mit dem Sandmodell des Skalderang-Konservatoriums,
sondern auch mit den Informationen im Textkasten, den
du den Spielern vorlesen oder frei formulieren kannst.
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KARTE 7.10 SPIELERKARTE
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UBER DAS KONSERVATORIUM

»Das Konservatorium hat vier Stockwerke, das Dach
mitgezahlt. Die Aufenttiren — eine Doppeltiir vorne und
eine Hinterttr zur Kiiche — sind aus robuster Eiche und
nachts verriegelt. Alle Fenster sind von innen verriegelt.
Kann sein, dass wir das tiberpriift haben.

Durch die Oberlichter im Dach sieht man den Raum im
zweiten Stock, in dem Sythians schicke Instrumente stehen.
Auch Sythians Gemacher sind irgendwo im zweiten Stock.
Er hat den GrofRteil des Personals entlassen — aufler dem
Koch und dem Haushilter. Die beiden schlafen im Erdge-
schoss neben der Kiiche. Die Schiiler wohnen im ersten
Stock — dort hat jeder ein Zimmer. Die Mahlzeiten nehmen
sie im Speisesaal im Erdgeschoss ein.

Alle Stockwerke sind iiber Treppen in den Tiirmen verbun-
den. AuRerdem gibt es einen magisch betriebenen Aufzug,
der sich zwischen Speisesaal und den oberen Stockwerken
bewegt.“

UBER SYTHIAN SKALDERANG

,»Sythian ist ein Tiefling mit blauer Haut und schwarzen
Hérnern. Er ist nicht die sympathischste Person. Allen ver-
dirbt er die Laune. Seine Eltern haben ihm anscheinend nicht
beigebracht, wie man freundlich ist — wenn er es versucht,
vermasselt er es. Er ist immer ungliicklich und hat nie etwas
Nettes zu sagen.

Keine Ahnung, woriiber so ein reicher Kerl so ungliicklich ist.

Sythian tragt einen Generalschliissel fiir alle Tiiren des
Konservatoriums um den Hals. Der Haushilter Vordell hat
einen weiteren Generalschliissel.

Eins noch: Sythian hat schreckliche Angst vor Fréschen
und Kréten — er wurde als kleiner Junge mal von einer Riesen-
krste verschluckt. Und er wiirde uns dafiir umbringen, dass
wir Euch das gesagt haben.“

Makrel und Forell wissen, dass sich haufig Frosche am
Fluss sammeln. Ein Charakter, der mindestens 15 Minuten
am Ufer entlanggeht, findet bei einem erfolgreichen
SG-13-Weisheitswurf (Uberlebenskunst) 1W4 Frésche.
Einen davon zu fangen, erfordert einen erfolgreichen
SG-10-Geschicklichkeitswurf (Akrobatik).

UBER JOSTER MAREET

Sythian Skalderang hat einen Inkubus als Bekanntschaft,
der Joster Mareet heifdt. Dieser Diener des Damonenfiirsten
Graz'zt nimmt normalerweise die Form eines grofen,
schonen Tieflings an. Er verfiigt {iber Telepathie bis zu
einer Reichweite von 18 Metern und kann so telepathische
Gesprache mit Sythian fithren, auch wenn sie sich nicht
im selben Raum befinden.

Joster kam vorbei, kurz nachdem Sythian das Skalderang-
Anwesen geerbt hatte. Sythian weifd es zwar nicht, aber es
war Joster, der den Skalderang-Olivenhain vernichtet hat.
Dies tat er auf Geheifd von Graz'’zt, damit Sythian keine Oliven
mehr ziichten kann. Joster will, dass Sythian Verbindungen
durch die elitiren Familien der Schiiler nutzt, um deren
Schirmherrschaft zu erlangen. Mit neuem Reichtum und
Einfluss konnte Sythian dann Existenzen ruinieren und
einen dekadenten Kult leiten, der Graz'zts wiirdig ist.

Sythian weif3, dass Joster ein Inkubus ist, sitzt jedoch
dem Irrtum auf, dass Joster an seinem Wohlergehen
gelegen ist.

Makrel und Forell wissen Folgendes iiber Joster:

»Einer von Sythians Freunden wohnt im Schloss — ein grofier,
gutaussehender Tiefling namens Joster Mareet. Er hat rote

Haut, gelbe Hérner und eine heisere Stimme. Joster tut
nicht viel, er hangt nur auf dem Anwesen herum und malt
manchmal Portrits der Schiler.

Kurz, nachdem der Skalderang-Olivenhain eingegangen
ist, tauchte er auf und riet Sythian, sein Zuhause fiir begabte
Musiker zu 6ffnen. Wir haben Joster einmal erwischt,

wie er mit einem kleinen griinhdutigen Ddmon schwatzte.

Der machte sich unsichtbar, sobald er uns sah. joster tat, ‘
als gibe es keinen Damon, aber wir haben ihn gesehen.“

UBER DIE SCHULER

,Sythian hat derzeit vier Schiiler. Sie wohnen im Konserva-
torium, aber ihre Familien besitzen groRRe Anwesen in der
nahen Stadt.

Wylie spielt Saiteninstrumente und hat eine wunderschone

Singstimme. lhr Vater hat Geburtstag. Sie ist hingereist und

wird erst in ein paar Tagen zuriick sein. So bleiben noch
Embry, ein talentierter Komponist und Hornist, die Flétistin
Mazia und Mytchyl, der Trommel und Cembalo spielt.

Die Schiiler sind alle gutmiitig und freundlich.*

EIN TYPISCHER TAGESABLAUF

Wenn die Charaktere fragen, wie die Tage im Konser-
vatorium tiblicherweise ablaufen, teilen Makrele und
Forelle die Informationen in der Tabelle ,Zeitplan des
Konservatoriums® mit.

ZEITPLAN DES KONSERVATORIUMS

Startzeit Aktivitat

8 Uhr Im Speisesaal (Bereich K1) im Erdgeschoss
gibt es Fruhstiick.

9 Uhr Sythian betreut die Proben im Musiksaal
(Bereich K11) im zweiten Stock, wahrend
die Dienstboten arbeiten und Joster faulenzt.

Mittag Im Speisesaal (Bereich K1) gibt es Mittagessen.
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Startzeit Aktivitat

13 Uhr Ein Kurier bringt Sythians Post, die er in Anwesenheit
von Joster in seinem Arbeitszimmer (Bereich K14)
im zweiten Stock liest. Wihrenddessen haben die
Schiiler Freizeit und halten sich auf der Galerie
(Bereich K4) im Erdgeschoss auf.

17 Uhr Im Speisesaal (Bereich K1) gibt es Abendessen.

18 Uhr Die Schiiler proben eigenstindig und halten sich
dabei entweder in ihren Zimmern (Bereich K7) im
ersten Stock oder im Musiksaal (Bereich K11) auf.
Sythian schreibt Briefe in seinem Arbeitszimmer
(Bereich K14) oder betet im Schrein (Bereich K5)
im Erdgeschoss. Joster ist normalerweise dabei.

21 Uhr Sythian, Joster und die Schiiler versammeln sich
im Speisesaal (Bereich K1), um sich Geschichten
und Stadtklatsch zu erzidhlen, etwas zu knabbern
und iiber Musiktheorie zu diskutieren.

Mitternacht  Sythian, Joster und die Schiiler ziehen sich in ihre
Privatriume zurtick (Joster und die Schiiler in
Bereich K7 im ersten Stock, Sythian in Bereich K15
im zweiten Stock), wihrend die Bediensteten
aufrdumen.

SKALDERANG -
KONSERVATORIUM

Wenn die Charaktere sich dem Konservatorium auf
Sichtweite ndhern, beschreibe den Ort wie folgt:

'
thr erkennt das Skalderang-Konservatorium sofort: eine
diistere Burg, umgeben von Reihen toter Olivenbdume.
Eine lange, gerade Zufahrt aus Kopfsteinpflaster, die eine
Reparatur vertragen kénnte, fithrt durch den Hain zum
Konservatorium. Vor dem Eingang bildet sie eine Schieife.
Beim Abzweig der Auffahrt von der Hauptstrafe hat
jemand ein schlichtes Holzschild mit folgender Aufschrift
aufgestellt:

»Skalderang-Konservatorium — Schule fiir musikalisch
Begabte. Keine Touristen! Keine Hausierer! Keine Amateure!*

Im gesamten Olivenhain ist der Boden mit Ddmonen-
sekret getrankt, das auch die Olivenbiume getétet hat.
Ein Charakter, der sich eine Minute Zeit nimmt, um den
Boden zu untersuchen, kann mit einem erfolgreichen
SG-15-Intelligenzwurf (Naturkunde) feststellen, dass er
mit einer stinkenden 6ligen Substanz gesittigt ist, die in
der Natur nicht vorkommt. Erzielt er beim Wurf mindestens
eine 20, so identifiziert er die Substanz als Didmonensekret.
Wenn die Charaktere Sythian mitteilen, dass sein
Olivenhain mit Damonensekret vergiftet wurde, folgert er,
dass dies Joster Mareets Werk ist, behilt seinen Verdacht
aber fiir sich. Die Erkenntnis sorgt fiir Bitterkeit seitens
Sythian gegeniiber dem Inkubus und vergiftet ihre
Beziehung.
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ALLGEMEINE MERKMALE

Das Skalderang-Konservatorium hat Steinmauern und
ein Erdgeschoss mit Steinfliesen. Die oberen Stockwerke
haben polierte Mahagoniboden und Wandtéfelungen.

Die weiteren Merkmale werden in den folgenden
Abschnitten zusammengefasst.

Aurzuc

Ein 1,5 Meter breiter Kafigaufzug mit Buntglasfenstern
verbindet den Speisesaal im Erdgeschoss (Bereich K1)
mit dem Zwischengeschoss im ersten Stock (Bereich K6)
und dem Flur im dritten Stock (Bereich K13). Der Aufzug
wird magisch betrieben. Eine Kreatur im Aufzug muss
nur in Gemeinsprache ,Erdgeschoss®, , Erster Stock"
oder ,,Zweiter Stock” sagen, schon fahrt der Aufzug laut
ratternd an den gewiinschten Ort. Er benétigt etwa sechs
Sekunden, um sich von einem Stockwerk zum néachsten
zu bewegen. Wihrend der Fahrt reagiert der Aufzug nicht
auf Befehle.

AUSSENBELEUCHTUNG

Die Auflenwénde des Konservatoriums werden nachts
von goldenen Dauerhafte-Flamme-Zaubern beleuchtet,
die gleichmifig um den Fufd des Gebaudes verteilt sind.
Tagsiiber werden diese Zauber unterdriickt.

FENSTER

Die Fenster des Konservatoriums sind 1,8 Meter hoch und
90 Zentimeter breit. Thre Bleirahmen enthalten Dutzende
kleiner rautenférmiger Milchglasscheiben. Jedes Fenster
hat kleine Scharniere auf einer Seite, mit denen es wie eine
Tir gedffnet werden kann. Aufier an heifden Tagen sind
alle Fenster von innen verriegelt. Ein Charakter kann als
Aktion versuchen, ein verriegeltes Fenster aufzubrechen,
was ihm mit einem erfolgreichen SG-15-Starkewurf
(Athletik) gelingt, oder Diebeswerkzeug zu verwenden,
um ein Fenster von aufien zu 6ffnen, was mit einem
erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf gelingt.

INNENBELEUCHTUNG

Die meisten Innenraume des Konservatoriums werden
von Tageslicht erhellt. Schiiler und Bedienstete ohne
Dunkelsicht verwenden Kerzen, Lampen oder Kaminfeuer,
um nachts sehen zu kénnen.

SCHORNSTEINE

Die Schornsteine des Konservatoriums wurden schon
lange nicht mehr gereinigt. Ein kleiner Charakter kann
versuchen, sich durch einen der Schornsteine zu zwingen,
was thm mit einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeits-
wurf (Akrobatik) gelingt. Scheitert der Wurf, so bedeutet dies,
dass der Charakter nicht weiterkommt. Um am oberen Ende
in einen Schornstein hinein- oder aus ihm hinauszugelangen,
muss ein Charakter eine Aktion verwenden und versuchen,

‘die steinerne Abdeckung zu entfernen. Dies gelingt ihm

mit einem erfolgreichen SG-18-Starkewurf (Athletik).
Ein Charakter in gasférmiger Gestalt kann sich durch
die Schornsteine bewegen, ohne diese Wiirfe bestehen
oder die Abdeckung entfernen zu missen.
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TUREN

Die Tiiren des Konservatoriums bestehen aus massiver
Eiche mit eisernen Beschlagen. Verschlossene Tiiren sind
unter der Uberschrift des jeweiligen Bereichs vermerkt.
Sie kénnen mit einem Generalschliissel geéffnet werden.
Sythian hat einen Generalschliissel, der Haushalter Vordell
einen weiteren. Ein Charakter kann eine Aktion verwenden,
um mithilfe von Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen
SG-18-Geschicklichkeitswurf ein Tiirschloss zu knacken.

BEWOHNER

Sythian Skalderang wird am Ende des Abenteuers
beschrieben. Seine Muse, der Inkubus Joster Mareet,
hingt wie eine Klette an ihm und nutzt Telepathie, um
heimlich mit ihm zu kommunizieren. Die anderen regulidren
Bewohner des Konservatoriums werden unten beschrieben.

DAMONEN
Joster Mareet bat Graz’zt um Hilfe und erhielt diese in Form
von einem Chasme und sechs Quasiten:

Chasme: Dieser grofde Damon treibt sich auf3erhalb des
Konservatoriums herum und ist normalerweise auf dem
Dach (Bereich K18) anzutreffen. Er greift Feinde an,
die er in der Luft, am Boden oder auf dem Balkon im
zweiten Stock (Bereich K12) entdeckt.

Quasiten: Diese winzigen Ddmonen spuken im Konser-
vatorium. Sie bleiben entweder unsichtbar oder nehmen
die Gestalt von Flederméausen und riesigen Tausend-
filern an.

Nur Sythian und Joster wissen um die Anwesenheit

der Ddmonen, da diese darauf achten, sich vor Schiilern,
Dienern und den meisten Besuchern zu verbergen. Wenn
ein Damon stirbt, 16st er sich in eine Pfiitze stinkenden
Sekrets auf.

SCHULER

Sythian hat vier Schiilern die Tiiren seines Anwesens
gedffnet:

Embry Hale (chaotisch gut) ist ein lauter 17jdhriger
Mensch, der verbliiffend gut Horn spielt. Er komponiert
auch eigene Lieder und Texte und hilt sie auf Pergament
fest. Er will Barde und Abenteurer werden, hat aber nicht
den Mut, es seinen Eltern zu sagen, die so ein niederes,
gefdhrliches Dasein bei ihrem Sohn niemals tolerieren
wiirden.

Mazia Foulard (rechtschaffen gut) ist 20 Jahre alt und
Tiefling. Sie hat den anderen Schiilern die Zeichensprache
beigebracht, die sie mit ihrer tauben Grofmutter gespro-
chen hat. Mazia kann mehrere Instrumente spielen.

Am liebsten spielt sie Querfléte. Sie hilt Sythian fiir
keinen besonders fahigen Lehrer, mag und respektiert
ihre Mitschiiler aber sehr.

Mytchyl Dwyer (neutral gut) ist ein 13-jahriger Mensch,
der ohne Beine auf die Welt kam. Er bewegt sich mit
einem goldverzierten Rollstuhl. Seine mangeinde
Disziplin bei der Musik veranlasste seine Eltern,
ihn ans Skalderang-Konservatorium zu schicken.

AXT AUS DEM GRAB

Anfangs war er ungliicklich, erwédrmte sich aber schnell
fiir die anderen Schiiler und vergéttert insgeheim Embry.

Wylie van Timmel (rechtschaffen gut) ist 16 Jahre alt und
ein Mensch. Sie kommt aus einem liebevollen Elternhaus
und fiihrt ein privilegiertes Leben. Von ihr wird Grofies
erwartet, und sie hat vor, sich einen Namen zu machen.
Sie ist nicht da, als die Charaktere eintreffen, und wird
erst in einigen Tagen zuriickkehren.

Sollten ihre Spielwerte erforderlich werden, sind die
Schiiler unbewaffnete und ungeriistete Adelige mit einer
besonderen Fertigkeit: Auftreten +7. Die Schiiler sind
freundlich, laufen aber schreiend davon und versuchen,
sich zu verstecken, wenn sie plotzlich mit Eindringlingen
konfrontiert werden. Sie kooperieren mit niemandem,
der Sythian feindlich gesinnt ist, bis ihnen dessen wahres
Gesicht offenbart wird.

Embry, Mazia und Mytchyl haben die Halblinge Makrel
und Forell gesehen, wie diese Sythian eine Mandoline
gebracht haben, und sie wissen, was Sythian mit dem
Instrument vorhat. Sie denken, dass er das Instrument
rechtmafig beschalfft hat, und ahnen nicht, dass es aus
einem Grab geraubt wurde. Wenn sie von dem Grabraub
erfahren, weisen die drei Schiler den Haushalter an, ihre
Sachen zu packen, und verlassen das Konservatorium
sofort.

Sythian kann sich den Verlust seiner Schiiler nicht
leisten. Wenn die Charaktere also drohen, den Zoglingen
vom Grabraub oder seinem Umgang mit Ddmonen zu
erzdhlen, gibt er das Instrument heraus, damit die
Charaktere schweigen.

BEDIENSTETE

Sythian beschéftigt stindig zwei Bedienstete, beide Gemeine:

Merl (rechtschaffen gut) ist ein 83-jahriger Zwerg, auber-
dem Koch. Er hat einen ordentlich getrimmten Bart und
ein heiteres Gemiit. Mit den Schiilern hat er abgesehen
vom einen oder anderen Scherz nicht viel zu tun.

Merl war schon vor Sythians Geburt eine feste Grofie
im Skalderang-Anwesen und verliert iiber niemanden
ein unfreundliches Wort — aufler {iber Joster Mareet,
bei dem er argwéhnt, dass dieser nichts Gutes im
Schilde fiihrt.

Vordell (rechtschaffen neutral) ist ein griesgramiger
50-jahriger menschlicher Haushélter mit schwarzgrauer
Mihne, die er zum Pferdeschwanz gebunden trigt.

Er hat einen Generalschliissel fiir alle Tiiren im Kon-
servatorium. Wenn er woanders eine Anstellung fande,
wiirde Vordell Sythian sofort verlassen. Es gefallt ihm
nicht, dass Sythian Ddmonen verehrt, aber er behélt
seine Vorbehalte fiir sich. Josters unsichtbare Quasiten
plagen Vordell, indem sie Dinge beschmutzen oder
zerbrechen, die Vordell dann wieder in Ordnung bringen
muss. Der Haushélter weifd nicht, wer oder was fir diese
unerklirlichen Schlamassel verantwortlich ist.

Die Bediensteten sind Gésten gegeniiber gleichgiiltig
und Einbrechern feindlich gesinnt. Pflicht und Loyalitat
hindern sie daran, mit Eindringlingen freiwillig
zusammenzuarbeiten.



DiE DIREKTE HERANGEHENSWEISE

Sythian mag zwar keine unangekiindigten Gaste im Kon-
servatorium, hat aber genug Anstand, sich kurz mit ihnen
zu unterhalten. Charaktere, die an die Vordertiir klopfen
oder anderweitig ihre Anwesenheit kundtun, werden von
Vordell oder einem der Schiiler begriifit und in Bereich K1
gefiihrt, wo sie auf Sythian und Joster warten sollen, die sie
dann befragen. Geschieht dies nachts, findet Sythian die
Stérung doppelt drgerlich, und Charismawiirfe, die ausge-
fiihrt werden, um ihn zu beeinflussen, sind im Nachteil.

»INEHMT IHR NEUE SCHULER AUF?*“

Ein Charakter, der Barde ist oder so tut, kann Sythian
ersuchen, ihn als Schiiler am Skalderang-Konservatorium
aufzunehmen. Er muss dazu zeigen, dass er sich Sythians
Unterweisung leisten kann (indem er einen Schatz im
Wert von mindestens 250 GM zeigt), und dann muss er
Sythian beeindrucken, indem er ein Musikinstrument
spielt und einen SG-20-Charismawurf (Auftreten) besteht.
Scheitert der Wurf, so dudert Sythian dtzende Kritik an
den musikalischen Fihigkeiten des Charakters, ehe er die
Charaktere unverrichteter Dinge fortschickt. Er iiberlegt es
sich allerdings, wenn die Charaktere ihn mit mindestens
500 GM bestechen. Bei einem erfolgreichen Wurf oder
nach entsprechender Bestechung erlaubt Sythian dem
angehenden Schiiler (und nur diesem), vor Ort zu iiber-
nachten, und triagt Vordell auf, ein Zimmer fiir ihn vorzube-
reiten (Bereich K74d).

,HER MIT DER MANDOLINE,

SONST PASSIERT WAS!“

Wenn die Charaktere ihre Audienz bei Sythian nutzen,

um die ,Goldene Axt“ zu verlangen, lacht Sythian hochmiditig
und befiehlt ihnen, sofort zu verschwinden. Wenn die
Charaktere sich weigern, fliechen Sythian und Joster in den
Bereich K15. Dort schnappt Sythian sich die ,,Goldene Axt*
und versucht, mit ihrem Fliegen-Zauber aus dem Fenster
zu entkommen, wihrend Joster sich auf eigene Faust
davonmacht.

»WIR SIND SCHULDENEINTREIBER.
Sythian ist bei verschiedenen Kredithaien und Banken
verschuldet. Charaktere, die behaupten, eine dieser
Personen oder Institutionen zu reprisentieren, miissen
einen SG-15-Charismawurf (Tauschen) bestehen, um
Sythian zu {iberzeugen, dass sie die sind, als die sie
sich ausgeben. Wenn der Wurf bei mindestens einem
Charakter scheitert, schépft Sythian Verdacht (siehe
»Sythians Verdacht” unten).

Fallt Sythian dagegen auf die Charaktere herein,
und diese verlangen eine Zahlung von héchstens 200 GM,
s0 holt Sythian die Summe aus seinem Arbeitszimmer
(Bereich K14), wahrend Joster die Charaktere im Auge
behilt. Nach der Zahlung schickt Sythian die Charaktere
weg. Verlangen die Charaktere mehr als 200 GM oder
etwas anderes als Miinzen, schopft Sythian Verdacht
(siehe unten).

- § -
Wo iST DIE MANDOLINE?
Die ,Goldene Axt“ befindet sich in Sythians Gemach

(Bereich K15). Wenn schon mindestens ein Spieler dieses
Abenteuer abgeschlossen hat, kannst du die Mandoline

auch an einen anderen Ort im Konservatorium verlegen.

i -
Sythians Verdacht: Wenn Sythian misstrauisch wird,
ob die Schuldeneintreiber wirklich echt sind, unterhéalt
er sich lange genug mit ihnen, dass Joster ,die Zahlung
holen® kann. Der Inkubus treibt die Damonen in den
Bereichen K4, K11 und K18 zusammen und kehrt dann
mit ihnen zuriick, um die Besucher zu beseitigen. Wenn
der Kampf ausbricht, zieht Sythian sich in sein Gemach
(Bereich K15) zuriick und holt sich die ,Goldene Axt".
Holen die Charaktere ihn ein, versucht er, mit dem Fliegen-
Zauber der Mandoline aus dem Fenster zu entkommen.

KoNSERVATORIUM: ORTE

Folgende Orte sind auf Karte 7.2 des Skalderang-
Konservatoriums vermerkt:

K1: SPEISESAAL
Nachts ist die Fliigeltiir nach Siiden von innen verriegelt.

L4 *
| In diesem Saal steht mittig ein groRer Esstisch mit hochleh-
nigen Holzstiihlen. Uber ihm hingen zwei Kronleuchter mit
Wachskerzen. Der Saal wird in einer Héhe von 4,5 Metern

von einem hélzernen Zwischengeschoss umfasst, das iiber i

einen Kafigaufzug in einer der Ecken erreicht werden kann. i
Westlich des Speisesaals befindet sich eine gemiitliche
Nische mit Kamin, drei Sesseln und einer Anrichte.

Uber dem Kaminsims hangt ein gerahmtes Portrit von

zwei wohlgekleideten, streng wirkenden Tieflingen mittleren
Alters, einem untersetzten Mann und einer grofien, diinnen
Frau. An den Winden ringsum hiangen zahlreiche kleinere
Gemilde, die meist junge Menschen darstellen.

L} &

Tagsitiber treffen die Charaktere hier wahrscheinlich
auf den Haushélter Vordell (Gemeiner), der den Tisch
deckt oder sauberes Geschirr in die Anrichte verraumt.
Je nach Tageszeit konnten die Charaktere hier auch
Sythian Skalderang (siehe Ende des Abenteuers),
Joster den Inkubus in Tiefling-Gestalt sowie Schiiler
treffen (siehe Tabelle , Zeitplan des Konservatoriums®).
Kronleuchter: Die Kronleuchter lassen sich
iiber einfache Flaschenzugmechanismen vom
Zwischengeschoss (Bereich K6) anheben und absenken.
Bilder: Das Gemailde tiber dem Kaminsims zeigt Vexxis
und Alyrria, Sythian Skalderangs Eltern. Die kleineren
Portrits im Raum wurden von Joster gemalt und stellen
Sythians vergangene und gegenwirtige Schiiler dar.

AXT AUS DEM GRAB
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K2: KUCHE UND SPEISEKAMMER

?
Im Kamin dieser unordentlichen Kiiche hingt ein grofer
Kessel. Die robusten Arbeitsfliche sind passend fiir einen
Zwerg und stehen mit praktischen Utensilien voll. In der
Ecke steht ein Vorratsschrank. Daneben befindet sich

eine Tiir, die nach drauflen fuhrt.

Merl, der Koch (Zwerg, Gemeiner), arbeitet hier von
sechs Uhr frith bis um Mitternacht. Wenn er bedroht wird,
greift er zum Nudelholz (werte es als Keule) und verteidigt
sich damit.

Die Tiir wird hauptsichlich bei Lebensmittellieferungen
genutzt und ist nachts von innen verriegelt.

K3: PERSONALTRAKT

b
Dieser Raum enthilt drei doppelstéckige Etagenbetten,

von denen derzeit eines genutzt wird. In einer Ecke steht
J ein Waschbecken.

Merl, der Koch, beansprucht die untere Pritsche.

Der Haushalter Vordell schléft auf der oberen Pritsche.
Schiitze: Jeder Bedienstete hat einen Spind fiir seine

persdnlichen Dinge und seine Einnahmen. Charaktere,

die die beiden Spinde leeren, finden insgesamt 8 GM,

55 SM und 62 KM. Merls Spind enthilt aufBerdem eine

Elfenbeinpfeife (25 GM), einen Handspiegel mit Rahmen

aus Elektrum (25 GM) und eine kleine versilberte Schere

(10 GM), mit der er sich den Bart stutzt.

K4.: GALERIE

In dieser schmalen Kammer sind mehrere Sessel arrangiert.
Die Winde sind mit jagdtrophien und Armbristen

die Stellen an den Winden, an denen einst Gemalde hingen.
In der Siidwest-Ecke neben einer Tiir steht ein ausgestopfter
Wolf, dessen glasiger Blick auf eine Steintreppe nach oben

|
} geschmiickt. Leere Haken und helle Rechtecke markieren
!
; gerichtet ist.

*

Hier verbringen Sythians Schiler zwischen 13 und 17 Uhr
ihre Freizeit. Drei Quasiten lungern beim ausgestopften
Wolf herum und nutzen ihre Unsichtbarkeitsaktion,

um ungesehen zu bleiben. Sie greifen Charaktere an,

die versuchen, in Bereich K5 vorzudringen.

Die fehlenden Gemailde wurden auf Auktionen verkauft,
um einen Teil von Sythians Schulden zu begleichen. Zur
iibrigen Dekoration gehéren drei leichte und drei schwere
Armbriste (alle funktionieren, es fehlt aber die Munition),
die an den Wénden befestigt sind, sowie ein Hirschkopf
iiber einem Kamin.
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K5: SCHREIN (VERSCHLOSSEN)
Diesen Raum diirfen Schiiler und Géste nicht betreten,
weshalb Sythian die Tir abschlief3t.

Sythians Vater Vexxis hat Gotter der Jagd und der
Ernte verehrt. Nach seinem Tod wurde dieser Raum
nicht mehr genutzt, bis Joster Mareet auftauchte und
Sythian tiberzeugte, ihn leerzurdumen und den Schrein
zur Verehrung von Graz'zt umzufunktionieren. Nur der
Haushélter Vordell darf ihn auBer Sythian und Joster
betreten.

| Dunkle Vorhidnge hingen vor den Fenstern dieses Raums,
der wie eine ehemalige Kapelle wirkt. Allerdings ist der
grofite Teil der Dekorationen verschwunden, und die
Nischen und Sockel sind leer. Eine Ddmonenhand aus
Stein ragt aus dem Boden und hilt eine Feuerschale

mit 90 Zentimetern Durchmesser. Die Hand hat nicht

fiinf Finger, sondern sechs.

Die Steinhand geht nahtlos in den Boden tiber. Werden
ein paar Tropfen humanoiden Bluts in die Feuerschale
gegeben, brennen die Kohlen zischend violett, und éliger
violetter Rauch steigt auf, der nach Innereien riecht.
Wenn Sythian die Flamme beschwort und mit ihr spricht,
antwortet sie ihm mit Graz’zts Fliisterstimme, sofern der
Déamonenfiirst in Gesprachsstimmung ist.

Ein Charakter, der die Feuerschale untersucht und der
einen SG-17-Intelligenzwurf (Religion) besteht, erkennt,
dass hier Anbeter von Graz'zt mit dem Didmonenfiirsten
kommunizieren, der ein Blutopfer verlangt. Ein Charakter
kann als Aktion etwas eigenes Blut in das Becken
tropfen und ein Gebet zu Graz’zt sprechen. Dabei besteht
ein Risiko von zehn Prozent, den Damonenfiirsten zu
verstimmen, der dann vier Schattendamonen im Raum
erscheinen und angreifen lisst. Diese Ddmonen kehren
nach zehn Minuten in den Abyss zuriick. Wenn sie getdtet
werden, verschwinden sie sofort. (Graz’zt spricht nur zu
denen, die er seiner Aufmerksamkeit fiir wiirdig erachtet.
Die Charaktere gehéren nicht dazu.)

K6: ZWISCHENGESCHOSS

Dieses hélzerne Zwischengeschoss umgibt den Speisesaal

1

% in einer Héhe von 4,5 Metern. Die Raumdecke befindet

| sich weitere 4,5 Meter dartiber. Zwei Kronleuchter hangen
E an Seilen. Deren Enden sind um Haken gewunden,

; die am Gelidnder verschraubt wurden. Ein Leuchter hingt
|
|

imNorden, der andere im Siiden.

Das Zwischengeschoss knarrt laut, wenn es betreten wird.
Geschicklichkeitswiirfe auf Heimlichkeit, die erfolgen,

um das Zwischengeschoss unbemerkt zu betreten,

sindim Nachteil.




JOsTER MAREET KONSPIRIERT MIT DREI QUASITEN, DARUNTER

EINER iN TAUSENDFUSSLER- UND EINER IN FLEDERMAUSGESTALT.

K7: SCHULERZIMMER

Die Schiiler proben manchmal von 18 bis 21 Uhr in
ihren Zimmern. Alle Schiiler halten sich von Mitternacht
bis kurz vor 8 Uhr in ihren Zimmern auf (siehe Tabelle
,Zeitplan des Konservatoriums®).

Jedes Schiilerzimmer enthélt ein Einzelbett, eine
Kommode, ein Waschbecken, einen Nachttopf und einen
Eisenofen mit Krallenfifden und Ofenrohr, welches mit
dem nahen Schornstein verbunden ist. An der Innenseite
der Tiir ist ein Spiegel angebracht. Weitere Merkmale der
einzelnen Zimmer sind nachfolgend zusammengefasst:

K7a: Wylies Zimmer: Auf der Kommode liegt eine
hélzerne Kiste mit einer wunderschon gearbeiteten
Leier (250 GM), die Wylie van Timmel gehort.

KT7b: Josters Zimmer: Joster hat dieses freie Zimmer
belegt und nutzt es vor allem als Atelier, um Portréts
von neuen Schiilern zu malen. (Diese Gemilde gelangen
schlieBlich an die Wande von Bereich K1.) Am Fenster
steht eine holzerne Staffelei, und eine Sammlung
von Farben und Pinseln liegt auf der Fensterbank.
Drei frische Leinwénde auf Holzrahmen lehnen am
Standfufd der Staffelei.

K7c: Mytchyls Zimmer: Wenn Mytchyl Dwyer sich hier
aufhilt, liegt er auf dem Bett, sein Rollstuhl steht in
Reichweite. Die Wand {iber dem Kopfende wird von
drei aus Treibholz geschnitzten Singvigeln geziert.

K7d: Extrazimmer: Dieses Zimmer wird derzeit nicht
genutzt.

K7e: Mazias Zimmer: Mazia Foulard bewahrt ein
Tagebuch und ein kleines Lederetui unter dem
Kopfkissen auf. Der Koffer enthélt eine exquisit
gearbeitete Silberflote (250 GM), die Mazias
Grofmutter ihr geschenkt hat.

K7f: Embrys Zimmer: In dieses Zimmer ziehen die
Essensdiinste aus der Kiiche hinein. Embry Hale hat
sich ein gerahmtes Gemélde mit der Silhouette eines
trompetenspielenden Satyrs (25 GM) an die Wand
gehingt. Unter Embrys Matratze sind eine holzerne
Pfeife und ein Beutel Pfeifentabak versteckt.

K8: Bap

Auf einem Regal iiber einer Reihe leerer Haken neben

-

der Tiir sind frische Handtiicher aufgestapelt. Aus der
gegeniiberliegenden Wand ragt ein trichterférmiger
Duschkopf, darunter befindet sich ein eiserner Drehknopf.

(FUes

Hier duschen die Bediensteten jeden Abend nach getaner
Arbeit, die Schiiler hingegen morgens vor dem Friihstiick.

Wird er bedient, so stromt warmes Wasser aus dem
Duschkopf. Es wird magisch erzeugt und verschwindet
durch Abfliissse im Boden.

K9: SYTHIANS BAD (VERSCHLOSSEN)
Hier duscht Sythian morgens vor dem Frihstiick.
Der Raum entspricht dem Bad in Bereich K8.

AXT AUS DEM GRAB
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K10: WASCHRAUM Der Aufzug fahrt nicht héher als bis zu diesem Korridor.
Geheimtiir mit Falle: Hinter der Riistung verbirgt
! ! sich eine Geheimtiir, die als Teil der holzgetafelten Wand

| In diesem Zimmer steht das Fenster einen Spalt offen,
um frische Luft hereinzulassen. Feuchte Handtlicher und
Kleidungsstiicke hangen an Holzstandern. Aus einer Wand

‘ getarnt ist. Ein Charakter kann die Geheimtiir entdecken,
\
\
‘ 1 ' ragt ein Wasserhahn neben einem Regal mit Seifenstiicken.
\

wenn er die Wand untersucht und einen SG-14-Intelligen-
zwurf (Nachforschungen) besteht. Bei einem Erfolg wird
auch eine Glyphe an der Geheimtiir schwach sichtbar —
ein klares Anzeichen des Zaubers Glyphe des Schutzes.

Unter dem Hahn steht ein Zuber mit Waschbrett.

o

i Nur Sythian kann die Tir 6ffnen, ohne die Glyphe auszuld-
! sen. Wenn die Glyphe ausgeldst wird, erleidet jede Kreatur
Durch Drehen des Hahns an der Wand fliet magisch im einem kugelférmigen Bereich um die Riistung mit
erzeugtes heifles Wasser in den Zuber. Dieser hat unten einem Radius von drei Metern den Effekt eines Zerbers-
eine Ablaufschraube. ten-Zaubers (Zauberrettungswurf-SG 14). Der Zauber lisst
auch die Riistung in Stiicke fallen und alarmiert Sythian
! KI1l: MUSIKSAAL und Joster in Bereich K15, sofern sie dort sind. Wenn der

Zauber ausgel6st wurde, ist die Falle an der Geheimtiir
nicht mehr aktiv.
Diese ist dann offen und fithrt in Bereich K14.

.

f Dieser gerdumige Saal enthilt mehrere grofle Instrumente
wie eine Harfe, ein Cembalo, ein Klavier, ein Cello und drei

Pauken. Tragbare Instrumente — Geigen, Ukulelen, Akkor- K14:: SYTHIANS ARBEITSZIMMER
{ deons, Dudelsicke, Lauten, Leiern, Oboen, Messinghérner

und Trommeln — ruhen auf gepolsterten Stiihlen, die kreis-

férmig im Raum verteilt sind. Acht rechteckige Oberlichter An der Westwand dieses Arbeitszimmers steht ein unver-

aus Buntglas verleihen der Kammer etwas Kathedralenhaf- schlossener Rolltisch. Dem dazugehdrigen Stuhl wurde

tes. Handgeschnitzte Tafeln in den drei Doppeltiiren des S et & Tiells SElER il Al (IR Cky

Raums zeigen fréhliche Tanzszenen. Schreibtisch fiihrt eine Wendeltreppe aus Holz nach oben.

=

Zwischen 13 und 17 Uhr hélt sich Sythian Skalderang
(siehe Ende des Abenteuers) hier auf, liest und schreibt
Briefe und priift Bewerbungen von Familien junger
Hoffnungstrager, die von seiner Unterweisung profitieren
mochten. Wihrend Sythian hier ist, nimmt Joster der
Inkubus seine wahre Gestalt an und schaut Sythian
iber die Schulter.

Schiitze: Der Schreibtisch ist mit Federkielen, Tinten-
fassern, Kerzen, Wachssiegeln und Pergamentblattern
iiberfiillt. Es dauert eine Minute, den Tisch griindlich zu
durchsuchen und eine kleine Holzkassette mit 270 GM,
165 SM und 89 KM zu finden.

Sythian Skalderang (siche Ende des Abenteuers) halt
sich hier von 9 bis 12 Uhr mit seinen Schiilern auf. Diese
proben hier auflerdem oft zwischen 18 und 21 Uhr ohne
Unterweisung.

Drei Quasiten lauern unter Stithlen und nutzen ihre
Unsichtbarkeitsaktion, um sich zu verstecken. Sie greifen
jeden Eindringling an, der eines der Instrumente an sich
nimmt oder darauf spielt.

Instrumente: Sythian konnte den groften Teil seiner
Schulden durch den Verkauf seiner beeindruckenden
Sammlung von Musikinstrumenten begleichen, aber
er weigert sich.

| K12: AUSSENBALKON K15: SyTHIANS GEMAGH (VERSCHLOSSEN)

Ein steinerner Wehrgang umschlieRt diesen Balkon tiber Dieses Zimmer enthlt ein Himmelbett und weiteres

dem Haupteingang. Mobiliar wie einen Eckkamin, flankiert von steingeschnitzten

Jagdhunden. Am FuRende des Bettes steht ein grofler Koffer.

o
Wi

Der Chasme auf dem Dach (Bereich K18) schleicht
die AuBenwand hinunter, um Charaktere auf diesem
Balkon anzugreifen. Vom Balkon bis zum Boden sind
es neun Meter.

Sythian Skalderang (siche Ende des Abenteuers) hilt sich
von Mitternacht bis 8 Uhr hier auf.

Koffer mit Falle: Ein Charakter, der den Koffer unter-
sucht und einen erfolgreichen SG-14-Intelligenzwurf
K13: KORRIDOR (Nachforschungen) ausfiihrt, entdeckt eine schwach sicht-
bare Glyphe auf dem Deckel — ein klares Anzeichen des
Zaubers Glyphe des Schutzes. Wenn eine andere Kreatur
als Sythian den Koffer 6ffnet, wird der Zauber ausgel6st
und zielt mit einem Einfliisterung-Zauber (Zauberrettungs-
wurf-SG-14) auf diese Kreatur. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf widersteht die Kreatur dem Zauber.

In einer Nische am nérdlichen Ende dieses Korridors steht

die Doppeltiir am anderen Ende des Korridors starrt.

B il it A

J eine leere Riistung, deren Helm am Kifigaufzug vorbei auf
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Anderenfalls ist die Kreatur gezwungen, den Raum
mit leeren Hianden zu verlassen, und kann acht Stunden
lang (Dauer des Zaubers) nicht zuriickkehren. Wenn
die Glyphe ausgel6st wurde, kann der Koffer sicher
gedffnet werden.

Schiitze: Der Koffer enthélt neben persénlichen
Dingen und Kleidungsstiicken von geringem Wert
auch das Bardeninstrument (Canaith-Mandoline)
aus Froderic Pfeilwilds Grab.

K16: DACHBODEN

Der staubige Dachboden beherbergt alte Mébel unter dicken
i grauen Schichten.

Charaktere, die mindestens eine Minute damit
verbringen, den Dachboden zu durchsuchen,
finden zwei lebensgrofie Kleiderpuppen aus Holz:
Eine trigt ein griines Hochzeitskleid, die andere
ein weiles Trauerkleid. Die beiden Kleider gehérten
Sythians Mutter. Sie finden auch eine Holztruhe mit
Vorhédngeschloss. Der Schliissel ist verschwunden,
aber ein Charakter kann eine Aktion verwenden,
um das Schloss mithilfe von Diebeswerkzeug und
einem erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf
zu knacken.

Schiitze: In der Truhe befindet sich eine flache,
in Leder gewickelte Holzkassette, in deren Deckel
zwei Hirsche geschnitzt sind, die gerade die Geweihe
ineinander verhakt haben. In der Kassette sind sechs
Armbrustbolzen +2 enthalten, Sythian weif3 nichts
von diesen Gegenstianden und wiirde nicht bemerken,
wenn sie gestohlen wiirden.

K17: BIBLIOTHEK (VERSCHLOSSEN)

Zwischen den Fenstern dieses muffigen Turmdachgeschosses

stehen leere Biicherregale.

Sythian hat die Biichersammlung seiner Familie verkauft,
um Schulden zu begleichen. Eine Tiir fiihrt auf das Dach
(Bereich K18), sie ist jedoch verschlossen.

K18: DacH
!

Ein 90 Zentimeter hoher Zinnenwall umschlieft dieses
Dach. An einer Ecke des Zinnenwalls befindet sich ein
Fahnenmast mit einem schwarzen Wimpel, der einen
goldenen Olivenbaum zeigt. In der Ecke gegeniiber ragt
ein Schornstein auf. In jeden Turm fiihrt eine Eichentiir.
Ein 1,5 Meter breiter Laufweg umschlieft eine konvexe
Struktur aus acht grolen Buntglasfenstern in Bleirahmen.
Jedes Oberlicht ist ein Kunstwerk und jeweils so geformt
und gefarbt, dass es einer auf- oder untergehenden Sonne

gleicht.

CaNalTR-MANDOLINE.

Vom Dach bis zum Boden sind es 13,5 Meter.

Ein Chasme bewacht diesen Bereich, sofern er
nicht bereits anderswo bekdmpft und getbtet wurde.
Nach deinem Ermessen kénnte der Damon iiber einer
der Tiiren sitzen und sich auf Eindringlinge stiirzen,
die aus einem der Tiirme kommen.

Fahnenmast: Der Fahnenmast in der Siiddwest-Ecke
besteht aus Metall und ist robust genug, um Charaktere
zu tragen, die sich an einer Wand oder durch ein
Dachfenster herunterlassen wollen.

Oberlichter: Die acht Oberlichter sind grofle Gegen-
stinde, besitzen einen RK von 13, 5 Trefferpunkte sind
gegen Gift- und psychischen Schaden immun. Anstatt
ein komplettes Oberlicht zu zertritmmern, kann ein
Charakter eine Aktion ausfithren, um eine der einzelnen
Scheiben zu zerbrechen oder auszuhebeln. Dadurch
entsteht ein Loch, das grofd genug ist, um hindurchzu-
schliipfen. Der Boden von Bereich K11 liegt 4,5 Meter
unter den Oberlichtern.

AXT AUS DEM GRAB




DEN ORrT DES GESCHEHENS
VERLASSEN

Wenn die Charaktere das Konservatorium mit der
,Goldenen Axt® verlassen, und der Chasme in Bereich K18
noch lebt, stoBt er herab und greift die Charaktere an, ehe
sie zu weit fort sind. Sein Ziel besteht darin, die Mandoline
ins Konservatorium zuriickzubringen. Immerhin bedeutet
sie fiir Sythian die Méglichkeit, die Schirmherrschaft von
Wylie van Timmels Familie zu erlangen.

Du kannst diesen letzten Kampf gefihrlicher machen,
indem du sie um einen weiteren Chasme oder einen
Barlgura erginzt.

ABSCHLUSS

Sobald die ,,Goldene Axt” sicher im Besitz der Charaktere
ist, miissen sie entscheiden, ob sie sie fiir sich behalten
(dann endet das Abenteuer jetzt) oder sie ihrem
rechtméaBigen Besitzer zuriickgeben (siehe ,, Zuriick ins
Grab“ unten).

ZURUCK INS GRAB

Wenn die Charaktere die ,Goldene Axt“ zu Frody Pfeilwild
zuriickbringen, lies Folgendes vor:

‘[ Froderic Pfeilwild entlockt den Saiten der Mandoline

| eine fréhliche Melodie. Unterdessen verbreitet sich

die Nachricht von eurer Riickkehr wie ein Lauffeuer in
Krothops. Alle kommen herbei, um euch zu begriiRen, sogar
Ehrenbiirgermeisterin Jenna Bohn, die zufrieden grunzt.
Frody entschuldigt sich bei allen fiir den Arger, den er
verursacht hat, und sagt, er freue sich darauf, in sein Grab
zuriickzukehren. Seine Worte werden mit Jubel, aber auch

mit Tranen quittiert.

L

Ein Schreiner namens Luth Fulcher (Vater des Aufwieglers
Ebbin Fulcher) bietet an, Frodys Sarg zu reparieren, was
nicht ldnger als ein paar Stunden dauern sollte. Wahrend
Frody wartet, spielt er seine Lieblingsstiicke fiir ein
begeistertes Publikum vor dem Linken Stiefel. Wenn es
unter den Charakteren einen Barden oder eine andere
musikalische Person gibt, schldgt Frody ein Duett vor.
Willigt der Charakter ein, belohne ihn mit Inspiration.
Ganz Kréthops nimmt an Frodys zweiter Beerdigung
teil, die du wie folgt zusammenfassen kannst:
T
! Nachdem Frody in die Erde zuriickgekehrt ist, stehen die
Einwohner von Kréthops mit ihren Strohhiiten um sein Grab
—ein lokaler Brauch, wie ihr vermutet ~ und singen eine
ernste Hymne. Ein kleines Madchen legt eine winzige Blume
auf das Grab des toten Barden, bevor es in die Arme seiner
weinenden Eltern zuriickkehrt. Als sich die Versammlung

gratulieren euch zu eurer guten Arbeit.
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auflost, klopfen die Einheimischen euch auf die Schulter und |

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
bietet ein Reprasentant der Organisation den Charakteren
einen seltenen magischen Gegenstand ihrer Wahl dafiir,
dass sie Frody die Canaith-Mandoline wiedergebracht
haben (sofern du ihrer Wahl zustimmst). Die Belohnung
wird den Charakteren ein oder zwei Tage nach Frodys
Wiederbestattung geliefert.

SYTHIAN SKALDERANG

Sythian Skalderang wurde vom Didmonenfiirsten Graz'zt
gesegnet. Graz'zts Gabe an Sythian manifestiert sich auf
verschiedene Arten — einschlieBlich Sythians Fahigkeit,
damonisches Gewisper zu beschworen, um Gegnern die
Gedanken zu verwirren.

Als Sythian klein war, ging er mit seinem Vater auf die
Jagd. Da griff eine Riesenkréte an und verschlang Sythian.
Sein Vater totete das Monster und befreite ihn, aber
Sythian hat noch heute Angst vor Froschen und Kréten.

Sythians Eltern hofften, dass er dank seines Interesses
an Musik zu einem auflergew6hnlichen Musiker werden
wiirde. Leider wurde er trotz mehrerer renommierter
Lehrer nur ein mittelméfRiger. Jahre spéter vertibelte
Sythian ihnen diese Bemithungen, da seine Ausbildung
ihm hohe Schulden eingebrockt hatte. Jetzt, da seine Eltern
tot sind, will er den Nachlass pflegen und alles tun, um zu
behalten, was ihm geblieben ist.

Sythian hat sich auf die ,,Goldene Axt“ eingestimmt,
damit er die Eigenschaften der Canaith-Mandoline
erlernen und einsetzen kann. Obwohl er hofft, mit der
»,Goldenen Axt“ die Gunst und finanzielle Unterstiitzung
der van Timmels zu erlangen, wiirde Sythian eher das
Instrument aufgeben, als dass seine Schiiler zu Schaden
kommen, da sein Ruf und sein finanzieller Erfolg von ihrem
Wohlergehen abhédngen. Er gibt das Instrument sofort auf,
um sich zu retten.

Sythian ist ein ungeduldiger, anspruchsvoller Lehrer,
der seinen Schiilern einen strengen Zeitplan vorgibt.

Sein beinerner Dirigentenstab dient gleichzeitig als
Zauberfokus.
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SYTHIAN SKALDERANG

| Mittelgrofier Humanoide (Barde, Tiefling), chaotisch bése

' Riistungsklasse 15 (Graz'zts Gabe)

Trefferpunkte 99 (18W8+18)
Bewegungsrate 9 m

STR
10 (+0)

GES
15 (+2)

KON
13 (+1)

INT
14 (+2)

WEI
11 (+0)

CHA
16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +5, Wei +3

Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Auftreten +6, Tduschen +6
Schadensresistenzen Feuer

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Ubungsbonus +3

Angst vor Frischen und Kréten: Sythian hat Angst, solange er sich
innerhalb von sechs Metern von Fréschen oder Kréten (jeglicher
Groéfe) befindet, die er sehen kann.

Graz'zts Gabe: Sythians RK enthilt seinen Charisma-Modifikator.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Sythian fuhrt zwei Angriffe mit einem vergifteten
Kurzschwert oder vergifteten Wurfpfeil aus und setzt Gefliister
von Azzagrat ein.

= == ————— =

Vergiftetes Kurzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6+2) Stichschaden plus
5 (1W10) Giftschaden.

Vergifteter Wurfpfeil: Fernkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer,
Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4+2) Stichschaden plus
5 (1W10) Giftschaden.

Gefliister von Azzagrat: |ede Kreatur in einem Wiirfel mit einer
Kantenlidnge von 4,5 Metern um Sythian muss einen SG-14-Weisheits-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Rettungswurf, so erleidet
die Kreatur 18 (4W8) psychischen Schaden und ist bis zum Ende
ihres nidchsten Zugs kampfunfihig. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erleidet die Kreatur halb so viel Schaden und

ist nicht kampfunfihig.

Zauberwirken: Sythian wirkt einen der folgenden Zauber und
verwendet Charisma als Attribut zum Zauberwirken (Zauber-
rettungswurf-SG 14):

Beliebig oft: Magierhand, Taschenspielerei
Je 1-mal taglich: Feenfeuer, Person bezaubern, Unsichtbarer Diener

REAKTIONEN

Teuflische Zurechtweisung (3-mal téglich): Wenn eine Kreatur inner-
halb von 1,5 Meter von Sythian ihn mit einem Angriffswurf trifft,
zwingt Sythian sie zu einem SG-14-Konstitutionsrettungswurf.

Bei einem gescheiterten Rettungswurf erleidet die Kreatur 14 (4W6) e
Feuerschaden, bei einem erfolgreichen halb so viel Schaden.

~ - ———= ———
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ABENTEUER &, (TERE DER 7. STUFE

VIDORANTS

SCHATZKAMMER

M LAUFE DER JAHRE HAT DIE BERUCHTIGTE ELFENDIEBIN
|l Nixylanna Vidorant viele beriihmte Objekte gestohlen,
[ die sie in ihrer Schatzkammer aufbewahrt. Ihr ehema-

liger Partner glaubt, dass eine dieser Trophéden —

ein Rubindiadem — rechtméfig ihm gehort. Er heuert die
Charaktere an, um Vidorants Schatzkammer zu infiltrieren,
die SicherheitsmaBnahmen zu umgehen und das Diadem
zu stehlen. SchlieBlich stehen die Charaktere Vidorant
gegentiiber und sie macht ihnen ein Angebot, das sie nur
schwer ablehnen konnen.

HINTERGRUND DES
ABENTEUERS

Die Silberfinger-Gesellschaft ist keine Gilde von einfachen
Taschendieben und Raufbolden. Die Elite-Diebe dieser
multinationalen Organisation fiihren unmégliche Raubziige
durch und stehlen Kronjuwelen, nationale Geheimnisse
und andere gut bewachte Wertgegenstédnde. Vor Jahrzehnten
schloss sich die Elfe Nixylanna Vidorant den Silberfingern
an und tat sich mit einem Zwerg namens Samphit Goldbart
zusammen. Diese befreundeten Rivalen gaben ein gutes
Paar ab. Vidorant war geschickt darin, Schlgsser zu knacken
und in gut geschiitzte Bereiche vorzudringen, und Goldbart
nutzte seine Beziehungen und seine Geistesgegenwart, um
Ziele auszukundschaften und dem Paar aus Schwierigkeiten
herauszuhelfen.

Im Laufe der Jahre stieg das Duo in den Reihen der
Silberfinger immer weiter auf. Aber ihre Partnerschaft
endete abrupt, als sie das Rubindiadem stahlen, ein Erbstiick,
das einst von Kénigin Erlynn Segenserz getragen wurde.
Goldbarts Familie stammt von der Zwergenkonigin ab,
die vor Jahrhunderten in einer Schlacht gefangen genommen
wurde, und er wollte seiner Familie das Diadem unbedingt
zuriickbringen. Der Raubzug schien so zu sein wie jeder
andere — bis das Diebespaar unverhofft von dreiBig Wachen
umringt wurde. Vidorant fliichtete mit dem Diadem in der
Hand tiber das Dach, wiahrend Goldbart in Gefangenschaft
geriet. Er entging der Inhaftierung, indem er bei méchtigen
Freunden Gefallen einforderte, aber als er Vidorant auf-
spiirte, weigerte sie sich, ihm das Diadem auszuhéndigen,
obwohl seine Familie ein Anrecht darauf hatte.

Goldbart behauptete, Vidorant habe ihn reingelegt
und die Obrigkeit alarmiert. Derweil spielte Vidorant
die Unschuldige und erklirte, Goldbart wolle nur davon
ablenken, dass er sich der Gefangennahme nicht entzichen
konnte. Was auch immer der Wahrheit entsprechen mag,

8 1

sie behielt jedenfalls das Diadem und die einstige freund-
schaftliche Rivalitidt wurde ernst. Seitdem versuchen die
beiden, einander zu iibertrumpfen.

Ihre angespannte Beziehung verdnderte sich vor Kurzem
erneut, als der langjiahrige Anfiihrer der Silberfinger-
Gesellschaft starb. Vidorant und Goldbart wetteiferten
um die Fiihrungsposition innerhalb der Gesellschaft und
forderten von ihren jeweiligen Verbiindeten Gefallen ein.
Zu Vidorants Pech erwies sich Goldbart als gewiefter in der
Innenpolitik und wurde zum neuen Anfithrer — worauthin
er Vidorant rauswerfen lie3. Goldbart drohte an, sich an
allen zu rdachen, die Vidorant geholfen hatten, um ihre
ehemaligen Verbiindeten loszuwerden.

Einige Wochen nach seiner Ubernahme der Silber-
finger-Gesellschaft ging Goldbart sogar noch hirter
gegen Vidorant vor. Er versprach jedem existierenden
oder angehenden Silberfinger, der das Rubindiadem
von Erlynn Segenserz stehlen und ihm {ibergeben wiirde,
einen Gefallen. Diese Herausforderung ist in Schurken-
kreisen in aller Munde, und alle versuchen, Vidorant
das Diadem zu stehlen. Das wird allerdings nicht leicht,
da Vidorant ihre Schitze in einer sicheren Schatzkammer
am Stadtrand aufbewahrt.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

,Seid gegriifdt, Agenten. Ein Diadem, das einst einer Zwergen-
kénigin gehorte, befindet sich im Besitz der Meisterdiebin
Nixylanna Vidorant. Samphit Goldbart, ein Nachkomme
der Kénigin, méchte das Diadem zuriickhaben, und der
Goldene Tresor hilt es fiir ratsam, sich mit der Silberfinger-
Gesellschaft gutzustellen. Fiir diese Mission, sofern lhr sie
tbernehmen wollt, misst lhr in Vidorants Schatzkammer
eindringen und das Diadem stehlen. Daftir miisst thr Euch
als Erstes mit Goldbart treffen. Viel Gliick, Agenten.“

Sobald die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet P =
der goldene Schliissel. »
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DAS DIADEM STEHLEN

Zu Beginn dieses Abenteuers erhalten die Charaktere
eine Einladung, sich mit dem Anfiihrer der Silberfinger-
Gesellschaft zu treffen: Samphit Goldbart (rechtschaffen
neutral, Zwerg-Adeliger). Ein Charakter, der ein Dieb

ist oder den Hintergrund ,Krimineller® hat, ist mit der
Silberfinger-Gesellschaft vertraut, einer Eliteorganisation
fiir aufergewdhnliche Diebe.

Alternativ kénnten die Charaktere durch andere Diebe
von Goldbarts Herausforderung erfahren und beschlief3en,
das Diadem zu stehlen. Uberspringe in diesem Fall den
Abschnitt ,Vorbereitung®.

Wenn die Charaktere zu rechtschaffen oder zu gut sind,
um mit einer Diebesgilde zusammenzuarbeiten, kannst
du dir iiberlegen, ob Goldbart einfach als Nachkomme
von Erlynn Segenserz auf sie zutritt und sie bittet, das
Rubindiadem fiir den rechtméafigen Erben zu stehlen.

EINE MISSION VON GOLDBART

Goldbart bittet die Charaktere, sich mit ihm im Hinterzimmer
eines Restaurants zu treffen, dem Speiche und Rad. Wenn
die Abenteurergruppe eintrifft, lies Folgendes vor:

Ein elegant gekleideter Zwerg begriit euch im Hinterzimmer
des Speiche und Rad und schenkt euch ein héfliches Licheln.
Er stellt sich als Goldbart vor und bietet euch Tee an. Sobald
alle etwas zu trinken haben, tunkt er beildufig einen kleinen
Finger in seine Tasse und leckt ihn ab, bevor er einen
richtigen Schluck nimmt.

Sobald sich die Charakter zu ihm gesetzt haben, wendet
sich Goldbart an sie:

,Es ist mir eine groRRe Freude, Euch alle kennenzulernen.
Ihr habt gewiss schon von meiner Organisation gehért:
der Silberfinger-Gesellschaft. Nur die besten Diebe der
Welt werden bei uns aufgenommen.

Vielleicht wisst lhr auch, dass meine ehemalige Partnerin
Nixylanna Vidorant nicht linger zu den Silberfingern gehért.
Wir haben ihr und ihrem Eigentum jeglichen Schutz entzogen
und nun gibt es in der Gesellschaft Platz fiir neue Mitglieder.

Daher stelle ich Euch vor eine Herausforderung. Wer mir
das Rubindiadem von Erlynn Segenserz aus Nixylannas
personlicher Schatzkammer bringt, wird Mitglied der
Gesellschaft. Da meine Familie von Kénigin Erlynn abstammt,
wiinschen wir uns seit Jahren die Riickgabe des Diadems.

Ihr diirft gern einige Gegenstande fiir Eure Sammlung
mitnehmen, doch es wire ratsam, wenn lhr Euch nicht
ablenken lasst. Nixylanna stellt schon seit langer Zeit ein
Problem fiir mich da, weil sie ihr Handwerk hervorragend
beherrscht. Und denkt immer daran, dass lhr ihr nicht
trauen kénnt.*

Danach gibt Goldbart die Informationen aus ,Hintergrund
des Abenteuers” wieder, allerdings aus seiner Perspektive.
Er erklért, dass das Diadem nur von méafigem Wert sei

VIDORANTS SCHATZKAMMER

und keine magischen Eigenschaften besitze, doch aufgrund
der Verbindung zu seiner Familie und der Vorgeschichte
mit Vidorant fiir ihn wertvoll wire.

Haben die Charaktere kein Interesse an der Silberfinger-
Mitgliedschaft, bietet Goldbart ihnen eine Belohnung von
2.000 GM, beschwert sich jedoch, dass das Diadem bei
Weitem nicht so viel wert sei.

VORBEREITUNG

Zur Vorbereitung des Raubzugs kénnte die Abenteurer-
gruppe Informationen bei Vidorants fritheren Wachen
einholen, Vidorant in ihrem Anwesen tiberwachen oder
ihre Schatzkammer auskundschaften. Obwohl jeder
Ansatz niitzliche Informationen liefern kann, sollten die
Charaktere nicht zu lange trédeln, da sich auch andere
Silberfinger auf den Diebstahl des Diadems vorbereiten
(nach deinem Ermessen).

INFORMATIONEN SAMMELN

Durch Besuche in Tavernen oder Erkundigungen bei ihren
Informanten stofien die Charaktere auf sechs Wachen
(Veteranen), die frither in Vidorants Diensten standen.

Die Tabelle ,Ehemalige Wachen® hilft dir, in die jeweiligen
Rollen zu schliipfen.

EHEMALIGE WACHEN
W6  Ehemalige Wache

1 Turolga Flachhelm (neutral, Zwerg), eine schroffe Frau
mit Faible fiir streunende Katzen

2 Ballidyr Josephon (neutral, Mensch), ein aufgeblasener
Mann, der von sich nur in der dritten Person spricht

3 Jeniana Damaritz (rechtschaffen neutral, Mensch), eine
hochnisige Frau, die sich nur mit sehr gut gekleideten
Charakteren unterhalt

4 Pelten Kiwaris (chaotisch neutral, Mensch), eine gesellige
Person, lidt die Charaktere ein, mit ihnen zu feiern

5 Kavton Felsenblick (neutral, Halbling), ein heiterer
Mann, der gestohlene Waren verkauft

6 Breelen Zippelzapp {chaotisch neutral, Gnom), eine
frohliche Frau, die keinen Augenblick stillsitzen kann

Um eine der ehemaligen Wachen dazu zu bringen,
Informationen tiber die Schatzkammer und deren
Verteidigung auszuplaudern, kann ein Charakter einen
SG-12-Charismawurf (Uberzeugen) oder je nach Herange-
hensweise einen dhnlichen Attributswurf ausfithren. Ein
Charakter, der ein Bestechungsgeld von 10 GM anbietet,
verringert den SG dieses Wurfs um 5.

Scheitert der Wurf, geht die ehemalige Wache und will
das Gesprich nicht fortsetzen. Wird die Wache spéter
von anderen Charakteren angesprochen, ist sie trotzdem
nicht bereit, Informationen tiber die Schatzkammer
preiszugeben.

Bei einem Erfolg tiberredet der Charakter die ehemalige
Wache, den Grundriss des Erdgeschosses zu beschreiben,
der auf Karte 8.1 dargestellt ist. Die Wache beantwortet
auch einfache Fragen {iber Vidorant und ihr Aussehen,
die Uniformen der Wache und andere Dinge, die jeder
Wachmann wissen wiirde.



Liegt das Ergebnis um mindestens 5 hoher als der SG,
erfahrt der Charakter zudem folgende Informationen:

» Den Grundriss des ersten Stockwerks wie auf Karte 8.1
vermerkt

« Die Position der Geheimtiir zwischen Bereich S3 und
dem Aufdenbereich des Gebaudes

« Das Passwort zum Umgehen der Beschworungsrune
im Bereich S9: , abenteuerlich”

- Die Position eines Schalters zum Deaktivieren einer
Falle (entweder der Fallgrube in Bereich S3 oder der
Statuen in Bereich S6)

« Den Wachwechsel (beschrieben in ,Schatzkammer-
wachen®)

DAS Z1EL AUSSPAHEN

Wenn die Charaktere Vidorant ausspionieren wollen, finden
sie ihr Anwesen ganz in der Néhe ihrer Schatzkammer.
Dabei erhalten sie keine niitzlichen Informationen {iber
die Schatzkammer, doch die Charaktere konnen Vidorant
und mehrere ihrer Partner beobachten, was ihnen beim
Anfertigen von Verkleidungen hilft.

Vidorant ist eine grofde Elfe mit glatten schwarzen
Haaren. Sie tragt normalerweise schwarze Kleidung und
dazu geschmackvollen, eindeutig wertvollen Silberschmuck.
Trotz ihrer schroffen, autoritiren und direkten Art hort sie
erstaunlich geduldig und aufmerksam zu, wann immer sie
direkt angesprochen wird.

Zwar wiirde es im Augenblick kein Mitglied der Silber-
finger-Gesellschaft wagen, Vidorant zu helfen, doch sie hat
noch immer einige Informanten und Freunde innerhalb
der Organisation. Wenn die Charaktere sie lange genug
beobachten, trifft sich Vidorant mit vier Personen: einer
muskuldsen Halbork-Frau in feinem Anzug und Hut, einem
hadmischen menschlichen Mann mit groem Lederkoffer,
einem ungepflegten Halbling mit geflickter Kleidung
und einer lachelnden Elfe, die Vidorant sehr dhnlich sieht,
allerdings deutlich jiinger ist. Um mehr iber diese Personen
zu erfahren, ware zuséitzliche Detektivarbeit erforderlich.

DAs GELANDE ERKUNDEN

Sehen sich die Charaktere vor dem Raubzug bei der
Schatzkammer um, lies die folgende Beschreibung vor
oder formuliere sie frei:

Die Schatzkammer befindet sich in einem heruntergekom-
menen Viertel, aber die Strafle und die Gassen ringsherum
sind frei. Hoch oben an den Steinwénden der Schatzkammer
sind kleine Fenster zu sehen. Zwei Wachen stehen auf dem
Balkon im ersten Stock, wihrend eine dritte auf dem Boden
um das Gebiude patrouilliert.

Vidorants Schatzkammer ist ein unauffilliges Gebaude am
Stadtrand — in einer Gegend mit nur wenig FuBBgingern.
Die benachbarten Gebiude stehen mindestens sechs
Meter von der Schatzkammer entfernt, und es gibt keine
angrenzenden Wande. In der Nahe befinden sich unter
anderem ein Juwelier, ein Holzlager, eine Brauerei und eine
Schmiede. Zahlreiche andere Gebaude in der Ndhe stehen
leer und liefen sich gut als Beobachtungsposten nutzen.

Falls die Charaktere die Schatzkammer vor dem
Raubzug beobachten, finden sie mehr iiber die Position
der Eingangstiir, der Balkontiir und der Fenster heraus.
Sie kénnen auch die Uniformen der Wachen — dunkelblau
mit goldener Stickerei — in Augenschein nehmen, was
ihnen beim Verkleiden hilft.

Wagen sich die Charaktere bis auf neun Meter an die
Sidseite des Gebiudes heran, horen sie Tiergerdusche
aus dem Zoo (Bereich S8), und ein Charakter, der einen
SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) oder -Weis-
heitswurf (Wahrnehmung) besteht, findet eine Geheimtir,
die von aufden ins Edelsteinzimmer (Bereich S3) fihrt.

Beobachten die Charaktere die Schatzkammer
mindestens vier Stunden lang, finden sie heraus, dass
jederzeit zwei Wachen auf dem Balkon stehen, auf den es
iiber die Strickleiter geht, die auf den Boden herabhangt.
Dariiber hinaus kennen die Charaktere die Aufenseite
des Gebidudes und den Wachwechsel (beschrieben in
»Schatzkammerwachen®).

DIE SCHATZKAMMER

Am Tag (oder in der Nacht) des Raubzugs hat sich seit
der Uberwachung nichts Grundlegendes verdndert.
Haben die Charaktere die Schatzkammer wihrend

der Vorbereitungen nicht aufgesucht, lies nun den Text
aus , Das Geldnde erkunden® vor, wahrend sie sich dem
Gebaude ndhern.

MERKMALE DER SCHATZKAMMER

Vidorants Schatzkammer hat folgende Merkmale:

DECKEN
Die Decken sind in der gesamten Schatzkammer
4,5 Meter hoch.

FENSTER

Die Fenster der Bereiche S2, S3, S7, S8 und S9 befin-
den sich drei Meter iiber dem Boden, und das Fenster
von Bereich S13 liegt sechs Meter tiber Bodenhohe.
Jedes Fenster ist verriegelt und kann miihelos von
innen geodffnet werden. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einsetzen, um ein Fenster mit einem
erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf von auden
zu oOffnen.

Jedes Fenster ist mit einer Bannrune versehen, die
einen akustischen Alarm auslost, wenn das Fenster
geoffnet wird (siche , Auf frischer Tat ertappt”).

Ein Charakter, der ein Fenster nach Fallen untersucht,
entdeckt die Rune mit einem erfolgreichen SG-10-Weis-
heitswurf (Wahrnehmung) und kann eine Aktion ver-
wenden, um sie zu deaktivieren, was einen erfolgreichen
SG-14-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) oder den Zauber
Magie bannen erfordert. Einem Charakter, der den Alarm
an einem Fenster deaktiviert, gelingt dies auch bei anderen
Fenstern der Schatzkammer, ohne einen erneuten Wurf
ausfiihren zu miissen.

Die Fenster sind zu klein, als dass eine mittelgrofie
Kreatur hindurchklettern kénnte, eine kleine Kreatur
kann sich jedoch mit einem erfolgreichen SG-20- =

e

Geschicklichkeitswurf (Akrobatik) hindurchzwingen. ro
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LicHT

Wenn nicht anders angegeben, sind alle Bereiche von
Lampen, auf die Dauerhafte-Flamme-Zauber gewirkt
wurden, hell erleuchtet.

SCHUTZZAUBER

Das Gebaude ist gegen Teleportation und Ebenenreisen
geschiitzt. Effekte wie der Dimensionstiir-Zauber kénnen
nicht verwendet werden, um das Gebaude zu betreten,
zu verlassen oder sich darin zu bewegen.

TUREN
Die Tiiren in der Schatzkammer bestehen aus Holz,
nur die Tresortiir ist aus Metall.

Verschlossene Tiiren: Ein Charakter kann als Aktion
versuchen, eine geschlossene Tiir in der Schatzkammer
mithilfe von Diebeswerkzeug durch einen erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf zu 6ffnen oder sie mit einem erfolg-
reichen Stirkewurf (Athletik) mit Gewalt aufzubrechen.
Der SG jedes Wurfs ist 15, sofern im Text nichts anderes
angegeben ist.

WANDE UND BODEN

Die Wiande und Boden der Schatzkammer bestehen
aus dickem Stein. Die Charaktere konnen den Zauber
Stein formen oder dhnliche magische Hilfsmittel
nutzen, um sich einen Gang durch die Schatzkammer
zu bahnen, doch wenn sie langer als eine Minute ins
Innere bendtigen, werden sie von einer Wache bemerkt.
Jeder drei Meter breiter Mauerabschnitt besitzt eine RK
von 15, 200 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und
psychischen Schaden immun. Eine Beschidigung der
Mauer erregt die Aufmerksamkeit der Wachen, wenn
die Charaktere keine besonderen Vorsichtsmafinahmen
treffen.

SCHATZKAMMERWACHEN

Vidorant beschéftigt ein Dutzend Wachen (verwende

die Spielwerte eines Veteranen), um ihre Schéitze zu
beschiitzen: drei Wachen auf3erhalb und neun innerhalb
des Gebédudes. Die Wachen achten auf Gerdusche innerhalb
der Schatzkammer, und wenn die Charaktere besonders
laut sind, kénnte eine Wache (nach deinem Ermessen)

der Sache auf den Grund gehen.

AUSSERE SICHERHEIT

Charaktere, die im Abschnitt ,Vorbereitung® mehr iiber
den Wachwechsel herausgefunden haben, wissen, dass
zwei Wachen auf dem Balkon postiert sind und eine Wache
aufderhalb des Gebaudes auf Bodenhohe patrouilliert.

Ein Charakter kann sich mit einem erfolgreichen SG-12-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) an den Aufdienwachen
vorbeischleichen. Eine wirksame Ablenkung kénnte den
SG senken oder diesen Wurf sogar iiberfliissig machen.
Nachts sinkt der SG dieses Wurfs auf 9.

INNERE SICHERHEIT

Charaktere, die im Abschnitt ,Vorbereitung® mehr
iiber den Wachwechsel herausgefunden haben, wissen,
dass zwei Wachen im Eingangsbereich postiert sind,
sieben im Erdgeschoss patrouillieren und sich oben
keine Wache aufhalt.

Anstatt von dir zu verlangen, die Position jeder patrouil-
lierenden Wache zu verfolgen, wird in diesem Abenteuer
durch Wiirfeln bestimmt, ob sich in den Rdumen Wachen
aufhalten. Wirf in Bereichen, die Teil des Wachwechsels
sind, einen W4, um zu bestimmen, ob eine Wache anwe-
send ist, wenn die Charaktere diesen Raum betreten.

Bei einer 1 ist in diesem Raum eine Wache anwesend.
Wenn die Charaktere im Abschnitt ,Vorbereitung® mehr
tiber den Wachwechsel herausgefunden haben, wirf statt
eines W4 einen W6, da sie den Wachen besser aus dem
Weg gehen konnen.

Verbringen die Charaktere mehr als zehn Minuten in
einem Raum, der Teil des Wachwechsels ist, werden sie
von einer Wache gestort. Charakteren mit einem passiven
Weisheitswert (Wahrnehmung) von mindestens 14 héren
die Wache zwei Runden bevor sie den Raum betritt.

DEN WACHEN AUSWEICHEN

Sind Wachen in einem Bereich anwesend, kénnen die
Charaktere Begegnungen auch kampflos {iberstehen.
Einige Beispiele sind unten aufgefiihrt, wobei sich die
Charaktere kreative Alternativen einfallen lassen konnen:

Bestechung: Ein Charakter kann eine Wache mit einem
Bestechungsgeld von 50 GM und einem erfolgreichen
SG-10-Charismawurf (Uberzeugen) zum Wegsehen
tiberreden.

Bluffen: Ein Charakter kann eine Wache mit einem
erfolgreichen SG-16-Charismawurf (Tduschen) anliigen.
Wenn sich die Gruppe gut vorbereitet hat — indem sie
beispielsweise Wachuniformen tragt und sich als
neue Wachen ausgibt —, sinkt der SG auf 12.

Einschiichtern: Ein Charakter kann eine Wache mit einem
erfolgreichen SG-17-Charismawurf (Einschiichtern)
verdngstigen und dazu bringen, sie passieren zu lassen.

Sich verstecken: Ein Charakter kann vor Betreten
eines Raums herausfinden, ob sich darin eine Wache
aufhalt, indem er an der Tir lauscht und einen SG-15-
Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht. Die Gruppe
kann einen SG-14-Geschicklichkeitsgruppenwurf
(Heimlichkeit) ausfiithren, um sich im aktuellen Raum
zu verstecken, bis die Wache hinausgegangen ist.

Bei einem Erfolg geht die Wache, ohne die Charaktere
bemerkt zu haben, sodass die Gruppe den nichsten
Raum unbemerkt betreten kann. Anderenfalls entdeckt
die Wache die Charaktere — und sieht sie wahrscheinlich
direkt beim Betreten des Raums.

Liegt das Ergebnis um mindestens 5 hdher als der SG,
kann ein Charakter auferdem einige Informationen aus
dem Abschnitt ,Informationen sammeln” erfahren, indem
er beispielsweise ein Gespriach mithort oder eine Wache
dazu bringt, sie ihm zu verraten.

AUF FRISCHER TAT ERTAPPT

Werden die Charaktere von einer Wache entdeckt und

kénnen sich nicht herausreden, ruft die Wache laut nach

Verstarkung und versucht, mithilfe der Spurt-Aktion

wegzulaufen. Die Wache kehrt drei Runden spéter

mit zuséatzlichen 1W4+1 Wachen zuriick — es sei denn,

es sind nicht mehr so viele Wachen iibrig. Die Wachen =
(verwende die Spielwerte von Veteranen) kimpfen, ‘
bis ihre Gesundheit auf 10 Trefferpunkte reduziert wird,

um dann zu flichen.
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Losen die Charaktere im Gebaude einen akustischen
Alarm aus, sieht sofort eine Wache nach und trifft drei
Runden spiter ein. Der Alarm versetzt zudem die Wachen
in der ganzen Schatzkammer in héchste Alarmbereit-
schaft. Wirf in der Stunde nach einem Alarm zwei
Wiirfel statt einen, um zu bestimmen, ob eine Wache
in einem Raum anwesend ist, was bei mindestens einer
gewiirfelten 1 zutrifft. Dartiber hinaus erhéht sich der
SG fiir Wiirfe zum gewaltlosen Umgang mit Wachen
um 2 (siehe ,Den Wichtern ausweichen®), und das
Bestechungsgeld einer Wache steigt auf 100 GM.

VERANDERUNG DER WACHE

Haben die Charaktere alle neun Wachen im Gebéude
ausgeschaltet, kann die Gruppe bis zum nichsten Wach-
wechsel frei schalten und walten. Doch die drei Wachen
auflerhalb des Gebaudes bleiben wachsam, achten auf
laute Gerausche aus der Schatzkammer und betreten

das Gebédude, um verdichtigen Gerduschen nachzugehen.
Alle vier Stunden trifft eine neue Schicht ein, und bei
jedem Schichtwechsel erscheinen sechs Wachen.

SCHATZKAMMER: ORTE
Folgende Orte sind auf Karte 8.2 vermerkt:

S1: EINGANGSBEREICH

s
Dieser wunderschén dekorierte Eingangsbereich ist mit

auf Hochglanz polierten Steinbéden versehen. Im Westen
stellt eine groRe Statue eine menschliche Frau mit Pfeil und
Bogen dar. Im Osten stehen zwei bequeme Stithle um einen
kleinen Tisch herum. Durch eine Doppeltiir im Norden geht
es ins Freie, wihrend zwei Tiiren in der Siidwand tiefer in die
Schatzkammer fiihren.

Wachen: Zwei Wachen haben von Stiihlen im Eingangs-
bereich die unverschlossene Eingangstiir im Auge. Trotz
ihres Misstrauens Personen gegeniiber, die sich Zutritt
verschaffen wollen, sind sie daran gewdhnt, dass das nicht
gekennzeichnete Gebdude hin und wieder von verwirrten
Personen betreten wird.

Verschlossene Tiir: Die Tiir zu Bereich S5 ist
verschlossen.

S2: PAUSENRAUM

Essen. Abgenutzte Holzmsbel und eine groRe Couch bieten

] Dieser Pausenraum riecht leicht nach Schweif} und fettigem
g dienstfreien Wachen ein wenig Komfort.
4

In diesem Raum befinden sich ein Esstisch mit Stithlen,
eine Couch und mehrere Sessel zum Entspannen sowie
ein Abort. Ein Koffer an der Ostwand enthilt ein Dutzend
Ersatzuniformen der Wachen.
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Wachen: Zwei dienstfreie Wachen spielen am Tisch
Karten. Sie rechnen nicht mit einer Stérung und haben
beide einen passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) von 7.
Versuchen die Charaktere eine gewaltfreie Anndherung
(wie im Abschnitt ,Den Wachen ausweichen” beschrieben),
sinkt der SG der Wiirfe gegen die dienstfreien Wachen
um 2.

Verschlossene Tiir: Die Tiir zu Bereich S3 ist
verschlossen. Jede Wache in der Schatzkammer besitzt
einen Schliissel fiir diese Tir.

S3: EDELSTEINZIMMER

In den offenen Kisten in diesem Raum liegen nach Art
und Farbe sortierte Edelsteine. Die meisten wurden fein
sauberlich geschliffen, allerdings gibt es auch noch einige
ungeschliffene.

s i

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit” beschrieben).

Verschlossene Tiir: Die Tiir zu Bereich S2 ist
verschlossen. Jede Wache in der Schatzkammer besitzt
einen Schlissel fiir diese Tir.

Geheimtiir: In der Stidwestwand dieses Raums befindet
sich eine Geheimtiir, die ins Freie fithrt. Vidorant nutzt
diese Tiir haufig. Jeder Charakter, der die Wand untersucht
und einen SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht,
entdeckt die Geheimtiir, die sich lautlos 6ffnen lasst.

Falle: Alle Charaktere mit einem passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung) von mindestens 15 bemerken, dass der
Boden in einem neun Quadratmeter grofien Bereich vor
den Edelsteinkisten ungewthnlich sauber ist. Betritt eine
Kreatur diesen Bereich, bricht der Boden ein und gibt
eine drei Meter tiefe Grube frei, an deren Boden vergiftete
Stacheln angebracht sind. Jede Kreatur im einstiirzenden
Bereich féllt in die Grube, erleidet 3 (1W6) Wuchtschaden
und landen liegend. Dariiber hinaus muss die Kreatur
einen SG-14-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen,
um nicht von 1W3 Stacheln aufgespieBt zu werden, die
jeweils 3 (1W6) Stichschaden und 7 (2W6) Giftschaden
bewirken.

Ein Charakter, der den Boden nach Fallen absucht
und einen SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung)
besteht, entdeckt die Falle, die entscharft werden kann,
indem ein robustes Objekt wie eine Stange oder eine
Brechstange zwischen die Bodenplatten geklemmt wird.
Liegt das Ergebnis des Wurfs zum Entdecken der Falle
um mindestens 5 hoher als der SG, bemerkt der Charakter
auch einen versteckten Schalter an einer Wand, der die
Falle deaktiviert.

Schiétze: In den Kisten befinden sich 30 Kilogramm
Edelsteine. Zu den wertvollen Edelsteinen gehéren
ein grofer ungeschliffener Diamant (1.000 GM), vier
kleine Diamanten (je 100 GM), ein Beutel Diamantstaub
(300 GM), vier fehlerhafte Rubine (je 50 GM) und vier
Perlen (je 100 GM). Die restlichen Halbedelsteine in
den Kisten sind insgesamt 1.000 GM wert.

it s
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S4:: RAUM MIT SCHRIFTROLLEN UND
Z AUBERTRANKEN

1
In diesem Raum stehen vier niedrige Biicherregale, die
je acht mit Flussigkeiten gefiillte Glasphiolen enthalten.
In mehreren offenen Fissern werden aufgerolite

Pergamentbogen gelagert.

P e Ll i e gy

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit” beschrieben).

Trankregale: Die vier Regale enthalten jeweils acht
Trinke in Phiolen (siehe ,,Schéitze” unten). Alle Charaktere
mit einem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) von
mindestens 18 bemerken, dass die Regale gefahrlich
wacklig wirken. Um einen Trank sicher aus einem Regal zu
nehmen, muss jemand das Regal mit einem erfolgreichen
SG-12-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) festhalten,
damit es nicht zusammenbricht und die Phiolen zerschmet-
tert werden. Jede Kreatur innerhalb von 1,5 Metern um
ein einstiirzendes Regal muss einen SG-12-Geschicklich-
keitsrettungswurf bestehen. Bei einem Misserfolg erleidet
sie 17 (5W6) Saureschaden, anderenfalls die Hilfte.

Der Larm alarmiert die Wachen im Eingangsbereich
(Bereich S1), die zwei Runden spater nach dem Rechten
sehen.

Schiitze: Die Regale enthalten 26 Phiolen mit Siure,
zwei Trdnke der médchtigen Heilung, einen Trank der
Tierfreundschaft, einen Trank der Wasseratmung und
zwei Trdnke des Widerstands (einmal Feuer, einmal Gift).

Unter den Pergamenten in den Fassern befinden sich
Schriftrollen fir jeden der folgenden Zauber: Falsches
Leben (1 Schriftrolle), Identifizieren (4 Schriftrollen),
Magie bannen (1 Schriftrolle), Magie entdecken (2 Schrift-
rollen), Person bezaubern (2 Schriftrollen), Schwache
Genesung (2 Schriftrollen), Unauffindbarkeit (1 Schrift-
rolle), Unsichtbarkeit (1 Schriftrolle) und Wunden heilen
(1 Schriftrolle).

S5: DOKUMENTENRAUM

[ in diesem Raum stehen zwei grofle Eisentresore.

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit* beschrieben).

Verschlossene Tiir: Die Tiir zu Bereich S1 ist
verschlossen. Jede Wache in der Schatzkammer besitzt
einen Schliissel fiir diese Tiir.

Tresore mit Falle: Die beiden Dokumententresore in
diesem Raum enthalten geheime Informationen iiber
hiesige Adelige und Regierungsbeamte. Jeder Tresor ist
mit Verzauberungsmagie gesichert. Versucht eine Kreatur,
einen Tresor mit Vidorants persoénlichem Schliissel zu
offnen, stoHt die Falle des Tresors einen horbaren Alarm
aus (siehe , Auf frischer Tat ertappt*) und wirkt Person
festhalten (Rettungswurf-SG 16) gegen die drei dem
Tresor am néchsten stehenden Kreaturen. Ein Charakter,
der eine Aktion verwendet, um einen Tresor nach Fallen
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abzusuchen, entdeckt die Rune mit einem erfolgreichen
SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung). Sobald die

Falle entdeckt wurde, kann ein Charakter eine Aktion
verwenden, um zu versuchen, sie mit einem erfolgreichen
SG-16-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) oder dem Zauber
Magie bannen zu entschérfen.

Ein Charakter kann mithilfe von Diebeswerkzeug ver-
suchen, einen Tresor zu knacken, was eine Minute dauert.
Danach muss er einen SG-17-Geschicklichkeitswurf
bestehen, anderenfalls bleibt der Tresor verschlossen.
Die Tresore sind voller Dokumente. Jede Minute, die ein
Charakter mit dem Durchsehen der Dokumente verbringt,
flihrt zu einer der folgenden Entdeckungen:

Bestechung: Ein zerfetztes Pergament beschreibt, wie ein
Gefangener, der wegen des Diebstahls von Rennpferden
eingesperrt war, freigelassen wurde, nachdem ein
Adeliger einen Regierungsoffiziellen bestochen hatte.

Angefochtenes Testament: Auf einem Pergament
befindet sich das urspriingliche Testament eines
kiirzlich verstorbenen ansassigen Adeligen. Da sich
die Familienmitglieder des Adeligen derzeit um den
Nachlass streiten, ware dieses Testament fiir die darin
genannten Erben von grofiem Wert.

Goldbarts Geheimnis: Pergamentfetzen enthalten
Nachrichten von Goldbart. Obwohl Vidorants Halfte
der Korrespondenz fehlt, deuten die Nachrichten darauf
hin, dass Vidorant und Goldbart einen vorgetiuschten
Raubzug geplant und ihren ,atemberaubenden Erfolg”
ausgenutzt haben, um sich Zugang zur Silberfinger-
Gesellschaft zu verschaffen. Vidorant hat diese
Informationen nicht verwendet, als sie die Kontrolle {iber
die Silberfinger erlangen wollte, da sie dadurch ebenfalls
belastet wird, doch jetzt halt sie nichts mehr davon ab.

Liebesbriefe: Mehrere parfiimierte Umschliage enthalten
Liebesbriefe, die eine ansdssige Adelige und ein
Regierungsoffizieller ausgetauscht haben. Die Affire
wiirde einen Skandal verursachen, wenn sie auffliegt.

Keines der Dokumente im Tresor hat einen Geldwert,
doch sie lassen sich verwenden, um durch Erpressung
Geld oder Einfluss zu erlangen.

S6: GALERIE

1

Landschaftsgemalde zieren die Winde dieses Raums. in der
Mitte des Raums stehen die Marmorstatuen eines Mannes
und einer Frau (beide Menschen), die Musikinstrumente

in ihren Hinden halten. Eine Statue ist der Tiir im Siiden

zugewandt, die andere der Tiir im Westen.

Feuerspeiende Statuen: Wenn eine Kreatur das
mit ,,F“ markierte Feld auf Karte 8.2 betritt, speit die
dem Feld am néchsten stehende Statue Feuer, das die
beiden Felder zwischen der Statue und der ihr nichsten
Tiir ausfiillt. Jede Kreatur in diesem Bereich muss
einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren.
Bei einem Misserfolg erleidet sic 22 (4W10) Feuerschaden,
anderenfalls die Hélfte.

Ein Charakter kann als Aktion einen Bereich mit eine
Falle durchsuchen und einen SG-15-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) ausfithren. Bei einem Erfolg findet
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der Charakter einen winzigen Schalter an der Wand neben
der nachsten Tiir. Das Umlegen des Schalters deaktiviert
voriibergehend die Statue, die Feuer in Richtung dieser Tiir
speit. Die Falle wird eine Minute spéter erneut aktiviert.

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist (wie
unter ,Innere Sicherheit” beschrieben). Wachen betreten
den Raum nur iiber den Geheimgang und verlassen ihn
durch eine der Haupttiiren, nachdem sie den Schalter
umgelegt haben, mit dem die Fallen voriibergehend
deaktiviert werden,

Geheimtiir: Ein Charakter, der die Gemaélde inspiziert
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
besteht, entdeckt ein groPes Gemilde an der Ostwand,
das zusammen mit dem Biicherregal auf der anderen Seite
der Wand einen Geheimweg zu Bereich S9 6ffnet.

Schitze: Vier 3,6 Meter breite Gemaélde (jeweils 400 GM)
und ein kleineres, 60 Zentimeter Meter breites Gemaélde
(1.000 GM) sind hier ausgestellt. Ein Charakter, der sie
untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Geschichte)
besteht, erkennt, dass das kleine Gemaélde von einem
ber{ihmten Kiinstler stammt und sehr viel wertvoller
ist als die anderen.

S7: WAFFENKAMMER

L

‘ Drei Rustungen stehen mit Schwertern in der Hand an
den Winden und wachen iber diese Waffenkammer.
An der Siidwand stehen drei grofe Truhen.

——

L]

Die beiden 6stlichsten Ristungen sind Helmschrecken.
Sie greifen Kreaturen (auBer Vidorant) an, die keine
Wachuniformen tragen. Sie gehorchen Vidorants
gesprochenen Befehlen. Wenn sie nicht anwesend ist,
gehorchen sie jedem, der eine Wachuniform trigt, selbst
wenn ihnen befohlen wird, eine andere Wache anzugreifen.
Sie verlassen diesen Raum nicht und ignorieren Befehle,
die sie dazu bringen wollen.

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit” beschrieben).

Schatze: Die Truhen enthalten weitere Waffen.

Der Grofiteil der hier aufbewahrten Ausriistung ist nicht-
magisch, doch ein im Umgang mit Schmiedewerkzeug
getlibter Charakter, der einen SG-17-Intelligenzwurf
(Arkane Kunde) besteht, bemerkt sofort die schénsten
Stiicke: ein Kurzschwert +1, eine Streitaxt +1 und

einen Schuppenpanzer +1.

S8:. Zoo

In diesem Raum stehen fiinf grofle Kafige mit ungewshn-
lichen Kreaturen. Es riecht nach Fell und Federn. Zwitschern,

Grunzen und Heulen erfiillen die Luft.

B

PROBY

Kiifige: Jeder Kéfig hat eine Tiir mit einem einfachen
Riegel. In einem befinden sich exotische Vogel. Ein anderer
beherbergt zwei Rieseneidechsen und sechs fliegende
Schlangen. In einem dritten sind harmlose Saugetiere,
darunter Springmaéuse, Chinchillas und ein Capybara.

Die letzten beiden Kafige enthalten jeweils eine
Tauschungsbestie. Die Rieseneidechsen, fliegenden
Schlangen und Tduschungsbestien sind aggressiv, aber
daran gewéhnt, von Vidorant und den Wachen mit Futter
beséanftigt zu werden.

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit” beschrieben). Jede Wache
in diesem Raum hat Futter fiir die Tiere dabei.

S9: BIBLIOTHEK

In diesem Raum riecht es stark nach Weihrauch und Papier.
Darin stehen mehrere Biicherregale mit antiken Blichern.
Ein grofler, bestickter Teppich bedeckt den Boden.

Wi oo il

Ein Charakter mit einem passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung) von mindestens 18 bemerkt die
Beschwoérungsrune, die unter dem Teppich hervorlugt.
Sobald die Rune entdeckt wurde, kann ein Charakter
eine Aktion verwenden, um zu versuchen, sie mit einem
erfolgreichen SG-18-Intelligenzwurf (Arkane Kunde)
oder dem Zauber Magie bannen zu entschirfen.

Wenn eine Kreatur auf den Teppich tritt, ohne das
Passwort ,abenteuerlich” zu sagen, beschwért die Rune
einen unsichtbaren Pirscher. Der unsichtbare Pirscher
gibt sich nicht zu erkennen und greift nicht sofort an,
sondern wartet damit, bis die Charaktere entweder ein
Buch aus dem Raum entfernen oder versuchen, die mit
Stacheln versehene Grube in Bereich S10 zu tiberqueren.

Wachen: Dieser Raum ist Teil des Wachwechsels.
Wiirfle, um zu bestimmen, ob eine Wache anwesend ist
(wie unter ,Innere Sicherheit” beschrieben). Die Wache
nennt das Passwort, wenn sie gezwungen wird, den
Teppich zu betreten.

Geheimtiir: Ein Charakter, der die Blicherregale unter-
sucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
besteht, entdeckt, dass das Biicherregal im Westen zusam-
men mit dem Gemalde auf der anderen Seite der Wand
einen Geheimweg zur Galerie (Bereich S6) offnet.

Schiitze: Die meisten Biicher in diesem Raum haben
keinen finanziellen Wert, aber drei der dltesten Biicher
sind jeweils 500 GM wert. Ein Charakter kann diese
wertvollen Biicher identifizieren, wenn er finf Minuten
damit verbringt, sie zu untersuchen, und einen SG-14-
Intelligenzwurf (Geschichte) besteht:

Abenteuer der Mystique (Erstausgabe, neuwertiger
Zustand) ist eine Transkription des Logbuchs eines
ersten Maats und berichtet iber mehrere erschiitternde
Abenteuer an Bord einer Galeone namens Mystique.

Der teuflische Kodex (eingebunden in Stachelteufelhaut),
geschrieben von einem Tiefling namens Nadir, liefert
Tipps und Tricks, um Geschéfte mit Teufeln zu
tberleben.

Acht zum Abendessen (Erstausgabe, vom Autor signiert)
ist ein Krimi, in dem ein neugieriger Gedankenschinder-
Detektiv einen Mord in einem planaren Zug namens
Konkordant-Express aufklirt.
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S10: GRUBE

Eine drei Meter breite Grube mit Stacheln am Boden teilt
dieses Zimmer von Ost nach West. Eine stabil aussehende
Steinbriicke tiberspannt die Grube. Der Raum wird von einer
flackernden Lampe an der Nordwand schwach beleuchtet.
In der Nzhe davon fuhrt eine Doppeltiir nach Westen.

Auf der Siidseite der Grube geht es iiber eine Wendeltreppe

aus Metall nach oben.

In diesem Raum patrouillieren keine Wachen. Wenn
der unsichtbare Pirscher in die Bibliothek beschworen
wurde und noch nicht angegriffen hat, versucht er, einen
Charakter in die Grube zu stofen, und greift dann die
Gruppe an.

Ilusionen: Zwei dauerhafte Lautloses-Trugbild-Zauber
wurden {iber die Grube gewirkt, einer auf der Ost- und
einer auf der Westseite. Die [llusion auf der Westseite
spiegelt eine Briicke iiber die Grube vor. Die Illusion
auf der Ostseite zeigt eine offene Grube und verbirgt die
reale Briicke, iiber die es sicher auf die andere Seite geht.
Das Beriihren der falschen Briicke (die auf Karte 8.2
gezeigt wird) enthiillt, dass sie keinerlei Substanz hat.
Ebenso findet sich rasch durch Herumtasten am Grubenrand
die echte Briicke. Wird Magie bannen auf eine Illusion
gewirkt, endet sie.

Stachelgrube: Jede Kreatur, die in die Grube stiirzt,
wird von 1W3 Stacheln aufgespiefit, die jeweils 3 (1W6)
Stichschaden und 7 (2W6) Giftschaden bewirken.

S11A-B: TREPPE

I Eine anmutige Wendeltreppe aus Metall verbindet das
Erdgeschoss und das erste Stockwerk. Eine flackernde

Lampe taucht die Treppe in ddmmriges Licht.

|
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In diesem Bereich patrouillieren keine Wachen.

S12: BALKON

Auf dem grofRen Balkon im ersten Stock stehen Tisch

und Stiihle, sodass sich beim Essen ein schéner Blick

auf die Stadt geniefRen lisst. Das niedrige Geldnder stort
die Aussicht nicht. Im Osten hingt eine Strickleiter vom
Balkon und reicht bis zum 4,5 Meter tiefer liegenden Boden.
Eine Doppelttir fithrt ins Gebgude.

Eine Kreatur, die vom Balkon stiirzt, kann sich mit einem
erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf

am Gelénder festhalten. Scheitert der Rettungswurf,

fallt die Kreatur 4,5 Meter tief zu Boden und erleidet

3 (1W6) Wuchtschaden.

Wachen: Hier sind zwei Wachen postiert. Beim Schicht-
wechsel gelangen die Wachen iiber die Strickleiter auf
den Balkon. Sie betreten Bereich S13 nie. Eine Wache,
die verdichtige Aktivitdten am Boden bemerkt, verwendet
eine Aktion, um die Strickleiter hochzuziehen.
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Verschlossene Tiir: Die Doppeltiir zum Bereich S13
ist verschlossen. Die Wachen auf dem Balkon haben einen
Schliissel, benutzen ihn allerdings nur, wenn sie Eindring-
linge im Geb&ude bemerken.

Vidorant: Wenn sich Vidorant in die Schatzkammer
teleportiert (siche ,Vidorant trifft ein“ weiter hinten im
Abenteuer), trifft sie auf dem Balkon ein, da das Innere
der Schatzkammer vor Teleportationsmagie geschiitzt ist.

S13: VIDORANTS QUARTIER

Die nérdliche Hilfte dieser luxuriésen Wohnrdume ist
ein Arbeitsbereich mit gut gearbeitetem Schreibtisch und
zwei wunderschénen Gemailden von néchtlichen Festen.
Hinter einem feinen Vorhang im Siiden verbirgt sich

ein Schiafbereich. Auf dem Bett liegt feinstes Bettzeug.
Auflerdem befinden sich hier ein robuster hlzerner
Kleiderschrank und ein Abort.

In diesem Raum, dessen Osttiir nicht verschlossen ist,
patrouillieren keine Wachen. Vidorant lebt zwar in einem
Herrenhaus in der Néhe, doch sie schlaft hin und wieder
hier, wenn sie lange in ihrer Schatzkammer beschaftigt
war. In ihrem Schlafzimmer steht ein Kleiderschrank mit
mehreren Kleidungsstiicken zum Wechseln, was niitzlich
sein konnte, wenn sich ein Charakter verkleiden mochte.
Schreibtisch: Die Schublade von Vidorants Schreibtisch
ist verschlossen. Ein Charakter kann als Aktion Diebes-
werkzeug einsetzen, um zu versuchen, sie mit einem
erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf zu 6ffnen.
Im Schreibtisch werden zahlreiche Dokumente aufbewahrt.
Ein Charakter, der sie eine Minute lang untersucht und
einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
findet die Plane fiir Vidorants nichsten Raubzug bei einem
Adeligen, der enge Beziehungen zu Goldbart pflegt.
Verschlossene Tiir: Die Tiir zu Bereich S12 ist ver-
schlossen, lasst sich aus diesem Raum aber leicht 6ffnen.
Schiitze: Die beiden Gemalde der nachtlichen Feste
sind jeweils 250 GM wert.

Sl4: TRESORRAUM

-

I Dieser Raum enthalt vier grofle Metallschrinke.

In diesem unverschlossenen Raum patrouillieren keine
Wachen.

Geheimgang: Ein Charakter mit einem passiven Weis-
heitswert (Wahrnehmung) von mindestens 18 bemerkt den
Gang zwischen den Bereichen S14 und S15. Durchsucht
ein Charakter die Nordostecke des Raums, kann er mit
einem erfolgreichen SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung)
eine Geheimtiir finden. Dahinter liegt ein Gang, der vor
einer weiteren Geheimtiir endet. Es ist kein Attributswurf
erforderlich, um die Tir aus dem Gang zu entdecken.
Charaktere kénnen diese Route benutzen, um Bereich S15
zu betreten und die Falle dort zu umgehen.

Schrinke mit Falle: Alle vier Schrinke in diesem Raum
sind verschlossen und mit Fallen versehen. Ein Charakter,
der die Schrinke eine Minute lang untersucht, kann alle



vier Fallen mit einem erfolgreichen SG-15-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) finden. In jedem Schrank steht eine
zarte Glasphiole mit Giftgas. Das Phiole zerbricht, wenn
der Schrank auf andere Weise als mit dem richtigen
Schliissel (der sich in Vidorants Besitz befindet) gedffnet
wird. Ein Charakter kann Diebeswerkzeug einsetzen, um
zu versuchen, eine dieser Fallen mit einem erfolgreichen
SG-18-Geschicklichkeitswurf zu entscharfen. Misslingt
der Wurf um mindestens 5, wird die Falle ausgeldst.

Ein Charakter kann Diebeswerkzeug einsetzen, um zu
versuchen, einen der Schrianke mit einem erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf zu 6ffnen. Wurde die Falle
jedoch nicht entschérft, tritt das Giftgas aus. Das Gas
aus einer Phiole reicht aus, um den Raum zu fiillen,
verfliichtigt sich aber schnell. Jede Kreatur in dem Raum,
in dem das Gas freigesetzt wird, muss einen SG-12-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet
11 (2W10) Giftschaden.

Schiitze: In jedem Schrank befinden sich 1.000 GM.

S15: INNERER SCHATZKAMMER

Die Haupttiir dieses Raums, die sich in der Mitte der
Westwand befindet, ist verschlossen (SG 18 zum Offnen)
und aus Metall.

Falle: Direkt hinter der Tir befindet sich im Raumin-
neren ein elektrisch geladener Metalldraht, der einem
Stolperdraht dhnelt. Wenn die Tiir geoffnet wird, stofit
sie gegen den Draht. Beriihrt eine Kreatur die Tiir, erlei-
det sie 22 (4W10) Blitzschaden. Danach reifdt der Draht
und deaktiviert die Falle. Die Falle kann leicht aus dem
Rauminneren entschirft werden (kein Wurf erforderlich),

EtN ALS SCHATIKAMMERWACHE
VERKLEIDETER ABENTEURER HAT
£S5 AUF DAS KOSTBARE RUBINDIADEM

vON ERLYNN SEGENSERT ABGESEHEN

-

aber sie ldsst sich nicht von aufBerhalb des Raums
entscharfen.

Charaktere konnen die Falle umgehen, indem sie den
Raum durch eine Geheimtiir in der nordwestlichen Ecke
betreten (siehe Bereich S14).

o
Dieser Raum ist mit einem Marmorboden und einer I

elfenbeinfarbenen Tapete mit Silberakzenten ausgestattet.
Darin stehen sieben Vitrinen auf Sockeln, die jeweils einen

kleinen Gegenstand enthalten.

Schaukisten: Auf jedem Schaukasten befindet sich
eine Karte, auf der in eleganter Handschrift der Name
und eine kurze Beschreibung des Gegenstands stehen:

Juwelenbesetzter Menschenschidel: Auf der Karte steht:
,Unklar, ob echter Schédel oder Replik. In einem alten
Grab gefunden.” Dieser Schéidel ist mit Gold beschichtet.
Grofie Diamanten wurden in die Augenhéhlen eingesetzt,
und kleine Rubine bedecken die Wangen wie blutige
Tranen. (Dieser Schidel ist 2.000 GM wert.)

Konigliches Zepter: Auf der Karte steht: ,Von Kénigin
Calinias Kronung. Mogliches Geschenk des Elfenhofs.”
Dieses goldene Zepter ist aufwendig graviert und mit
Diamanten und Saphiren besetzt. (Das Zepter ist
2.000 GM wert.)

Rubindiadem von Erlynn Segenserz: Auf der Karte
steht: ,Aus dem Besitz von Konigin Erlynn Segenserz,
Vorfahrin von Samphit.“ Jede Spitze des Diadems ist
mit Rubinen besetzt. (Das Diadem ist 2.000 GM wert.)
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Schneeflockes Halsband: Auf der Karte steht: ,Gehorte
der legenddren Wahrsagerin Gratchia Gartirio. Hund hat
angeblich die Zukunft vorhergesagt.” An diesem feinen,
far einen kleinen Hund hergestellten Seidenhalsband
hingt eine mit Diamanten besetzte Marke mit
der Inschrift ,Schneeflocke”. (Das Halsband ist
1.000 GM wert.)

These von Mortinsor: Auf der Karte steht: ,Aus dem
Besitz von Mortinsor, dem berithmten Nekromanten.
Enthilt moglicherweise Geheimnisse der Langlebigkeit,
ist aber schwer zu entschliisseln.” Dieser tibergrofie
Wilzer ist voll von esoterischen, archaischen Texten,
deren Entschliisselung umfangreiche Nachforschungen
erfordern wiirden. Ein Charakter, der sie zwolf Wochen
lang studiert und einen SG-22-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) besteht, findet eine Seite, die als Zauberschriftrolle
des Verbergens dient. (Diese These ist 500 GM wert.)

Verlorene Karte von Tishanos: Auf der Karte steht:
,Gehorte angeblich der Piratenkénigin Shrixette Laderie.
Keine weiteren Aufzeichnungen von Tishanos gefunden.
Muss Expedition planen.” Diese verwitterte Karte
beschreibt eine Insel, die etwa hundertsechzig Kilometer
vor einer nicht identifizierten Kiiste liegt. (Die Karte hat
keinen Geldwert, konnte aber ein weiteres Abenteuer
einleiten.)

Versilberter Dolch: Auf der Karte steht: ,Kam bei Prinz
Angryn Sheselittes Ermordung zum Einsatz. Nicht
magisch.” Dieser Dolch ist wenig bemerkenswert,
wenngleich von hoher Qualitit. (Der Dolch ist als
Sammlerstiick 1.000 GM wert.)

Jeder Gegenstand wird durch zwei separate Beschworungs-
runen geschiitzt, die Alarm-Zauber auslésen Die erste
Rune befindet sich auf dem Schaukasten, und es ertdnt

ein akustischer Alarm, wenn er gedffnet wird (siehe

»Auf frischer Tat ertappt“). Die zweite Rune wurde direkt
auf dem Gegenstand angebracht und alarmiert Vidorant
lautlos, sobald der Gegenstand aus dem Raum entfernt
wird (siehe ,Vidorant trifft ein” weiter unten).

Ein Charakter, der sich die verschiedenen Schitze
genauer ansieht und einen SG-15-Weisheitswurf (Wahr-
nehmung) besteht, bemerkt den ersten Runensatz rings
um die Schaukisten. Liegt das Ergebnis um mindestens
5 héher als der SG, findet der Charakter auch den zweiten
Runensatz auf den Gegenstanden.

Ein Charakter kann eine bestimmte Rune (und den
damit verbundenen Alarm-Zauber) mit dem Zauber Magie
bannen oder einem erfolgreichen SG-18-Intelligenzwurf
(Arkane Kunde) deaktivieren. Misslingt der Wurf um
mindestens 5, wird der Alarm ausgeldst. Deaktiviert ein
Charakter erstmals erfolgreich eine der Runen, sinkt der
SG der anderen auf 13. Alternativ kann ein Charakter
durch einen erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) einen Gegenstand aus dem Schaukasten
nehmen, ohne Alarm auszulésen. Scheitert der Wurf,
wird der horbare Alarm ausgelést (siehe ,, Auf frischer
Tat ertappt®).

VIDORANTS SCHATZKAMMER

VIDORANT TRIFFT EIN

Sobald die Charaktere das Diadem an sich gebracht haben,
miissen sie aus der Schatzkammer entkommen, um den
Raubzug abzuschliefien.

Wenn Vidorant (chaotisch neutral, Elf-Assassine) durch
einen Alarm in ihrer inneren Schatzkammer (Bereich S15)
auf den Diebstahl aufmerksam gemacht wird, nutzt sie
ihren besonderen Ring, der wie ein Helm der Teleportation
(auf den nur sie eingestimmt werden kann) funktioniert,
um sich fiinf Runden nach Auslésen des Alarms auf den
Balkon zu teleportieren. Sie geht auf die Charaktere zu,
wihrend sie laut nach den Wachen ruft. Die Wachen
vom Balkon folgen ihr, und alle anderen Wachen in der
Schatzkammer werden alarmiert (siehe ,Auf frischer
Tat ertappt®).

VIDORANTS ANGEBOT

Wenn Vidorant die Charaktere abfingt, macht sie ihnen
ein tiberraschendes Angebot:

Eine Elfe mit glattem schwarzem Haar tritt lichelnd

auf euch zu. ,Das habt thr gut gemacht. Nicht jeder Dieb

hitte es bis in meine persénliche Schatzkammer geschafft.
Meinen herzlichen Gliickwunsch. Das bedeutet wohl, dass die
Silberfinger hinter diesem Rubindiadem her sind — Goldbart ‘
ist schon seit Jahren verriickt danach. Aber vielleicht kann

|
ich Euch ja ein besseres Angebot machen?“ I
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Soliten die Charaktere ablehnen, greift Vidorant sie an.
Sind sie bereit, sich ihren Vorschlag anzuhéren, spricht
sie weiter:

»lch kénnte versuchen, Euch auszuschalten — was mir
vielleicht sogar gelingt —, doch dann wiirden sich nur
noch mehr Diebe in meine Angelegenheiten einmischen.
Aber wie wire es, wenn lhr zuriickkehrt und allen mitteilt,
dass meine Schatzkammer uneinnehmbar ist und dass ich

Euch bezwungen habe? Dadurch lieRe sich sehr viel Arger
vermeiden. Als Gegenleistung wiirde ich Euch das hier
iberlassen.“ Sie zieht sich einen feinen Ring vom Finger.
»Der ist fiir Euch viel mehr wert als das Diadem — schliefich
war er einer der Griinde dafiir, dass ich eine so erfolgreiche
Diebin geworden bin. Goldbart hat vor, das Diadem zu
behalten, nicht wahr? Er ist noch immer wiitend wegen
unseres Raubzugs vor einigen Jahren. Aber diesen Ring dirft
thr behalten. Erzahit dariiber, was immer lhr wollt, solange
{hr nicht verratet, dass er von mir stammt. lhr werdet reich,
ich stehe gut da, und niemand muss die Wahrheit erfahren.“

Der Ring ist ein Ring des Ausweichens. Sind die Charaktere
mit Vidorants Bedingungen einverstanden und handeln sie
einen verniinftigen Kompromiss mit ihr aus, hilt sie ihren
Teil der Abmachung ein.



Wenn Vidorant weify, dass die Charaktere Gegenstidnde
von betrachtlichem Wert aus ihrer Schatzkammer gestohlen
haben, schligt sie ihnen etwas Besseres vor: Geben sie
ihr den wertvollsten Gegenstand zuriick, erhalten sie von
ihr ihre Handschuhe des Diebstahls, die sie momentan
unsichtbar tragt.

Sind sich alle Parteien einig, iiberreicht sie den Ring
(und vielleicht auch die Handschuhe) im Austausch gegen
das Diadem, fiihrt die Charaktere hinaus, prahlt dabei
lautstark von ihrem Triumph und droht ihnen Gewalt an,
falls sie sie je wiedersehen sollte.

ABSCHLUSS

Geben die Charaktere Goldbart das Diadem zuriick,
bietet er ihnen eine lebenslange Mitgliedschaft in der
Silberfinger-Gesellschaft an. Dariiber hinaus verspricht
er ihnen einen persénlichen Gefallen, den sie einlésen
kénnen, wenn sie das nichste Mal Hilfe benétigen. Méchte
die Gruppe lieber mit Geld entlohnt werden, kommt er der
Bitte gern nach und verspricht ihr dennoch einen Gefallen.

Haben die Charaktere Vidorants Angebot angenommen
oder beschlossen, das Diadem zu behalten, miissen sie
einen SG-16-Charismawurf (Tauschen) bestehen, um
Goldbart davon zu iiberzeugen, dass sie das Diadem nicht
stehlen konnten. Sollte Goldbart bemerken, dass sie ihn
anliigen, wird er sehr ernst. Er greift die Gruppe nicht
selbst an, sondern nuizt die Silberfinger-Gesellschaft,
um das Diadem zu stehlen oder den Charakteren auf
andere Weise das Leben schwer zu machen.

Koénnen die Charaktere ihn tduschen oder haben sie
das Diadem tatsichlich nicht bekommen, ist Goldbart
enttduscht, versichert ihnen jedoch, dass es in Zukunft
weitere Gelegenheiten fiir eine Zusammenarbeit geben
wiirde.

(GOLDBART ERPRESSEN

Haben die Charaktere die Informationen in Vidorants
Tresor gefunden, mit denen Goldbart erpressbar ist, und
konfrontieren sie ihn damit, wird er kreidebleich und sagt:
I
»lch verstehe, Sie konnte die informationen nicht nutzen,
ohne sich selbst zu belasten, aber fiir Euch gilt das nicht.
Ich werde nichts zum Wahrheitsgehalt sagen, aber es wire
unschén, wenn das an die Offentlichkeit kommt. Daher bin

ich bereit, Euch das Material abzukaufen.“

Er bietet den Charakteren 1.000 GM fiir das Original
von Vidorants belastendem Material an. Ein Charakter,
der einen SG-17-Charismawurf (Einschiichtern oder
Uberzeugen) besteht, kann ihn davon iiberzeugen,

die Belohnung auf 2.000 GM zu erhohen.

NixyLanma VIDORANT

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten
und Goldbart das Diadem bringen, bietet die Organisation
ihnen einen seltenen magischen Gegenstand ihrer Wahl
als Bezahlung an (sofern du ihrer Wahl zustimmst).

Der Gegenstand wird den Charakteren am niachsten

Tag geliefert.
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WiE DIE ABENTEURER HERAUSFINDEN WERDEN,

BIRGT EIN FREIGELEGTES GRAB DEN SCHLUSSEL

2UR RETTUNG EINER NAHEGELEGENEN STADT.
s




ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 8. STUFE

SCHERBE DE

VERFLUCHTEN

INE MYSTERIOSE SCHERBE AUS OBSIDIAN BELEGT

jeden, der sie tragt, mit einem Fluch. Wenn die

Scherbe in den Besitz der Charaktere gelangt, miis-

sen sie den Fluch brechen, indem sie die Scherbe
zu dem uralten Grab zuriickbringen, aus dem sie stammt.
Aber ein gefahrliches Verbrechersyndikat kontrolliert das
Grabmal und seine Reichtiimer, Die Kriminellen werden
das Eindringen der Charaktere nicht gutheifden.

Dieses Abenteuer ist kein typischer Raubzug — vielmehr
ist es ein umgekehrter Raubzug. Anstatt einen wertvollen
Gegenstand zu beschaffen, haben die Charaktere die Aufgabe,
ihn an seinen rechtméfigen Ort zuriickzubringen.

HINTERGRUND DES
ABENTEUERS

Vor langer Zeit wurde ein Riese namens Xeluan von

seinen gnadenlosen Verwandten angegriffen und dem Tod
iiberlassen. Nachdem ihn eine Gruppe von Helden gefunden
und wieder gesund gepflegt hatte, schwor der dankbare
Riese, sie mit seinem Leben zu verteidigen. Xeluan und
seine heldenhaften Freunde vollbrachten grofde Taten.

Als Erdbeben und Vulkanausbriiche das Heimatland der
Helden zu zerstéren drohten, meifdelte Xeluan eine Zitadelle
in einen Berghang und schuf so einen Zufluchtsort fiir die
Helden und ihr Volk. Der Riese nutzte Erdmagie, um einen
Schutzzauber um diese Siedlung zu errichten, aber die
Verwiistung erwies sich als unaufhaltsam. Als der Berg
einstiirzte und Vulkanschluchten drohten, seine Freunde zu
begraben, hob Xeluan das Heiligtum {iber seine Schultern
und brachte ein letztes, verzweifeltes Opfer. Er webte seine
Lebensenergie in die Magie zum Schutz der Zitadelle
und ermdglichte ihr damit, der Katastrophe standzuhalten.
So opferte Xeluan sein Leben, um Tausende zu retten.

Nach der Katastrophe suchten die Helden inmitten
der veranderten Landschaft nach dem Riesen. Sie fanden
seinen versteinerten Kérper unter der Zitadelle vergraben,
wo er sie immer noch emporhielt. Als alle Bem{ihungen
seiner Wiederbelebung fehlschlugen, bauten die Helden ein
Mausoleum um Xeluans Koérper, um sein Opfer zu ehren.

Die Helden lebten in Wohlstand und ihre Kérper wurden
nach ihrem Tod in Xeluans Grab beigesetzt. Als der letzte
Held starb, wurde das Grab versiegelt. So blieb es seit
Jahrhunderten. Xeluans Opfer fiel Legenden anheim

und die Helden wurden zu Hauptfiguren von Marchen.
Als die Zitadelle mit der Zeit zu einer Ruine wurde,
geriet das Grab darunter in Vergessenheit.

Vor etwa einem Jahrhundert fand eine Gruppe von
Entdeckern die Ruine der Zitadelle, deren Schutzzauber
noch intakt war. Diese Entdecker griindeten rund um
die Zitadelle die Siedlung Oztocan. Die Siedlung wuchs
zu einem blithenden Handelszentrum. Heute wird ihr
Wohlstand durch die Machenschaften einer kriminellen
Organisation bedroht, die als Onyxnarbe bekannt ist.

Die Kriminellen haben Xeluans Grab ausgehoben und
bauen den versteinerten Leichnam des Riesen ab, um
seine Uberreste auf hiesigen Méarkten zu verkaufen. Zudem
haben ihre Ausgrabungen den Schutzzauber der Zitadelle
geschwécht, was zu Erdbeben in der Region fithrte.

DIE VERFLUCHTE SCHERBE

Dieses Abenteuer dreht sich um einen von méchtiger Magie
durchdrungenen Obsidiansplitter. Im Laufe des Abenteuers
entdecken die Charaktere, dass es sich bei der Scherbe um
ein Fragment von Xeluans versteinertem Herzen handelt.
Nur wenn sie die Scherbe verwenden, um Xeluans gebro-
chenes Herz zu heilen, kénnen sie die Erdbeben stoppen,
die Oztocan erschiittern.

GERUCHTE UBER DIE SCHERBE

Ein Teil dieses Abenteuers beruht auf der missverstan-
denen Natur der Scherbe von Xeluan. Niemand erinnert
sich an Xeluans Opfer oder weif3, dass die Scherbe ein
Fragment seines versteinerten Herzens ist. Dariiber hinaus
hat die Scherbe aufgrund von Geri{ichten, die sie umgeben,
einen unverdient finsteren Ruf.

Verwende die Tabelle ,Gertichte tiber die Scherbe, um
Inspiration fiir Geschichten zu finden, die die Charaktere
tiber die Herkunft des Gegenstands horen. Ob ein Geriicht
wahr oder falsch ist, bleibt dir iberlassen.
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SCHERBE VON XELUAN.

GERUCHTE UBER DIE SCHERBE
W4  Geriicht

1 Die Scherbe stammt aus dem Abyss. Das von ihr
verursachte Elend nihrt einen sterbenden, lingst
vergessenen Ddmon.

2 Eine Weise, die versuchte, die magischen Eigens-
chaften der Scherbe entziffern, starb unerwartet
und ihre Seele wurde in der Scherbe gefangen.

3 Eine Gruppe von Banditen erhielt die Scherbe als
Losegeld. In der gleiche Nacht wurde ihr Lager in
ein giftgriines Licht getaucht und alle Banditen
verschwanden — bis auf einen.

4 Eine Ritterin versuchte, die Scherbe zu zerstéren,
aber der Fluch der Scherbe versteinerte sie.

SCHERBE DES VERFLUCHTEN

BESCHREIBUNG DER SCHERBE

Die Scherbe von Xeluan wird weiter unten beschrieben.
Die Charaktere werden sich des Fluchs der Scherbe erst
bewusst, wenn sie ins Spiel kommit.

SCHERBE VON XELUAN
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung)

Unter der kalten Oberflache dieses 30 Zentimeter langen
Obsidiansplitters befinden sich Adern aus Silber und Gold.
Verstirkte Magie: Wiahrend du die Scherbe hiltst,
kannst du sie als Zauberfokus verwenden. Sie gewéhrt
dir einen Bonus von +1 auf deine Zauberangriffswiirfe.
Verbesserte Stirke: Dein Stiarkewert steigt um 4,
wihrend du die Scherbe bei dir tragst. Die Scherbe kann
deinen Starkewert nicht auf mehr als 22 erhéhen.
Fluch: Die Einstimmung auf diesen Gegenstand
weitet seinen Fluch auf dich aus. Du bleibst verflucht,
bis du das Ziel des Zaubers Fluch brechen oder dhnlicher
Magie wirst, oder bis die Scherbe wieder mit Xeluans
versteinertem Herzen vereint ist.
Der Fluch der Scherbe bringt Ungliick iiber dich.
Wenn du bei einem Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf
eine 1 wiirfelst, bestimme das Ungliick anhand der Tabelle
L,Ungliick der Scherbe®. Solange dieses Ungliick andauert,
widerfahrt dir kein anderes Ungliick der Scherbe.

UNGLUCK DER SCHERBE
W6  Ungliick

1 Du schneidest dich versehentlich an der Scherbe
und bist bis zum nachsten Morgengrauen vergiftet.

2 Du erlebst eine Vision einer uralten Katastrophe.
Eine wunderschéne Stadt wird von einstiirzenden
Bergen und ausbrechenden Vulkanen bedroht.

Du bist bis zum Ende deines nichsten Zugs betiubt.

3 Der Boden unter dir bebt ein paar Sekunden lang.
Du und jede Kreatur im Abstand von drei Metern
miisst einen SG-16-Ceschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder ihr werdet umgestoRen.

4 Die Scherbe feuert drei magische Pfeile ab, die auf eine
zufillige Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern
von dir zielen. Wenn es kein derartiges Ziel gibt, bist du
das Ziel. Jeder Pfeil trifft automatisch und fiigt dem Ziel
3 (1W4+1) Energieschaden zu.

5 Bis zum nichsten Morgengrauen sind dir Tiere mit
einem Intelligenzwert von maximal 3 feindlich gesinnt.

6  Alles scheint schiefzugehen. Bis zum nichsten
Morgengrauen bist du bei Attributswiirfen im Nachteil.



ABENTEUERIDEEN

Zu Beginn des Abenteuers bringt entweder der Goldene
Tresor die Scherbe von Xeluan zu den Charakteren (siehe
»Den Goldenen Tresor verwenden” weiter unten) oder die
Charaktere erhalten die Scherbe von einer der folgenden
Personen:

Jamishka Zaril: Oztocan ist ein wichtiger Aufdenposten
fiir eine florierende Handelsorganisation namens Couatl-
Gesellschaft. Ihre Eigentiimerin, Jamishka (rechtschaffen
gut, Elf-Veteranin) kam vor Kurzem in den Besitz der
Scherbe und hat seitdem erfahren, dass sie zum Grab
zuriickgebracht werden muss, aus dem sie gestohlen
wurde, um die Erdbeben zu stoppen, die Oztocan bedro-
hen. Jamishka heuert die Charaktere an, die Scherbe
zu Leandro Sedhar zu bringen, einem Theaterautor
in Oztocan, der ihnen helfen kann. Er verspricht ihnen
eine Elfenriistung (oder einen anderen seltenen magi-
schen Gegenstand deiner Wahl) als Bezahlung.

Yana Resendes: Eine freundliche Gelehrte namens Yana
(neutral gut, Hobgoblin-Magierin) hat die Scherbe vor
Kurzem auf einem Markt erworben. Ihre Untersuchungen
ergaben, dass die Scherbe aus Oztocan stammt, das
von Erdbeben heimgesucht wird. Laut Yana besteht die
beste Moglichkeit die Erdbeben zu stoppen darin, die
verfluchte Scherbe an den Ort zuriickzubringen, von dem
sie gestohlen wurde. Wenn die Charaktere geloben, diese
Quest abzuschliefen, gibt Yana ihnen eine Halskette der
Gebetsperlen (oder einen anderen seltenen magischen
Gegenstand deiner Wahl) als Zeichen ihrer Dankbarkeit.
Sie weist sie an, die Scherbe zu Leandro Sedhar zu
bringen, einem Theaterautor in Oztocan, der ihnen
helfen kann.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird
den Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise
deiner Wahl zugestellt. Sollten die Charaktere die Scherbe
von Xeluan nicht bereits besitzen, ist der goldene Schliissel
an die Scherbe gebunden und beide Objekte werden in
einem verschlossenen Bleirohrchen geliefert.

Wenn die Charaktere diesen Schliissel verwenden,
um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel auf und
eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

B
,»Seid gegriifdt, Agenten. Erdbeben bedrohen die Stadt
Oztocan und der Goldene Tresor glaubt, dass die beigefiigte
Scherbe die Ursache fiir das Problem ist.

Diese Scherbe wurde aus dem Grab eines Riesen namens
Xeluan gestohlen. Eine kriminelle Organisation namens
Onyxnarbe pliindert Xeluans Grab und verkauft seine
Schitze. Die Scherbe ging durch viele Hande, bevor der
Goldene Tresor sie erhalten konnte. Wer sich auf die Scherbe
einstimmt, erhalt Starke und magische Kraft, erleidet aber
auch Ungliick durch einen Fluch.

Fur diese Mission, sofern lhr sie tibernehmen wollt,
muisst lhr mit der Scherbe nach Oztocan reisen, in Xeluans
Grab hinabsteigen und die Scherbe an ihren rechtméaRigen
Platz zuriickbringen. Sobald lhr Oztocan erreicht, nehmt
mit einem Theaterautor namens Leandro Sedhar Kontakt
auf. Er hat wichtige Informationen uiber die Geschichte von
Oztocan und kann Euch dabei helfen, das Grab zu erreichen.
Viel Gliick, Agenten.“

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel. Die Scherbe von Xeluan und
das Bleirohrchen bleiben zuriick.

WAS WIRKLICH
GESCHEHEN IST

Vor zwei Jahrzehnten fand ein Elfenarchivar namens
Rilago verfallene Tagebiicher und Architekturpldne in
der Bibliothek seiner Familie, die ein Grabmal unter
Oztocan erwahnten. Der Bilirgermeister der Stadt weigerte
sich, Rilago eine Ausgrabung zu genehmigen. Aminta,
die Tochter des Biirgermeisters, belauschte jedoch ihr
Gespréach und war besessen davon, das Grab zu finden.

Jahre spater verstarb der Biirgermeister und sein Sohn
Tavio wurde zu seinem Nachfolger gewihlt. Aminta, die
mit dem Verbrechersyndikat Onyxnarbe involviert war,
iiberredete Rilago, sich ihrer Suche nach dem Grabmal
anzuschliefen, und iiberzeugte Tavio, ihr Unterfangen
zu ignorieren. Aminta und Rilago fanden das Grab und
Xeluans versteinerte Uberreste, aber keine Schétze.
Enttduscht versuchten sie, Profit aus dem Koérper
des Riesen zu schlagen, stellten jedoch fest, dass er
unzerstérbar war.

Eines Tages kletterte Rilago auf das Geriist, das Xeluan
umgab, und schlug frustriert auf die steinerne Brust des
Riesen. Sie brach unerwartet auf und offenbarte ein Herz
aus Obsidian. Ein einzelner Splitter brach von dem Herzen
ab und spieBte Rilago auf.

Niemand wusste, dass Rilago von einem der uralten
Helden abstammte, zu deren Schutz Xeluan starb. Einer
von Rilagos Ringen war ein Familienerbstiick dieses
Vorfahren. Als er mit diesem Ring auf den Riesen
einschlug, brach er buchstéblich und symbolisch Xeluans
Herz und schwichte damit die Magie, die den Leichnam
des Riesen beschiitzte.

Der ehemals unzerstérbare Riese begann zu zerfallen.
Dadurch war es Aminta moglich, abgebrochene Teile von
Xeluans Kérper zu sammeln. Dieses Material nennt sich
Oztocanit und kann zu kostbaren Edelsteinen verarbeitet
oder zur Verstarkung von Zaubern verwendet werden
(siehe Bereich X4). Der Verkauf von Oztocanit wurde fir
Aminta zu einem profitablen Geschéft und erhdhte ihren
Status in der Onyxnarbe.

SCHERBE DES VERFLUCHTEN
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DiE STADT OZTOCAN

Die Stadt Oztocan liegt auf einer Ebene zwischen zwei
grofden Bergen und ist von tiefen Schluchten umgeben.
Die Stadt verfiigt iiber dasselbe warme und trockene Klima
wie der Rest der Region. Sparliche Vegetation und Fliisse
liegen den grofiten Teil des Jahres trocken.

Von Xeluans Grab ausgehende Magie schiitzt die Stadt
und die umliegende Region vor Monsterangriffen und
zerstorerischen Naturereignissen. Der Schutzzauber
wurde jedoch geschwicht, seit Xeluans Herz zersplitterte.
Nun sind Erdbeben zu spiiren, die normalerweise durch
die Magie unterdriickt wurden. Dies gibt Anlass zur Sorge,
dass Oztocan nicht mehr sicher ist.

ANKUNFT IN OZTOCAN

Lies den folgenden Text vor, wenn sich die Charaktere sich
der Stadt nahern:

Die Stadt Oztocan wurde auf einer groRen Ebene zwischen

Ruinen einer riesigen Steinzitadelle umgeben. Drei Wachen

!
|
; zwei Gebirgen erbaut und wird von den halbmondférmigen
i stehen dort, wo die staubige Strafle auf die Stadt trifft.

i

4

Die drei Wachen beédugen die Charaktere misstrauisch,
halten die Abenteurergruppe jedoch nicht auf oder
behindern sie. Wenn die Charaktere nach Leandro Sedhar
fragen, weist sie eine Wache zum hiesigen Gasthaus
Riesenschédel, wo Leandro bekanntermafien einen
Grofiteil seiner Zeit verbringt.

BEBEN

Kaum haben die Charaktere die Stadt betreten, als der
Trager der Scherbe von Xeluan spiirt, wie sie von etwas
unter der Erde angezogen wird. Gleichzeitig erschiittert ein
leichtes Beben die Stadt. Staub rieselt von den Gebiuden,
ansonsten richtet es jedoch keinen Schaden an.

Die Einheimischen scheinen sich an die Beben gewohnt

zu haben und setzen ihren Alltag unbeeindruckt fort.

LEANDRO SEDHAR
Wenn sie in der Stadt nach Leandro fragen, stofRen die
Charaktere auf das einladende Gasthaus Riesenschidel,
das aus Holz und Lehmstein besteht. Leandro wohnt seit
ein paar Wochen hier.

Leandro (chaotisch gut, Adeliger) ist ein Tabaxi,
ein Humanoide mit katzenartigen Merkmalen wie Klauen
und einem Schweif. Er ist klein und stimmig, mit {ippigem,
sandfarbenem Fell und diinnen Schnurrhaaren.
Kleine quadratische Brillengldser umrahmen seine
bernsteinfarbenen Augen. Er wurde in einem fernen
Land geboren, reist aber seit fast zwanzig Jahren um
die Welt. Er kam vor ein paar Monaten nach Oztocan und
arbeitet an einem Theaterstiick, das von den Legenden
der Stadt handelt. Als Drehbuchautor I4sst er sich oft
von historischen Ereignissen inspirieren.

SCHERBE DES VERFLUCHTEN

‘WAS LEANDRO WEISS
Leandro heiBt die Charaktere willkommen und zeigt
Interesse an der Scherbe von Xeluan, sofern sie ihm diese
zeigen. Er moéchte sie gerne naher betrachten, weigert sich
aber, sie zu berithren.

Im Laufe eines Gespréchs teilt er den Charakteren
folgende Informationen mit:

Erdbeben: ,In Oztocan gab es seit Jahren keine Erdbeben.
Seit ein paar Wochen gehoren sie jedoch zum Alltag.
Noch ist nichts zu Schaden gekommen, aber die Beben
werden immer schlimmer. Es ist nur eine Frage der Zeit,
bis jemand verletzt wird.“

Rilago: ,Vor Jahren behauptete ein Elfenarchivar namens
Rilago, Beweise fiir das Grab eines Riesen unter Oztocan
zu haben. Rilago versuchte, eine Ausgrabung ins Leben
zu rufen, aber der Biirgermeiste untersagte es ihm. Rilago
blieb bis zu seinem Verschwinden vor ein paar Wochen
in Oztocan — etwa bis zu der Zeit, als die Erdbeben
begannen.”

Tavio: ,Ich habe vor Kurzem mit dem Biirgermeister Tavio
Solana gesprochen. Er wurde unruhig, als ich Rilago
erwihnte. Tavios Vater, der ehemalige Biirgermeister,
weigerte sich, die Ausgrabung von Xeluans Grab zu
genehmigen. Ich glaube nicht, dass Tavio irgendetwas
mit Rilagos Verschwinden zu tun hat, aber ich denke,
dass Tavio etwas dariiber weify.“

Aminta: ,Tavios Schwester Aminta kommandiert die
Stadtwache. Geriichten zufolge hatte sie eine Affare
mit Rilago.”

LEANDROS GEHEIMNIS

Leandro weif}, dass Aminta zur Onyxnarbe gehort,

einem Verbrechersyndikat, dessen Agenten in ganz
Oztocan verstreut sind. Leandro mag Biirgermeister Tavio
und moéchte nicht, dass er fiir Oztocans Probleme oder
Amintas kriminelle Aktivititen verantwortlich gemacht
wird. Daher behilt er diese Tatsachen fiir sich.

Leandro hat Tavio vor Kurzem konfrontiert. Tavio gab
zu, Amnitas kriminelle Aktivitdten und ihre Ausgrabung
von Xeluans Grab vertuscht zu haben. Tavio plagten
Schuldgefiihle wegen der Erdbeben. Also stahl er eine
Karte von Xeluans Grab aus Amintas Quartier und gab
sie Leandro zur Aufbewahrung.

LEANDROS KARTE

Wenn die Charaktere Interesse daran zeigen, die Erdbeben
zu stoppen und das Réatsel um Rilagos Verschwinden

zu 16sen, zeigt Leandro ihnen die Karte, die Tavio ihm

-l B

OZTOCAN PLATZIEREN

Oztocan befindet sich inmitten der Gebirgskette der Ein-Flint-
Sierras stidlich von San Citldn, einem industriellen Stadtstaat,
der erstmals in der Abenteuer-Anthologie Geschichten aus
der Strahlenden Zitadelle auftauchte. Wenn deine Kampagne
andernorts im D&D-Multiversum stattfindet, kannst du
Oztocan in einer beliebigen Bergregion platzieren.
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gegeben hat. (Gib den Spielern eine Kopie von Karte 9.1.)
Die Karte wurde aus mehreren Schnipseln zusammen-
gesetzt. Sie zeigt einen Grofteil von Xeluans Grab — bis
auf die Orte, die bei der Erstellung der Karte noch nicht
freigelegt waren. Leandro informiert die Charaktere dariiber,
dass auf der Karte Rilagos Handschrift zu sehen ist.

Wenn die Charaktere Leandro auf die Worte ,Hier ruhen
Helden” auf der oberen Ebene der Karte aufmerksam
machen, erzahlt Leandro eine Fabel aus Oztocan — iiber
eine Gruppe von Helden, die ihre Heimat gemeinsam mit
einem Riesen verteidigten. Als der Riese starb, ehrten die
Helden ihren méchtigen Gefahrten, indem sie ein Grab um
seinen versteinerten Korper bauten. Leandro weify nicht,
was aus den Helden wurde. Thre Namen sind ebenfalls
in Vergessenheit geraten, aber der Name des Riesen
war Xeluan.

CASA SoLANA

Tavio und Aminta Solana sind die Kinder des ehemaligen
Biirgermeisters der Stadt, des verstorbenen Nadario Solana.
Oztocan hat keine Aristokratie, aber die Familie Solana
kommt nahe daran heran.

Wenn die Charaktere Tavio Solana befragen wollen,
teilt ihnen Leandro mit, dass der Biirgermeister mit seiner
Schwester in einem grofen zweistdckigen Haus lebt.
Gepflegte Géarten umgeben das Haus. Es wird von sechs
Wachen (Veteranen) bewacht. Zwei Wachen stehen vor
dem Vordereingang, zwei vor dem Hintereingang und zwei
befinden sich im Haus in Hérweite des Biirgermeisters.

TAviO SOLANA

Tavio Solana (neutral, menschlicher Adeliger) ist der
entgegenkommende und leicht manipulierbare Biirger-
meister von Oztocan. Tavio ist Mitte vierzig, hat dunkle
Haut, kurzes schwarzes Haar, einen ungepflegten Bart
und schlichte Kleidung. Er ist intelligent, hat jedoch eine
Abneigung gegen Konflikte und ist von Selbstzweifeln
geplagt.

Wenn die Charaktere zum ersten Mal im Hause Solana
eintreffen, ist Aminta nicht anwesend. Tavio befindet sich
in den Gérten.

Den Biirgermeister ansprechen: Wenn die Charaktere
Tavio héflich um Hilfe bitten, zégert er und gibt dann zu,
dass er wiinscht, seine Schwester wiirde nicht langer das
Grab pliindern. Er glaubt, ihre Handlungen gefidhrden die
Stadt. Wenn die Charaktere um weitere Informationen
bitten, beklagt sich Tavio, dass sich ein Grofiteil der
Stadtwache unter dem Einfluss der Onyxnarbe befindet —
mit Ausnahme von zwei Wachen, die seit Jahren im Dienst
seiner Familie stehen. Im Laufe eines gefliisterten
Gesprachs gibt Tavio dann die folgenden Informationen
preis:

Amintas Aufenthaltsort: ,Es bekiimmert mich zuzugeben,
dass meine Schwester besessen davon ist, das Grab
unter Oztocan zu pliindern. Sie spricht in letzter Zeit
von nichts anderem. Sie vertraut niemandem, deshalb
iiberwacht sie die Operation personlich.”

Ursache der Erdbeben: ,Die Aushebung des Grabmals hat
die Gétter verdrgert. Sie senden Erdbeben als Warnung.
Wenn wir diese Warnung nicht beachten, wird Oztocan
zerstort werden.”

Rilagos Schicksal: ,Rilago? Er war so erpicht darauf,
das Grab zu erkunden — er und meine Schwester.
Aminta erzéhlte mir, eine Falle hitte ihn getotet,

Ein Obsidiansplitter direkt durch sein Herz.
Der arme Mann.“

Arbeiter gesucht: ,Aminta braucht weitere Arbeiter, um
Edelsteine aus dem Grab zu bergen. Ich soll ihr helfen,
Arbeiter zu finden, die wissen, wie man den Mund halt.”

Geheimer Eingang: ,Arbeiter werden durch einen
bewachten Durchgang in den Ruinen der Zitadelle zum
Grab gefiihrt. Die Stadt wurde um sie herum gebaut.”

Wenn die Charaktere Tavio die Scherbe von Xeluan zeigen,
sagt er Folgendes:

»Das ist der Splitter, der Rilago getotet hat! Aminta zeigte
ihn mir, nachdem sie ihn aus seinem Korper gezogen hatte.
Sie sagte mir, er stammt aus dem Herz der Statue eines

Riesen. Wie seid thr in seinen Besitz gekommen?*

e e

Unabhéngig davon, was die Charaktere ihm erzéhlen,
drangt Tavio sie, die Scherbe an ihren rechtméafigen
Ort im Grab zuriickzubringen. Er rat ihnen auch, sich
vor seiner Schwester zu hiiten, die der Onyxnarbe treu
ergeben ist.

INFILTRATIONSPLANE

Die Charaktere haben mehrere Moglichkeiten, das Grab
zu infiltrieren.

INFILTRATION ALS ARBEITER
Tavio glaubt, dass die Charaktere Amintas Operation am
einfachsten infiltrieren konnen, indem sie sich als Arbeiter
ausgeben. Er warnt sie jedoch davor, dass sie beim Eingang
durchsucht werden. Seine beiden vertrauenswiirdigen
Wachen kénnen die Ausriistung der Charaktere in einer
Truhe in der Nahe der Arbeiterquartiere verstecken.
Wenn die Charaktere damit einverstanden sind, [dsst
sich Tavio einen Vorwand einfallen, um Aminta im Grab
zu besuchen. Er und seine Wachen lassen die Ausriistung
der Gruppe in Bereich X9 zuriick.

Tavio fithrt die Charaktere zu einer Stelle in der Ndhe
der Zitadelle, wo Arbeiter darauf warten, zum Grab
eskortiert zu werden (siehe ,Ruinen der Zitadelle®).

RirLAacos NOTIZEN

Neben dem Haupteingang der Zitadelle (auf der unteren
Ebene von Karte 9.1) weisen Rilagos Notizen auf drei
weitere mogliche Eingdnge hin: zwei Laftungsschichte,
die zu den Higeln aufderhalb von Oztocan fithren

(siehe , Liftungsschichte), und ein Brunnen, der

mit einer nahegelegenen Grotte verbunden ist

(siehe , Eisenbett-Grotte®).
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DAS GRAB ERREICHEN

An folgenden Orten gibt es verschiedene Moglichkeiten,
Xeluans Grab zu betreten.

RUINEN DER ZITADELLE

Oztocans bedeutendstes Wahrzeichen ist die Ruine

der Zitadelle, um die herum die Stadt errichtet wurde.
Ein vor Kurzem ausgegrabener Tunnel fahrt zu Xeluans
Grab und wird wie im Folgenden beschrieben stindig
bewacht:

Zehn Stadtwachen stehen auf riesigen Steinblécken,

die einst Teil einer grofRen Zitadelle waren. Jetzt handelt
es sich um eine eingestiirzte Ruine. Am Fufd der zerstorten
Zitadelle wurde ein Tunnel gebaut. Grobe, von Fackeln

erleuchtete Stufen fithren unter die Erde.

Die zehn Veteranen, die den Tunnel bewachen, sind
Aminta treu ergeben und greifen jeden an, der den
Tunnel ohne Eskorte betreten will. Wenn die Charaktere
als Arbeiter verkleidet hierherkommen, fiihren sie fiinf
der Wachen zu Beginn des nichsten Schichtwechsels
zu Bereich X1. Dies kann geschehen, wann du es fiir
angemessen héltst.

LUFTUNGSSCHACHTE

Liiftungsschéchte verbinden Xeluans Grab mit zwei Hohlen:

eine im Osten, die andere im Westen. Die Bewohner
von Oztocan wissen von den H6hlen, meiden sie jedoch,
da sie schwer zu erreichen sind.

Die Charaktere miissen 60 Meter klettern oder fliegen,
um eine der beiden Hohlen zu erreichen, die sich in der
Mitte eines Steilhangs befinden. Zum Klettern werden
Kletterhaken, ein Seil und ein erfolgreicher SG-15-
Starkewurf (Athletik) benétigt. Bei einem Misserfolg fallt
ein Charakter 15 Meter, bevor das Kletterseil ihn erfasst,
und erleidet durch den Sturz 17 (SW6) Wuchtschaden.

Jede Hohle ist bis auf einen Liiftungsschacht in der
Riickwand leer. Beide Schichte sind sechs Meter breit

und sechs Meter hoch. Sie bestehen aus glattem Kalkstein.

Der 6stliche Liiftungsschacht fithrt zu einem Korridor
zwischen den Bereichen X6 und X7. Der westliche
Liftungsschacht fithrt zu einem Korridor zwischen
den Bereichen X12 und X13.

Jeder Liiftungsschacht endet an einem Gitter aus
verrosteten, vertikalen Eisenstangen. Die Charaktere
miissen sie iiberwinden, um in den Korridor dahinter
zu gelangen. Ein Charakter kann als Aktion versuchen,
die rostigen Stangen mit einem erfolgreichen SG-17-
Starkewurf (Athletik) zu verbiegen oder zu zerbrechen.
Dadurch wird eine Offnung geschaffen, die hochstens
mittelgrode Kreaturen passieren konnen.

EI1SENBETT-GROTTE

Rilagos Karte erwihnt die Eisenbett-Grotte. Leandro
und Tavio kennen sie als Hohlensystem 6stlicher der
Stadt. In der Nihe des leicht zu findenden Eingangs der
Eisenbett-Grotte schlingelt sich ein unterirdischer Fluss
durch die Héhlen und speist schlieBlich den Brunnen

in Bereich X6. Im Hohlensystem befindet sich keine
Stadtwache, aber nach deinem Ermessen konnen hier
Monster hausen.

Sobald sich die Charaktere dem Brunnen niahern,
verengen sich die Hohlen zu einem kleinen Unterwasserka-
nal, durch den die Charaktere schwimmen miissen, wie in
Bereich X6 beschrieben. Wenn die Charaktere diese Route
wihlen, betreten sie das Grab vollig durchnésst.

XELUANS GRAB

Xeluans tapfere Gefdhrten bauten ein Grabmal um die
Uberreste des Riesen, damit jeder die Méglichkeit hatte,
ihm die Ehre zu erweisen. Einer der Helden — ein Elfen-
Monch namens Itze — griindete den Orden von Xeluan, eine
Sekte von Monchen, die sich der Erhaltung des Grabmals
verschrieben hatten.

Im Laufe der Jahre beherbergte das Grab die Uberreste
von Itzes anderen Gefahrten, die sich Xeluan in der ewigen
Ruhe anschlossen. Letztendlich blieb nur Itze ibrig. In den
letzten Jahren ihres Lebens bereitete sie sich darauf vor,
mit ihren Gefdhrten beerdigt zu werden. Als lize starb,
wurden ihre sterblichen Uberreste in das Grab gelegt, das
von Helfern des Ordens versiegelt wurde.

MERKMALE DES GRABMALS
Xeluans Grab hat folgende Merkmale:

Decken: Die Decken sind 4,5 Meter hoch, mit Ausnahme
der 12 Meter hohen Grofien Kammer (Bereich X4).

Licht: Die Bereiche X2, X3, X4 und X21 sind von Fackeln
hell erleuchtet, auf die der Zauber Dauerhafte Flamme
gewirkt wurde. Der Rest des Grabmals liegt in Dunkelheit.
Mitglieder der Onyxnarbe nutzen Ollampen, um ihre
Umgebung zu beleuchten. Gebietsbeschreibungen setzen
voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere
Maoglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen.

Tiiren: Sofern nicht anders angegeben, bestehen Tiiren
aus eisenverstirktem Holz und sind verschlossen.

Zum Offnen ist Diebeswerkzeug in Kombination mit
einem erfolgreichen SG-17-Geschicklichkeitswurf oder
ein SG-17-Starkewurf (Athletik) erforderlich, Wachen
tragen Schliissel zu jeder Tir auf ihrer Ebene bei sich,
sofern nicht anders angegeben.

Winde und Béden: Das Grabmal besteht aus Kalkstein.
In die Winde auf der oberen Ebene sind Szenen
eingraviert, die Xeluans Leben darstellen. Sie sind
nach Jahren der Vernachlédssigung stark erodiert.
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ORTE 1M GRABMAL

Folgende Orte in Xeluans Grab sind auf Karte 9.2 vermerkt:

X1: HAUPTEINGANG

Ein 60 Meter langer ausgegrabener Tunnel verbindet

die Ruine der Zitadelle mit einer natiirlichen Hohle unter
Oztocan. Alle drei Meter beleuchten Fackeln den Tunnel.
Lies den folgenden Text vor, wenn die Charaktere die
Hoéhle erreichen:

Feuchtigkeit hangt in der Luft und Pilze wachsen an den
Winden dieser Kalksteinhshle. Am anderen Ende fiihren
abgenutzte Stufen zu zwei massiven Tiren. Jede Tiir besteht
aus schwarzem Eisen und hat die Form einer riesigen,
schmerzerfilllten Gesichtshilfte.

Wenn die Charaktere hier ankommen, indem sie sich
als Arbeiter ausgeben, fithrt sie ihre bewaffnete Eskorte
(fiinf Veteranen) durch die Eisentiiren in den Bereich X2.

Eisentiiren: Die Tiiren werden von zwei Eisenstangen
verschlossen, die nur von Kreaturen im Bereich X2 entfernt
werden kénnen. Wenn sich die Abenteurergruppe den
Tiren mit einer bewaffneten Eskorte nédhert, klopft eine der
Wachen sechsmal an die Tiiren. Dadurch wird den Wachen
in Bereich X2 signalisiert, die Tiiren zu 6ffnen. Die Wachen
in Bereich X2 6ffnen die Tiiren nur, wenn jemand genau
sechs Mal an die Tiiren klopft. Die Tiiren besitzen eine RK
von 17, 80 Trefferpunkte, einen Schadensschwellenwert
von 10 und sind gegen Gift- und psychischen Schaden
immun.

Werden die Tiiren aufgebrochen, kann das Gerdusch
von allen Kreaturen auf der unteren Ebene des Grabmals
vernommen werden. Diese Kreaturen bleiben an ihren
jeweiligen Positionen, sind aber fiir die nachste Stunde
aufmerksam und kénnen wihrend dieser Zeit nicht
{iberrascht werden.

X2: VESTIBUL

Der folgende Textkasten geht davon aus, dass die Cha-
raktere den Raum von Siiden her betreten. Wenn sie aus
dem Norden kommen, kénnen sie die Schnitzereien auf
der Granitplatte, die Mobel dahinter und die Wachen nicht
sehen:

An vier Sdulen angebrachte Fackeln beleuchten diesen
uralten Raum. In der Mitte befinden sich ein Tisch und
mehrere Stihle vor einer vertikalen Granitplatte, die drei
Meter hoch und neun Meter breit ist. Auf der Platte befinden
sich Schnitzereien von Menschen, die Opfergaben zu einer
Zitadelle zwischen zwei Bergen bringen.

Neben den Siulen stehen vier kampfbereite Stadtwachen.

Diese Vorkammer hief einst Pilger willkommen, die
Xeluan ihren Respekt erweisen wollten. Die Onyxnarbe
hat sie jedoch in einen Wachposten verwandelt. Bei den
hier stationierten Wachen handelt es sich um vier
Veteranen.

SCHERBE DES VERFLUCHTEN

Wenn sich die Charaktere als Arbeiter ausgeben,
durchsuchen die Wachen sie nach versteckter Riistung und
Walffen, bevor sie sie zu Bereich X4 geleiten. Ein Charakter
kann versuchen, eine leichte Waffe oder ein kleineres
Objekt an den Wachen vorbei zu schimuggeln. Dazu muss
er einen SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
bestehen. Anderenfalls entdecken die Wachen den verbote-
nen Gegenstand und versuchen, thn zu beschlagnahmen.
Der Charakter muss sich entweder mit einem erfolgreichen
SG-18-Charismawurf (Tauschung oder Uberzeugung)
herausreden oder wird angegriffen.

Verriegelte Tiir: Zwei Eisenstangen verriegeln die
Doppeltiir nach Siiden. Das Entfernen einer Eisenstange
erfordert eine Aktion.

X3: KORRIDOR MIT SCHIESSSCHARTEN

I

Ein schmaler, von Schiefscharten gesdumter Gang erstreckt
sich nach Norden und Siiden. An den Enden befinden sich

! hell erleuchtete Kammern.
é

Dieser Bereich enthielt einst Schreine verschiedener Gotter,
aber die Onyxnarbe renovierte ihn zu einem Korridor mit
Schiefscharten auf beiden Seiten.

SchieB3scharten: Vier Schlidger der Onyxnarbe stehen
hinter den westlichen Schiefischarten und schief3en mit ihren
Armbriisten auf Eindringlinge, die ohne eine Eskorte der
Onyxnarbe den Korridor durchqueren. Die Schief3scharten
gewihren den Schligern Dreivierteldeckung.

Hinter den 6stlichen Schiefdscharten sind keine Wachen
stationiert.

X4: GROSSE KAMMER

!

Um diese gewdlbte Kammer befindet sich ein 4,5 Meter
hohes Zwischengeschoss, das von vier Kalksteinsgulen
getragen wird. In der Mitte des Raums reflektiert eine neun
Meter grofée Statue aus glinzendem schwarzen Stein das
Fackellicht. Die Statue stellt einen Riesen dar, dessen Gesicht
starr vor Entschlossenheit ist und dessen Arme die Decke
stittzen. Ein Loch in der Brust der Statue gibt ein Obsidian-
herz mit glitzernden Adern aus Silber und Gold frei.

Ein Geriist um die Statue bietet einfachen Zugang zum
Zwischengeschoss. Auf dem und um das Geriist herum
befinden sich mehrere Arbeiter. Einige benutzen Spitz-
hacken, um die Statue abzutragen, wahrend andere Teile
der Statue in Kisten packen.

Passagen filthren von hier nach Nordwesten, Nordosten

und Siiden.

Beben: Wenn die Charaktere die Scherbe von Xeluan
zum ersten Mal in diesen Raum oder ins Zwischengeschoss
(Bereich X18) bringen, bebt die Erde und Triimmer fallen
von der Decke. Jede Kreatur in diesen Bereichen muss
einen SG-12-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen,
oder sie erleidet 3 (1W6) Wuchtschaden von fallenden
Trimmern.
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Arbeiter: Wiirfle IW6+3, um festzulegen, wie viele
Arbeiter (Gemeine) sich hier befinden, wenn die Charaktere
eintreffen. Einer der Arbeiter fungiert als Aufseher. Wenn
sich die Charaktere als Arbeiter ausgeben, weist ihnen der
Aufseher Aufgaben zu, wihrend sich die anderen Arbeiter
fiir eine dringend benétigte Pause in den Bereich X12
zuriickziehen.

Die Onyxnarbe bezahlt die Arbeiter, damit sie den Mund
halten. Wenn ein Charakter die Arbeiter befragt, kann
er die folgenden Informationen mit einem erfolgreichen
SG-10-Charismawurf (Einschiichtern) von ihnen erfahren:

Aminta: Aminta wurde zuletzt auf der oberen Ebene
gesehen.

Edinos Forschung: Ein Elfenmagier namens Edino fithrt
Experimente an den Uberresten des Riesen durch.
Edinos Studierzimmer (Bereich X10) befindet sich
westlich von hier.

Probleme im Osten: Die Onyxnarbe hat den Bereich im
Osten wegen eines ,Pilzbefalls” abgeriegelt. In diesem
Bereich befinden sich ein Garten, ein Brunnen und
ein geheimer Ausgang aus dem Grabmal. (Die Arbeiter
horten, wie zwei Mitglieder der Onyxnarbe {iber den
Bereich X6 sprachen, kennen aber keine weiteren
Details.)

Rohes Oztocanit: Oztocanit-Brocken (die von Magie
durchdrungenen Uberreste des Riesen) werden iiberall
im Raum in Kisten verpackt. Ein faustgrofes Stiick
Oztocanit kann als Zauberfokus verwendet werden und
gewdhrt einen Bonus von +1 auf Zauberangriffswiirfe.
Wenn der Anwender bei einem Zauberangriffswurf jedoch
eine 1 wiirfelt, wihrend er ihn als Fokus verwendet,
zerbricht der Brocken und die Kreatur erleidet 10 (3W6)
Schallschaden.

Herz des Riesen: Der erste Charakter, der Xeluans
Kérper untersucht, entdeckt, dass ein grofer Splitter seines
Herzens fehlt. Die Scherbe von Xeluan passt problemlos
hinein. Die Charaktere konnen Xeluans Herz jedoch nicht
ohne die Hilfe von Rilagos Geist in Bereich X22 heilen.

Wenn die Charaktere versuchen, die Scherbe von Xeluan
ohne Rilago im Herz zu platzieren, fillt die Scherbe wieder
heraus und nichts passiert. Ein Charakter, der dies beobachtet
und einen SG-14-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht,
erkennt, dass eine mystische Kraft das Herz des Riesen
zerschmettert hat und dass dieselbe Kraft es wieder
heilen konnte.

X5: VERBARRIKADIERTER KORRIDOR

Die Onyxnarbe verbarrikadierte diesen Korridor, nachdem
die Mykoniden in Bereich X6 anfingen, jeden anzugreifen,
der in ihre Nahe kam. In der Halle befinden sich zwei
Barrikaden in Form von Stapeln mit bis zu Decke reichen-
den Holzstimmen. Ein einzelner Charakter kann eine
Barrikade innerhalb von 30 Minuten entfernen. Arbeiten
mehrere Charaktere zusammen, sinkt die benétigte Zeit
proportional.
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X6: VERGESSENER GARTEN

Ein Dunst von Sporen fiillt diesen groen Raum. In drei
seiner Ecken befinden sich eingemauerte Schreine, zu denen
Stufen fithren. Ein Geflecht aus Pilzen und Wurzeln hat sich
tiber den zentralen Garten hinaus ausgedehnt und bedeckt
jede sichtbare Oberfliche.

Aus dem Garten steigt eine Treppe empor, die zu einer
hélzernen Falltiir in der Decke fithrt. Aus der Ostwand des
Gartens ragt ein platschernder Brunnen.

Ein schmaler Korridor fuhrt nach Norden. Von der siidést-
lichen Ecke des Raums fithrt ein breiterer Korridor nach
Siiden.

Der Raum wird leicht von Sporenwolken verschleiert.
Der Orden von Xeluan erntete einst Pilze in dem Garten,
der jetzt zwei Mykoniden-Souverine, vier ausgewachsene
Mykonide und einen modernden Schlurfer beherbergt.
Diese Kreaturen lauern in der Vegetation des Gartens.
Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahrneh-
mung) von mindestens 16 sehen die Kreaturen.

Die Onyxnarbe versuchte vor Kurzem, den Raum zu
Lagerzwecken freizurdumen, was zu Auseinanderset-
zungen mit den hiesigen Pflanzenkreaturen fiihrte.

Die Mykoniden und der modernde Schlurfer greifen alle
an, die sich dem Garten ndhern oder aus dem Brunnen
auftauchen (siehe ,Brunnen” weiter unten). Wenn mindes-
tens ein Mykonide getétet wird, setzen die verbleibenden
Mykoniden ihre Rapportsporen ein, um sich zu ergeben.
Der modernde Schlurfer kampft jedoch bis zum Tod.

Springbrunnen: Ein schmaler unterirdischer Fluss
speist den Springbrunnen und verbindet ihn mit den
Hohlen der Eisenbett-Grotte (siehe ,,Das Grab erreichen®).
Charaktere, die das Grabmal tiber die Eisenbett-Grotte
betreten, tauchen aus dem Wasserspeier des Spring-
brunnens auf. Die Offnung ist gro} genug fiir hochstens
mittelgrofie Kreaturen.

Schreine: In den Schreinen in den nordwestlichen,
nordgstlichen und stidwestlichen Ecken des Raums
befinden sich Statuen, die Gétter der Natur und des
Schutzes darstellen.

Siidlicher Korridor: Der siidliche Korridor fiihrt zu
Bereich X7. Auf halber Strecke des von Osten nach Westen
verlaufenden Korridors versperrt ein rostiges Eisengitter
in der Stidwand den Zugang zu einem Liiftungsschacht
(siehe ,Das Grab erreichen®).

Treppe: Die Treppe im Garten fithrt zu einer Falltiir,
die Edino (siehe Bereich X10) mit dem Zauber Arkanes
Schloss versiegelt hat. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einsetzen, um das magische Schloss
mit einem erfolgreichen SG-25-Geschicklichkeitswurf
zu umgehen. Alternativ kann ein Charakter die Falltiir
aufbrechen, wenn er einen SG-25-Starkewurf (Athletik)
besteht. Der Zauber Klopfen oder dhnliche Magie 6ffnet
die Falltiir ebenfalls, die nach oben zu Bereich X21
aufschwingt.



X7. ZERSTORTE SCHREINE

Verfallene Altére, zerstérte Statuen und Bildnisse verges-
sener Gotter liegen auf dem Boden dieser kleinen Kammer
I verstreut.

In dieser Kammer befanden sich einst Schreine fiir die
Gotter der uralten hiesigen Religionen, aber sie wurden
alle zerstort.
Geheimtiir: Jeder Charakter, der die Westwand unter-
‘ sucht und einen SG-16-Weisheitswurf (Wahrnehmung)
‘ besteht, kann eine Geheimtiir in der Mitte finden.
Charaktere mit dem Merkmal Steingespiir oder Ubung
‘ im Umgang mit Steinmetzwerkzeug sind bei diesem Wurf
im Vorteil. Die Steintiir ist nicht verschlossen und kann
zur Seite geschoben werden, um Zugang zum 0Ostlichen
Teil von Bereich X3 zu erhalten.

X8: WOHNQUARTIERE

Dieser Bereich des Grabmals verfiigt iiber dicke Holzwinde,

L3
?
!
| die mit Holztliren gesaumt sind. Der Steinboden ist von
| Schmutz und frischen Stiefelabdriicken bedeckt.

i

NN

i s ey

Die Sratue eiNEs RiESEN sTlTLT
1€ Decke IN XeLuans GraB

Vor langer Zeit diente dieser Bereich als Wohnquartiere
fir die Monche des Ordens von Xeluan. Jetzt wurde er
fiir denselben Zweck von der Onyxnarbe {ibernommen.
X8a: Nordliche Quartiere: Fiinf Schlidger der Onyxnarbe
schlafen in diesen Raumen, jeweils einer pro Raum. Jeder
Raum enthilt ein Feldbett, iiber dem eine Ollampe hingt.
X8b: Siidliche Quartiere: Jeder dieser Raume enthélt
ein Feldbett, iiber dem eine Ollampe hingt. Alle fiinf
Raume sind derzeit leer.

X9: LAGERRAUM
Dieser Raum enthilt Waffenregale, Holzkistenstapel und

Tiren, die nach Norden und Osten fiihren. In der Mitte des
Raums fiihrt eine Treppe zur oberen Ebene.

[ IR

Wenn die Charaktere als Arbeiter hierhergebracht
wurden, haben Tavios Leibwachen in diesem Bereich
eine Holztruhe mit simtlicher Ausriistung hinterlassen,
die die Charaktere Tavio zum Hereinschmuggeln
gegeben haben.

Treppe: Die Treppe fiihrt hinauf zu Bereich X14.

Geschiitzte Tiir: Die Tiir zu Bereich X10 wird von
einem Alarm-Zauber geschiitzt, der Edino mental
alarmiert, wenn jemand sie beriihrt.

SCHERBE DES VERFLUCHTEN

\
7

143



X10: EpDINOS STUDIERZIMMER

T
? Auf der anderen Seite der Tiir steht eine riesige Gestalt aus

& Lehm. lhre dicken Arme enden in geballten Fausten und ihr
Kopf ist ein konturloser Klumpen. Dahinter befindet sich ein
Raum mit zwei Blicherregalen, einem Bett, einem Tisch und

einem Schreibtisch.

!
Die riesige Gestalt ist ein Lehmgolem, der nicht wartet,

bis die Charaktere den Raum betreten, bevor er sie angreift.
Er kimpft, bis er zerstort wird.

Ein rechtschaffen boser Elf-Magier namens Edino lauert
in diesem Raum. Edino ist der ansdssige Zauberwirker
der Onyxnarbe und hat méchtige Unsichtbarkeit auf sich
selbst gewirkt. Wenn die Charaktere den Golem besiegen,
versteckt sich Edino, bis er sich in den Bereich X19
schleichen und Aminta alarmieren kann.

Edinos Experimente: Edino experimentiert in diesem
Raum mit Oztocanit. Als Teil seiner Experimente hat Edino
die Seelen von Xeluans Gefdhrten (aus Bereich X22) in
vier faustgrofde Stiicke Oztocanit gebunden. Eines dieser
Seelenfragmente befindet sich auf Edinos Schreibtisch.
Die anderen drei Fragmente befinden sich in einer Schreib-
tischschublade. Charaktere, die ein Fragment untersuchen
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) beste-
hen, spiiren, dass darin eine Lebenskraft gefangen ist.

Sie wissen jedoch nicht, wie sie sie freisetzen konnen
(siche Bereich X22).

Schiitze: Ein Zauberbuch im westlichen Biicherregal
enthilt die Zauber, die Edino vorbereitet hat, sowie Alarm,
Arkanes Schloss, Dimensionstiir, Gedanken wahrnehmen
und Glyphe des Schutzes. Die anderen Biicher in Edinos
Sammlung besitzen keinen finanziellen Wert und behandeln
Themen wie Geologie, Edelsteinkunde und Bergbau.

X11: SPEISEHALLE
Durch die Tiir zu diesem Raum sind laute Stimmen und
Gelachter zu héren.

Dieser Raum enthilt drei merkwiirdig zusammengewiirfelte
Tische, die von Essensresten und leeren Kriigen tiberssht
sind. Entlang der Stidwand wurde eine behelfsmiRige Theke
aufgebaut. Vier Raufbolde in Lederriistung spielen an einem
Tisch Karten, wihrend zwei Stadtwachen an der Theke essen
und mit dem Zwerg hinter der Theke plaudern. Als sich die

Tur 6ffnet, richten sich alle Augen auf Euch.

Dieser Bereich wird als Speisehalle fiir Arbeiter und nieder-
rangige Mitglieder der Onyxnarbe genutzt. Vier Schliger
sitzen an einem Tisch und zwei Veteranen essen an der
Theke. Sobald sie Eindringlinge entdecken, ziehen die
Schldger und Veteranen ihre Waffen und greifen an.
Brego, der Zwerg hinter der Theke (rechtschaffen bose,
Spion), ist ein langjihriger Freund von Aminta und ein
Mitglied der Onyxnarbe. Er steht auf einer kleinen Kiste,
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um die Theke zu erreichen. Wenn ein Kampf ausbricht,
duckt sich Brego hinter der Theke und schleudert brennende
Alkoholflaschen auf Eindringlinge, bis er gestoppt wird
(behandle jede Flasche wie eine Flasche Alchemistenfeuer).
Die Theke gewiahrt Brego Dreivierteldeckung.

X12: RUHERAUM FUR ARBEITER

?
i
|
i

s i

Auf dem Boden dieses staubigen Steinraums liegen fast
zwei Dutzend Schiafsicke. In einigen Schlafsicken ruhen

sich Arbeiter aus. !
]

L} =
Vier Arbeiter (Gemeine) sowie alle Arbeiter, die Bereich X4
verlassen haben, ruhen sich in dem Raum aus. Diese
Arbeiter sind nicht daran interessiert, den Charakteren
zu helfen oder sich die Onyxnarbe zum Feind zu machen.
Wenn die Charaktere versuchen, die Arbeiter zu iiberreden,
zu tauschen oder auf andere Art zu rekrutieren, konnen
sie einen entsprechenden SG-15-Attributswurf ausfithren.
Bei einem Erfolg begeben sich die Arbeiter nicht in Gefahr,
koénnen jedoch hilfreiche Informationen preisgeben oder
zustimmen, sich nicht in die Angelegenheiten der Gruppe
einzumischen.

Siidéstlicher Korridor: Der siidéstliche Korridor
fithrt zu Bereich X13. Nach etwas mehr als der Halfte
des Korridors versperrt ein rostiges Eisengitter in der
Stidwand den Zugang zu einem Liiftungsschacht (siche
»,Das Grab erreichen®).

X13: REKONSTRUIERTER SCHREIN

Dieser Raum enthilt vier verfallene Altire, zwei an der
Nordwand und zwei an der Stidwand.

Im Gegensatz zu den anderen Schreinen des Grabmals,
die die Onyxnarbe zerstort hat, wurden die Schreine in
diesem Raum umfunktioniert, damit die Arbeiter ihre
Gotter anbeten und sich bei der Arbeit unter der Erde
sicher fithlen kénnen.

Gotter der Altdre: Welche Gotter an den Altdren
dargestellt werden, bleibt dir iiberlassen. Gotter der
Arbeit, der Industrie, des Schutzes und des Glicks sind
hier besonders passend. Wenn du dieses Abenteuer in der
Region San Citldn spielst, ist La Catrina die Schutzgottheit.
Sie ist eine joviale Todesgéttin, die als Skelett in teurer
Pracht dargestellt wird.

Geheimtiir: Jeder Charakter, der die Ostwand untersucht
und einen SG-16-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht,
kann eine Geheimtiir in der Mitte finden. Charaktere mit
dem Merkmal Steingespiir oder Ubung im Umgang mit
Steinmetzwerkzeug sind bei diesem Wurf im Vorteil.

Die Steintiir ist nicht verschlossen und kann zur Seite
geschoben werden, um Zugang zum westlichen Teil von
Bereich X3 zu erhalten. Wenn in diesem Bereich noch
Wachen {ibrig sind, greifen sie die Charaktere an, sobald
sie ihrer ansichtig werden.



X14: GESCHICHTSRAUM

An den Steinwinden dieses runden Raums befinden sich
Wandmalereien, die einen Riesen in verschiedenen Phasen

und in der Mitte des Raumes fiihrt eine Treppe zur unteren
Ebene.

bttt A )

b
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§
E seines Lebens darstellen. Ein Korridor fiihrt nach Osten,
I
]

Die Wandmalereien in diesem Raum zeigen die Legende
von Xeluan (siehe Abschnitt ,Hintergrund des Abenteuers®).
Wenn die Charaktere Xeluan bereits in Bereich X4 gesehen
haben, erkennen sie ihn in den Gravuren wieder.

X15: OBERES WESTLICHES VORZIMMER

Reliefs an den Winden dieses Raums zeigen Menschen,

die sich dankbar vor einem lachelnden Riesen verneigen.

Korridore fithren nach Osten und Westen, Tiiren nach

Norden und Siiden. An einem Tisch in der nordéstlichen

Ecke sitzen zwei identische menschliche Frauen und spielen
| Karten.

Die Frauen, die Karten spielen, sind zwei Doppelginger,
die genau wie Aminta aussehen. Wenn sie drei oder mehr
Eindringlinge erblicken, ziehen sich die Doppelgédnger
in den Bereich X19 zuriick. Anderenfalls bleiben sie und
kampfen.

Tiir zu Bereich X17: Nur die echte Aminta hat einen
Schliissel zum Bereich X17. Am Tiirschloss befindet
sich eine Falle mit einer Kapsel, die giftiges Gas enthalt.
Um die Kapsel zu finden, wird ein erfolgreicher SG-20-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) benétigt. Ein Charakter,
der die Tiir mit Amintas Schlissel 6ffnet, entschirft die
Kapsel sicher, ebenso wie ein Charakter, der das Schloss
knackt und dessen Ergebnis um mindestens 5 hoher als
der SG ist. Anderenfalls zerbricht die Kapsel, wenn die
Tiir geoffnet wird, und setzt eine Wolke giftigen Gases frei,
die eine Kugel mit drei Metern Radius um die Tiir herum
fiillt. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-16-
Konstitutionsrettungswurf bestehen. Anderenfalls ist sie
2W4 Stunden lang vergiftet. Eine vergiftete Kreatur wird
bewusstlos, wacht jedoch wieder auf, wenn sie Schaden
erleidet. Die Wolke verschwindet einige Sekunden nach
dem Auslésen der Falle.

X16: AMINTAS QUARTIER

¢
E Ein groRes, ordentlich gemachtes Bett nimmt die westliche
i Hilfte des Raums ein. An Haken an den Winden hingen
E mehrere Kleider und Umhinge, darunter sind Stiefel und
| Sandalen aufgereiht.

An der Ostseite des Raumes stapelt sich Geschirr auf
einem niedrigen Holztisch, und ein gut bestiicktes Weinregal

l steht an der Wand.

Schiitze: In einer kleinen Kassette unter Amintas Bett
befinden sich sechs Zirkone (je 50 GM). Charaktere, die
das Weinregal durchsuchen, finden zwei Flaschen erlesenen
Weins (je 100 GM) und drei Flaschen guten Weins (je 10 GM).
Die restlichen Flaschen enthalten gewdhnlichen Wein.

X17: SCHATZKAMMER
Dieser Raum wird von Ollampen beleuchtet, die auf zwei

schmalen Tischen stehen. Zur weiteren Einrichtung gehdren
ein Schreibtisch im Westen und vier Holztruhen im Osten.

i gl

Der Schreibtisch verfiigt iiber eine einzelne Schublade mit
einem ledergebundenen Geschiftsbuch, in dem aufgefiihrt
ist, wie viel Geld die Onyxnarbe bisher in die Ausgrabung
des Grabmals investiert hat: fast 15.000 GM.

Schiitze: Die vier Truhen sind nicht verschlossen und
enthalten jeweils 2.500 GM. Aminta benétigt das Geld,
um Arbeiter zu bezahlen, die Stadtwache zu bestechen
und den Betrieb am Laufen zu halten.

X18: ZWISCHENEBENE

Diese 4,5 Meter hohe Zwischenebene umgibt die grofie
Kammer (Bereich X4). Ein Steg aus Holzplanken verbindet
die Zwischenebene mit dem Geriist, das die versteinerten
Uberreste von Xeluan umgibt.

Rotierende Steintiiren: In die Winde der Zwischenebene
sind vier schwere Steintiiren eingelassen, von denen sich
jede um eine vertikale Achse dreht. Die Tiiren im Osten und
Westen sind offen, wihrend die Tiiren im Norden und Stiden
geschlossen sind. Diese Tiiren sind nicht verschlossen, aber
knirschen laut, wenn sie ge6ffnet oder geschlossen werden.
Dies zieht die Aufmerksambkeit von jedem auf der oberen
Ebene oder in Bereich X4 auf sich.

X19: EINSATZZENTRALE

-
Die Luft in diesem weiten Raum ist stickig vom Geruch
staubiger Folianten. An den Winden stehen acht Biicher-
regale. Die Hilfte davon ist in sich zusammengefallen,
wihrend sich auf den restlichen vier Blicherregalen marode
Schriftrollen und Biicher befinden.

Das Herzstiick des Raumes ist ein langer Holztisch
mit einem verzierten, thronartigen Stuhl am Kopfende und
kleineren Stithlen an beiden Seiten. Auf dem grofen Stuhl
sitzt eine Menschenfrau in Lederriistung. Sie ist nicht allein.

Dieser Raum war einst eine Bibliothek, in der die
Geschichte von Xeluan und seinen heldenhaften Gefihrten
dokumentiert wurde. Die Onyxnarbe nutzt ihn jetzt fiir ihre
Fiihrungstreffen. Aminta Solana (neutral bése, menschliche
Assassine) sitzt am Kopfende des Tisches.

Aminta ist ein Mensch und Ende dreifig. Sie hat dunkle
Haut und langes, dunkles Haar mit grauen Strihnen. Sie ist
charmant, selbstbewusst, intelligent und gnadenlos. In ihrer
Tasche befindet sich ein Schlissel zum Bereich X17.
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Aminta berit sich gerade mit zwei Vertriebsleitern
(Veteranen). Edino (der Elf-Magier aus Bereich X10)
und die beiden Doppelginger aus Bereich X15 kénnen
ebenfalls hier sein.

Wenn sich die Charaktere als Arbeiter ausgeben,
gebietet Aminta ihnen lautstark zu verschwinden und
warnt sie, dass ein weiteres Eindringen ihren Tod zufolge
haben wird. Wenn die Charaktere eine offensichtliche
Bedrohung darstellen, ruft sie nach den Doppelgdngern
in Bereich X15.

Aminta kampft, bis ihre Trefferpunkte auf hdchstens
10 sinken, und versucht dann zu fliehen. Edino verhalt
sich dhnlich. Die Doppelganger sehen wie Aminta aus
und verhalten sich wie sie. Sie geben ihr Bestes, um
Aminta die Flucht zu erméglichen. Die zwei Veteranen
sind von ihren Kampffahigkeiten {iberzeugt und kdmpfen
bis zum Tod.

Rotierende Steintiir: In der Westwand befindet sich
eine schwere Steintiir, die sich um eine vertikale Achse
dreht. Die Tir ist derzeit offen und knirscht laut, wenn sie
geoffnet oder geschlossen wird. Westlich der Tir befindet
sich ein L-férmiger Korridor, der zum Bereich X16 fiihrt.

Geheimtiir: Charaktere, die das Biicherregal in der
nordostlichen Ecke untersuchen, sehen Kratzer auf dem
Boden, die darauf hindeuten, dass das Biicherregal oft von
der Wand weggeschoben wurde. Hinter diesem Biicher-
regal befindet sich eine Geheimtiir, die zum Bereich X21
fithrt. Jeder Charakter, der die Wand hinter dem Biicher-
regal untersucht und der einen SG-11-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, kann die Geheimtiir finden.
Charaktere mit dem Merkmal Steingespiir oder Ubung
im Umgang mit Steinmetzwerkzeug sind bei diesem
Wurf im Vorteil.

Die Geheimtiir fithrt zu einem staubigen Tunnel mit
einer weiteren Geheimtiir am anderen Ende. Charaktere
im Tunnel kénnen beide Geheimtiiren finden, ohne einen
Attributswurf auszufiihren.

X20: LEBENSMITTELLAGER

Behilter mit getrocknetem Gemiise, Brot und Kise stapeln
sich an den Winden dieses Raumes und Trockenfleisch hangt
an Haken von der Decke. Eine massive Steintiir im Westen
steht offen und eine Holztiir fithrt nach Norden. Ein sanfter
Luftzug ldsst den Staub auf dem Boden aufwirbeln.

L

Dieser Raum enthilt genug Speis und Trank, um die

Onyxnarbe und ihre Arbeiter wochenlang zu versorgen.

Die Steintiir westlich dieses Raumes wird in Bereich X18

beschrieben. Die nérdliche Tiir fithrt zum Bereich X21.
Ein unsichtbarer Pirscher schwebt in der Ndhe der

Decke und sorgt fiir den Luftzug. Wenn mindestens

ein Charakter die Vorrite durcheinanderbringt, greift

der Pirscher an. Der Pirscher greift nicht an, wenn die

Vorrite in Ruhe gelassen werden.
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X21: EMPFANGSHALLE

In diesem von Fackeln beleuchteten Raum befindet sich ein
grofer Tisch mit mehreren Stiihlen. Von der Decke hingen
schwarz-griine Wandteppiche herab. Sechs Tiiren sind
gleichmiRig an der Ost- und Westwand verteilt. Eine siebte
Tir befindet sich in der siidwestlichen Ecke.

An der Siidwand ist eine hélzerne Falltiir mit Eisenschar-

nieren und einem Zugring in den Boden eingelassen.

Dieser Raum dient als Empfangshalle fiir wichtige
Mitglieder der Onyxnarbe und andere, die mit Aminta
Geschéfte machen wollen. Die angrenzenden, nicht ver-
schlossenen Géstezimmer sind mit Betten und einfachen
Mobeln ausgestattet.

Geheimtiir: An der Nordwand fiihrt eine nicht versch-
lossene Geheimtiir zum Bereich X19. Jeder Charakter,
der die Wand untersucht und einen SG-16-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, kann die Geheimtiir finden.
Charaktere mit dem Merkmal Steingespiir oder Ubung
im Umgang mit Steinmetzwerkzeug sind bei diesem
Waurf im Vorteil.

Die Geheimtiir fiihrt zu einem staubigen Tunnel mit
einer weiteren Geheimtiir am anderen Ende. Charaktere
im Tunnel konnen beide Geheimtiiren finden, ohne einen
Attributswurf auszufithren.

Falltiir: Die Falltiir, die zum Bereich X6 fiihrt, ist mit
dem Zauber Arkanes Schioss gesichert. Ein Charakter kann
als Aktion Diebeswerkzeug einsetzen, um das magische
Schloss mit einem erfolgreichen SG-25-Geschicklichkeits-
wurf zu umgehen. Alternativ kann ein Charakter die Falltir
authebeln, wenn er einen SG-25-Starkewurf (Athletik)
besteht. Der Zauber Klopfen oder &hnliche Magie 6ffnet
die Falltiir ebenfalls.

X22: GRUFT DER BEWACHTEN

X P
Vor euch &ffnet sich eine grole Grabkammer, die durch
eine von Norden nach Siiden verlaufende Mauer geteilt
wird. In der Gruft befinden sich gravierte Steinsirge,
die in Spinnweben gehullt sind.

Eine schwache Stimme durchbricht die Stille. ,,Psst. Kommt
nicht niher, sonst weckt thr die wiitenden Ceister.“

Die Steinsérge enthalten die irdischen Uberreste (Staub
und Knochen) von Xeluans vier Gefiahrten und ihren
Familien.

Wiitende Todesalbe: Wenn die Charaktere die Warnung
ignorieren und die Gruft betreten, steigen vier Todesalbe
aus den Sargen entlang der mittleren Wand empor.

Die Todesalbe reagieren nicht auf verbale Bitten und
konnen die Gruft nicht verlassen. Sie greifen jedoch
jeden an, der einen Fuf} hineinsetzt.
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Rilagos Geist: Die Stimme gehort dem Geist von Rilago.
Wenn die Charaktere seine Warnung beherzigen und die
Gruft nicht betreten, materialisiert sich Rilago vor ihnen
und beginnt ein Gesprich:

,Mein Name ist Rilago und ich bin fiir die Unruhe verant-
wortlich, die Oztocan heimsucht. Meine Torheit hat Xeluans
Herz gebrochen. Ich erscheine vor Euch, um Wiedergutma-
chung zu leisten. Gemeinsam kénnen wir Oztocan vor der
Zerstbrung retten.”

Rilagos Geist weif3, dass nur er Xeluans gebrochenes
Herz heilen kann. Wenn die Charaktere ihm die Scherbe
von Xeluan zeigen, dankt Rilago den Charakteren dafir,
dass sie die Scherbe zu Xeluans Grab zuriickgebracht
haben.

Der Geist beschreibt die im Abschnitt ,Was wirklich
geschehen ist“ beschriebenen Ereignisse und bittet die
Charaktere dann, die Geister von Xeluans heldenhaften
Gefahrten zu befreien. Edino hat ihre Geister in Oztocanit-
Fragmenten gefangen (siehe Bereich X10) und Rilago weif3,
wie man sie befreit: Jedes Fragment muss in physischen
Kontakt mit den versteinerten Uberresten des Riesen
gebracht werden (in Bereich X4). Physischer Kontakt mit
Xeluan vaporisiert das jeweilige Fragment und befreit den
darin gefangenen Geist. Befreite Geister manifestieren
sich als spektrale Lichtpartikel, die der versteinerte
Riese zu absorbieren scheint.

Xeluans gebrochenes Herz heilen: Sobald die Geister
von Xeluans vier Gefdhrten aus ihrem Oztocanit-Gefdngnis
befreit wurden, konnen die Charaktere diese Gruft sicher
betreten (die Todesalbe erheben sich nicht aus ihren
Sirgen) und sich erneut mit Rilagos Geist treffen.

Der Geist offenbart, dass er Xeluans Herz nur heilen kann,
indem er vom Koérper eines Helden Besitz ergreift und

ihn nutzt, um die Scherbe von Xeluan dort zu platzieren,
wo sie hingehort: in Xeluans Herz. Der Geist bittet dann
um Erlaubnis, von einem der Charaktere Besitz zu ergreifen.
Er diberldsst es den Charakteren, zu entscheiden, wer von
ihnen Rilagos voriibergehendes Gefafy werden soll.

Rilagos Angebot, das Herz des Riesen zu heilen, ist
aufrichtig. Wenn die Charaktere einwilligen, nutzt Rilagos
Geist Inbesitznahme bei einem bereitwilligen Charakter,
der auf den Rettungswurf zum Widerstehen des Effekts
verzichtet. Nur dann kann der Geist die Gruft verlassen
und die Scherbe von Xeluan an ihren rechtmifigen Platz
zuriickbringen. Wenn Rilagos Gefafd mit der Scherbe das
Herz des Riesen beriihrt, verbinden sie sich. Wenn das
Herz des Riesen geheilt wurde, findet Rilagos Geist Ruhe
und die Inbesitznahme des Charakters endet.

ABSCHLUSS

Die Geschichte kann auf eine der folgenden Arten enden,
andere Ergebnisse sind jedoch ebenfalls moglich:

Xeluans Herz wird geheilt: Wenn Xeluans Herz geheilt
wird, horen die Erdbeben auf. In Oztocan herrscht
wieder Frieden. Rilagos Erlésung und der Heldenmut

Ritacos GeisT,

der Charaktere haben den Schutzzauber um Xeluan
verstiarkt und bewahren den Riesen vor weiterem
Schaden. Die Onyxnarbe kann kein Oztocanit mehr
vom Riesen abbauen und beendet ihren Bergbaubetrieb.

Xeluans Herz wird nicht geheilt: Wenn es den
Charakteren nicht gelingt, Xeluans Herz zu heilen,
verschlimmern sich die Erdbeben und zwingen die
Biirger von Qztocan, die Stadt zu evakuieren.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
erhalten sie von der Organisation eine Belohnung, sobald
die Scherbe von Xeluan wieder an ihren rechtméfigen
Platz zuriickgebracht wurde. Sie erhalten einen seltenen
magischen Gegenstand ihrer Wahl (sofern du ihrer Wahl
zustimmst). Der Gegenstand wird den Charakteren am
nachsten Tag geliefert.

WAS KOMMT ALS NACHSTES?

Die Abenteuer der Charaktere in Oztocan kénnen noch
lange weitergehen, nachdem Xeluans Herz geheilt ist.
Die Onyxnarbe kénnte Assassinen auf die Charaktere
ansetzen oder die Anfiihrer des Syndikats kénnten
weiterhin nach versteckten Geheimnissen in Xeluans
Grab suchen.
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DiE STA0T GHALASINE LIEGT IN TRUMMERN,
ABER ES IST NOCH NICHT U SPAT, DEN SCHADEN U
BEHEBEN UND ALLES WIEDER IN ORDNUNG 21U BRINGEN.
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CHARAKTERE DER 8. STUFE

HERZ AUS
ASCHE

UF GHALASINE LASTET EIN SCHRECKLICHER FLUCH.
.-“,% Ein béser Zauberwirker hat ein Ritual durchge-
~  fithrt, um den Einwohnern der Stadt ihr Leben zu
* entziehen und die Stadt selbst in Schutt und Asche
zu legen. Als Energie fiir das Ritual dient das Herz von
Ghalasines besiegtem Anfithrer, Kénig Jhaeros Astolko.
In diesem Abenteuer miissen die Charaktere Burg Cinis
infiltrieren und das Herz des Konigs zuriickerobern,
um das Ritual zu verhindern und Ghalasine zu retten.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Ghalasine war wohlhabend und fiir seine exquisiten
Glasarbeiten bekannt. Kénig Jhaeros Astolko regierte

hier. Er residierte in Burg Cinis und wurde von den beiden
Ratgeberinnen Regine LaVerne und Charmayne Demor
sowie von der Wachanfithrerin Naevys Tharesso beraten.
Jhaeros Herrschaft war mitfithlend, gerecht und giitig.

Im letzten Jahr beobachtete Naevys jedoch mit wachsender
Besorgnis, wie Jhaeros immer zuriickgezogener und
abweisender wurde, Ghalasine vom Handel ausschloss
und seine Biindnisse nicht mehr pflegte.

Die michtige Zauberwirkerin Charmayne neidete dem
Konig seine Leidenschaft und Warme. Sie wollte diese
Eigenschaften unbedingt selbst haben und schuf sorgfaltig
Rituale, um Jhaeros Vitalitat und Charme zu entziehen
und sich selbst zuzufithren. Doch die Magie verstérkte
nur ihre Gier und ihren Neid. Je mehr sie Jhaeros nahm,
desto machthungriger wurde Charmayne. SchlieBlich
ermordete sie sogar ihre Ratgeberkollegin Regine,
als diese schlief.

Naevys wusste nichts von Charmaynes magischer Macht
iiber den Kénig, doch sie sorgte sich um sein Wohlergehen.
Daher suchte sie die Magiergilde einer Nachbarstadt auf
und fragte dort nach Rat. Mithilfe von Ausspdhung-Zaubern
erfuhren die Magier die Wahrheit und machten Naevys
Charmaynes Verrat deutlich. Die treue Anfiihrerin kehrte
sofort nach Ghalasine zuriick, doch sie konnte die Stadt
nicht betreten. Charmayne hatte sich auf Naevys’ Riickkehr
vorbereitet, indem sie einen machtigen Bann beschworen
hatte, der jeden, der in Ghalasine geboren war, daran
hinderte, die Stadt zu betreten oder zu verlassen.

Als sie merkte, dass die Leute von Ghalasine sie nicht
so liebten wie den Konig, war Charmayne auBBer sich vor
Wut. Magisch riss sie Jhaeros das Herz heraus und hielt
es dennoch am Leben. Dann benutzte sie das schlagende
Herz als Fokus eines Rituals, um Ghalasine zu zerstoren.
Am Himmel iiber Burg Cinis erschien eine kugelférmige
Leere, die die Stadt langsam in Asche verwandelte und
die Seelen der Toten in sich hineinzog. Je ldnger die Leere
besteht, desto schneller verfallt die Stadt.

Jhaeros wurde in Charmaynes Gewalt zu einer herzlosen
Puppe. Es ist an den Charakteren, das Herz des Koénigs zu
erlangen und Charmaynes Ritual zu durchkreuzen. Wenn sie
erfolgreich sind, ist der gesamte Schaden durch Charmaynes
Magie ungeschehen gemacht, und Ghalasine kehrt wie
der Koénig zu fritherem Glanz zuriick. Scheitern sie, wird
die Stadt zerstort, und Charmaynes Verrat ist vollendet.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wabhl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

»Seid gegriifit, Agenten. Die Stadt Ghalasine steht unter
einem schrecklichen Fluch, und der Goldene Tresor hat
erfahren, dass die bése Zauberwirkerin Charmayne Demor
dahintersteckt. Einst war sie die Ratgeberin von Kénig Jhaeros,
aber sie benutzt das Herz des Kénigs fir ein Ritual, das die
Stadt verwiistet und ihre Bewohner tétet. Unseren Quellen
zufolge muss das Ritual beendet werden, damit die Stadt und
ihre Bewohner gerettet werden kénnen. Fiir diese Mission,
sofern Ihr sie iibernehmen wollt, miisst lhr das schlagende
Herz des Kénigs bergen aus der Stadt bringen, um dem Ritual
ein Ende zu machen. Trefft Euch zunachst mit der Elfe Naevys,
Kénig Jhaeros’ Wachanfuhrerin. Viel Gliick, Agenten.*

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

HERZ AUS ASCHE
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KREATUREN AUS ASCHE
Viele der Kreaturen, die in Ghalasine und Burg Cinis spuken,
sind aschene Abbilder ihres fritheren Selbst. Sie verwenden
ihre normalen Spielwerte, sind allerdings rechtschaffen bose
Elementare und gegen Feuerschaden immun.

Wenn die Trefferpunkte einer Kreatur aus Asche auf 0 sinken,
wird die Kreatur zu einem Haufen Asche, und jegliche Aus-
ristung, die sie trug oder mit sich fithrte, fallt zu Boden.

Das HERZ DER SACHE

Naevys (rechtschaffen gut, Elf-Ritterin, ausgeriistet mit
einem Flammenzunge-Langschwert) aus Ghalasine kommt
mit einem wichtigen Anliegen auf die Charaktere zu.

Ihre bronzerote Riistung schimmert in Ténen, die ihrem
rotbraunes geflochtenes Haar entsprechen. IThre Haut

ist sommersprossig. Sie ist den Charakteren freundlich
gesinnt und bittet um ein privates Gespriach mit ihnen:

?

! »Meine Stadt steckt in Schwierigkeiten®, sagt Naevys.
»Es wird mit jedem Moment schlimmer, und mein Kénig
ist Teil davon. Oder vielmehr sein gestohlenes Herz.

Ghalasine wird nach und nach zu Asche. Seine Menschen
sterben und kénnen nicht entkommen. Kénig Jhaeros wiirde
alles in seiner Macht Stehende dagegen tun, wenn er kénnte.
Ich habe ihm gedient, seit ich ein junger Knappe war.

Sein Vater hatte mir die Ritterwiirde verweigert — unsere
Familie war arm, und ich hatte keine formelle Ausbildung.
Doch Jhaeros machte mich zu seiner persénlichen Ritterin.
Das war der Beginn unserer Freundschaft. Er ist nicht nur
freundlich, sondern warmherzig und leidenschaftlich.

Die Menschen der Stadt sind ihm das Wichtigste.

Eine Magiergilde in der Nachbarstadt hat mit Ausspi-
hungszaubern herausgefunden, dass eine der engsten Rat-
geberinnen des Kénigs hinter der Sache steckt — Charmayne
Demor. Sie hat dem Kénig das Herz gestohlen und benutzt
es fur ein Ritual. Jhaeros ist nun ihre gehorsame Puppe.”

Naevys versichert den Charakteren, dass Charmaynes Ritual
nur Leute aus Ghalasine betrifft. AuBenstehende konnen
die Stadt gefahrlos betreten. Sie bittet die Charaktere,

Jhaeros’ Herz zu stehlen und es ihr aufderhalb der Stadt

zu bringen, um Charmaynes Ritual zu durchkreuzen.

Naevys gibt den Charakteren folgende zusétzliche Infor-
mationen, die sie von den Magiern in der Nachbarstadt
erhalten hat:

Charmaynes Standort: Charmayne hilt sich meist im
Magierturm (Bereich B14) auf.

Das Herz des Konigs retten: Wird Jhaeros’ Herz zerstort,
so ist zwar das Ritual beendet, aber die Schiden und
schrecklichen Verluste von Leben wiirden nicht unge-
schehen gemacht. AuBerdem ist Naevys sicher, dass
Jhaeros stirbt, wenn sein Herz zu schlagen aufhért.

Regine LaVerne: Naevys weif3 nicht, was Regine,
der anderen Ratgeberin des Konigs, zugestof3en ist.

Das Ritual umkehren: Dic Magier der Nachbarstadt
meinen, dass Charmaynes Ritual riickgdngig gemacht
und Ghalasine zu seinem friitheren Glanz zuriickgefiihrt
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werden kann, wenn Jhaeros’ schlagendes Herz aus
der Stadt entfernt wird. Dies ist vermutlich die einzige
Moglichkeit, den Schaden von Charmayne zu beheben
und das Leben derer wiederherzustellen, die durch
das Ritual gestorben sind.
Verschlingende Leere: Hoch iiber der Burg hat sich
eine kugelférmige Leere gebildet. In diese werden die
Seclen der Toten und die Asche der Stadt hineingezogen
Die meisten Bewohner der Stadt sind bereits gestorben.
Verteidiger aus Asche: Burg Cinis wird von Kreaturen
aus Asche bewacht, die einst die Wachen des Koénigs
waren. Die Hunde des Kénigs, Cinnabar und Sol, sind
zu Héllenhunden geworden, die durch die Burg streifen.

Naevys will nicht iber Belohnungen sprechen, solange
Ghalasine weder gerettet noch verloren ist. Wenn die
Charaktere sie unter Druck setzen, verspricht sie, ,sie mit
Goldmiinzen zu Giberschiitten®, falls sie erfolgreich sind.
(Tatséchlich sind die moglichen Belohnungen noch viel
grofer, siehe Abschluss des Abenteuers.)

DEN RAUBZUG PLANEN

Naevys hat eine grobe Karte von Burg Cinis fiir die
Charaktere angefertigt. Gib den Spielern eine Kopie von
Karte 10.1 als Referenz. Naevys glaubt, dass sich Jhaeros’
Herz in einem geheimen Raum im ersten Stock befindet,
der vom Schlafgemach des Konigs aus zugédnglich ist.
Dies trifft zu, doch sie weifd nicht, dass die Magie von
Charmaynes Ritual den Grundriss der Burg verédndert hat.

HINEINGELANGEN

Wenn die Charaktere Naevys fragen, wie die Burg betreten
werden kann, schligt sie Folgendes vor:

I »Ihr miisst mit Wachen vor dem Haupteingang und

i mit Patrouillen auf dem Burggeliande rechnen. thr kénnt

! versuchen, Euch an den Patrouillen vorbeizuschleichen und
i auf der Westseite auRer Sichtweite des Haupteingangs bei
2 der Treppe zum ersten Stock durch ein Esszimmerfenster

14

l einzudringen.“

HOLZKOHLEFIGUREN

Durch Ausspdahungsmagie haben die Magier, mit denen
sich Naevys beraten hat, folgende zusétzliche Informationen
erhalten, die Naevys an die Charaktere weitergibt, ehe diese
zu Burg Cinis aufbrechen:

»

+Wenn thr in die Burg gelangt seid, haltet Ausschau

nach einem Satz Holzkohlefiguren. Charmayne hat sie
hergestellt, und mir wurde gesagt, dass sie zum Speichern
der psychischen Traumata ihrer Opfer dienen. Ein cleverer
Zauberwirker kdnnte die Macht dieser Figuren gegen sie
wenden. Ich weif3 nicht genau, wie, aber die Magier, mit

denen ich mich beraten habe, haben es mir versichert.*

&

Weitere Informationen zu den Holzkohlefiguren findest
du im Text zu Bereich B6.
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Burc CINIS

Vom anderen Ende der Stadt brauchen die Charaktere eine
Stunde zu Fuf}, um Burg Cinis zu erreichen. Die Stadt ist
dister und trostlos. Ihre Gebiude werden langsam zu Asche,
und Aschewolken steigen zur kugelférmigen schwarzen
Leere iiber Burg Cinis auf.

Die Charaktere begegnen unterwegs niemandem. Lies
die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei, wenn
die Abenteurergruppe bei der Burg eintrifft:

Burg Cinis ist so verfallen, dass bereits Teile davon in der
Luft schweben. Asche und Triimmer steigen zur schwarzen
kugelférmigen Leere hoch iiber der Burg auf. Die Leere
selbst scheint die Burg auseinanderzuzerren. Das Bauwerk
stohnt protestierend, wihrend Stein gegen Stein reibt.
Zwei Wachen flankieren den Burgeingang. Sie bestehen
aus Asche. Weitere Wachen patrouillieren jeweils zu viert

um die Burg.

Die Charaktere machen insgesamt zehn Wichter aus,
allesamt Veteranen aus Asche (siehe Textkasten ,Kreaturen
aus Asche®). Zwei Wachen flankieren die Tiir zu Bereich B1.
die tibrigen acht patrouillieren in zwei Vierergruppen auf
dem Gelande.
Charaktere, die sich ein paar Minuten Zeit nehmen,
um die Bewegungen der Wachen zu studieren, sind bei
Geschicklichkeitswiirfen (Heimlichkeit) im Vorteil, die
sie ausfithren, um sich der Burg ungesehen zu nihern.
Wenn Wachen am Eingang oder auf Patrouille die
Charaktere entdecken, blist einer von ihnen in ein Horn,
um die anderen Wachen herbeizurufen. Diese treffen
1W4 Runden spéter ein.

MERKMALE DER BURG
Burg Cinis hat folgende Merkmale:

Decken: Die Decken in der Burg sind sechs Meter hoch
und von Asche bedeckt (siche ,Sog der Leere” unten).

Fenster: Alle Fenster sind von innen verriegelt, sofern
im Text nicht anders angegeben. Ein Charakter kann
als Aktion Diebeswerkzeug einsetzen, um ein Fenster
mit einem erfolgreichen SG-17-Geschicklichkeitswurf
von aufien zu 6ffnen. Es ist nicht schwierig, ein Fenster
zu zertriimmern, doch wenn das Gerausch nicht magisch
unterdriickt wird, kommen alle Wachen innerhalb von
18 Metern um das Fenster herbei, um nachzusehen,
was los ist.

Geschwichte Béden und Winde: Die Winde und Béden
im ersten Stock (Bereiche B8-B13) und die schwebenden
Bereiche (Bereiche B14-B17) wurden durch Magie
geschwicht, sodass jeder quadratische Abschnitt der
Winde und Béden mit einer Kantenlange von 1,5 Metern
in diesen Bereichen nur eine RK von 13 besitzt und
4 Trefferpunkte hat. Werden die Trefferpunkte eines
solchen Bereichs auf 0 verringert, so zerbrockelt er.

Licht: Jeder Raum in Burg Cinis wird von mindestens
einer Fackel oder — sofern die Decke fehlt — tagsiiber
vom Sonnenlicht hell erleuchtet.
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Sog der Leere: Alle Gegenstinde in der Burg, die hochs-
tens fiinf Kilogramm wiegen und nicht getragen oder
an Ort und Stelle gehalten werden, driften mit einer
Geschwindigkeit von etwa 30 Zentimetern pro Minute
zur Leere. (Weitere Informationen zur Leere findest du
im Abschnitt ,Die Leere” weiter hinten im Abenteuer.)

Burc CiINiS: ORTE
Folgende Orte sind auf Karte 10.2 vermerkt:

Bl: EINGANGSHALLE

1
I An der Westwand dieses einst feudalen Saals stehen sechs

% leere purpurrote Riistungen. Jede hilt einen verzierten

& Schild und eine kunstvoll gearbeitete Glaslanze mit einer
leuchtenden Glasskulptur, die einer lodernden Fackel dhnelt.

& ®

Die Charaktere konnen diese Halle gefahrlos durchqueren,
sofern sie die Uniformen von Burgwachen tragen. Anderen-
falls ldsst jeder solche Versuch magische Flammen in drei
der Risstungen auflodern, welche als Helmschrecken zum
Leben erwachen. Die Riistungen werden auch dann zu
Helmschrecken, wenn sie beriihrt werden. Ihre Immunitat
gegen Zauber gewadhrt ihnen Immunitét gegen die Zauber
Brennende Hiande, Feuerball und Sengender Strahl.

Als Bonusaktion im ersten Kampfzug lasst jeder Helm-
schrecken seine Glaslanze fallen — sie zersplittert auf dem
Boden — und beschwort eine Feuerklinge in der Grofde
eines Langschwerts, die in seiner freien Hand erscheint.
Der Helmschrecken bewirkt mit seinem feurigen Schwert
Feuerschaden statt Hiebschaden. Das Schwert verschwin-
det in einer Rauchwolke, wenn die Trefferpunkte des
Helmschreckens auf 0 sinken.

B2: KORRIDOR

Die nérdlichste Wand dieses L-férmigen Korridors hat sich
in Asche verwandelt, als die Waffenkammer (Bereich B15)
aus der Burg gerissen wurde und ein klaffendes Loch
hinterlief.

Wairter: Drei Veteranen aus Asche (siehe Textkasten
LKreaturen aus Asche“) bewachen diesen Korridor und
sind Eindringlingen feindlich gesinnt. Sie sind wie folgt
positioniert:

- Eine Wache steht vor den Tiiren zu Bereich B5.
« Eine Wache steht vor den Tiiren zu Bereich B6.
« Eine Wache steht neben der Tiir zu Bereich B7.

B3: SPEISESAAL

} Durch die groRen Fenster in der Westwand dieses opulenten
; Speisesaals ist die aschige Stadt zu sehen. Vierzehn Polster- i
; stithle stehen um einen dunklen Tisch aus Walnussholz.
| Am Kopfende des Tischs sind drei kunstvolle Gedecke

aufgelegt: feine Kelche, Teller, Besteck und eine halbleere

I Flasche Wein. !
! §
1 &

Die Kelche enthalten noch Spuren von Wein, und die Teller
sind mit Brotkrumen und Fettspuren beschmutzt.
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B4.. KUCHE

Die Tiir zur Kiiche steht offen.

—s

Mitten in der Kiiche fressen zwei Jagdhunde mit schwe-
lendem schwarzem Fell an zwei verkohlten menschlichen

Leichen.

L S

PSS

Die Kreaturen waren einst die geliebten Hunde von
Jhaeros, Cinnabar und Sol, die sich jetzt in Héllenhunde
verwandelt haben. Thre Namen stehen in Gemeinsprache
auf den Halsbindern. Sie gehorchen nur Kénig Jhaeros
und verwandeln sich wieder in freundliche Doggen, wenn
Charmaynes Ritual endet.

Wenn die Charaktere die Kiiche nicht betreten und
die Hunde in Ruhe lassen, ignorieren Cinnabar und Sol
sie und fressen weiter am Koch und am Tellerwascher,
die sie mit ihren Odemwaffen eingedschert haben. Nahern
die Charaktere sich oder tun den Hunden etwas zuleide,
so greifen diese an.

Nahrung: Charaktere, die die Kiiche durchsuchen, finden
reichlich Nahrung, die allerdings nach Asche schmeckt,
bis die Effekte von Charmaynes Ritual enden.

B5: BIBLIOTHEK

)

Die Bibliothek war mit ihrem groen Tisch, dem Sofa, den

™

grofzigigen Biicherregalen und tippigen Holzvertifelungen
vermutlich einmal gemiitlich. Jetzt sind die Biicher zu Asche
geworden, und die Einrichtung beginnt ebenso zu verfallen.
Ascheflocken vernebeln die Sicht.

L

i

Alle Biicher der Bibliothek wurden zerstort.

Geheimtiir und Briicke: In der Ostwand hinter einem
Biicherregal ist eine Geheimtiir verborgen. Jeder Charakter,
der die Wand auf Geheimtiiren untersucht, findet sie
automatisch. Die Geheimtiir kann aufgezogen werden.
Dann wird ein Teil einer Steinbriicke sichtbar, die frither
zum Magierturm (Bereich B14) fithrte. Die Briicke endet
nach 1,5 Metern abrupt, da der Turm sechs Meter hoch in
die Luft gestiegen ist und sich nun auf der Hohe des ersten
Stocks befindet.

B6: KUNSTGALERIE

In dieser Galerie fehlt die gesamte Nordwand, und was noch
ubrig ist, zerfallt vor euren Augen zu Asche. Durch das Loch
seht ihr zwei Teile der Burg, die abgerissen wurden und
in der Luft schweben.

Die Galerie enthilt wunderschéne Glasskulpturen,
die auf Steinsockeln befestigt sind. Dazu gehéren ein roter
Glasdrache, der seine Flugel entfaltet, blaue Glaswogen,
die gegen einen Leuchtturm prallen, eine zarte lachende
Dryade in Blaugriin und vieles mehr.

Ein schmaler Tisch steht im Hintergrund und wirkt

deplatziert. Dartiber schweben sechs Holzkohlefiguren.

e e e S e S A i e b=
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Durch das Loch in der Nordwand kénnen die Charaktere
den Bereich B15 (zwolf Meter in die Luft gestiegen) und
die Bereiche B16-B17 (sechs Meter in die Luft gestiegen)
sehen. Beide Strukturen schlossen frither an die Nordwand
der Galerie an, sind nun jedoch etwa drei Meter nach
aufden und nach oben gedriftet.

Holzkohlefiguren: Die sechs Figuren schweben, weil
sie dem Sog der Leere ausgesetzt sind (siche ,Merkmale
der Burg®). Die Figuren sehen aus wie winzige Menschen,
aber es fehlen Unterscheidungsmerkmale. Der Zauber
Magie entdecken offenbart eine schwache Aura nekro-
mantischer Magie um jede Figur. Jede Figur reprisentiert
eine Person, die von Charmayne getétet wurde. Fiinf der
Opfer waren Wachen oder Adelige, die Jhaeros und Regine
verteidigen wollten, die sechste war Regine selbst.

Ein Charakter, der eine Figur in die Hand nimmt, erlebt
kurz die Gefiihle des Opfers in seinen letzten Momenten
und in einigen Fillen eine Vision von Charmayne, wie das
Opfer sie gesehen hat:

Figur 1 ist panisch. Eine kurze Vision zeigt Charmayne
(eine Frau mit kastanienbraunem Haar in scharlachrotem
Gewand), die einen Feuerzauber wirkt.

Figur 2 enthilt die Furcht um eine Person, die zurtick-
gelassen wird.

Figur 3 kocht vor Wut und Verlangen nach Gerechtigkeit.
Eine kurze Vision zeigt, wie Charmayne Magie einsetzt,
um das Opfer in Feuer zu hiillen.

Figur 4 ist traurig und voller Bedauern, dass ihr Leben
so frith endet.

Figur 5 ist von unsterblicher Treue zum Koénig erfiillt.

Figur 6 strahlt Leugnung aus und weigert sich zu begreifen,
was passiert.

Nachdem ein Charakter eine Figur in der Hand gehalten
und die gebundenen Emotionen erlebt hat, kann er einen
SG-14-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) ausfiihren.

Bei einem Erfolg wird ihm klar, dass die psychische Kraft
in den Figuren gegen Charmayne gewendet werden kann.
Genauer gesagt kann jede Figur einmal als Zauberfokus
verwendet werden, bevor sie zu Asche zerfallt. Dient eine
Figur als Fokus fiir einen Zauber, der auf Charmayne
zielt und einen Rettungswurf erfordert, so ist Charmayne
bei diesem nicht nur im Nachteil, sondern erleidet auch
16 (3W10) psychischen Schaden, wenn der Rettungswurf
scheitert, anderenfalls die Hélfte.

B7: STEINERNE WENDELTREPPE
Diese zwolf Meter hohe Wendeltreppe verbindet Bereich B2
im Erdgeschoss mit Bereich B13 im ersten Stock.

Der steinerne Turm, der die Treppe enthélt, hat kein
Dach mehr. Sein kegelformiges Dach ist zu Asche zerfallen
und in die Leere tiber der Burg gesaugt worden, sodass
die Treppe unter freiem Himmel endet.

B8: OBERER KORRIDOR

Dieser breite Korridor verldauft um Bereich B13.

Im nérdlichsten Bereich des Korridors fehlt eine ganze
Wand. Sie ist zu Asche zerfallen und wurde in die Leere
iiber der Burg gesogen.



Wirter: Vier Veteranen aus Asche (siehe Textkasten
,Kreaturen aus Asche“) bewachen den Korridor und
sind Eindringlingen feindlich gesinnt. Sie sind wie folgt
positioniert:

+ Drei Wachen stehen vor den Tiiren in Bereich B13 —
eine im Norden, eine im Westen und eine im Siden.
. Eine Wache steht neben der Tiir, die in Bereich B12 fiihrt.

B9: SALoN

Dieser extravagante Salon verfiigt Giber einen Esstisch, einen
Kamin und Sofas mit Kissen. Die Fenster in der Stidwand
bieten einen spektakulir diisteren Blick auf das, was aus
Ghalasine geworden ist.

Aus dem Kamin dringt eine kratzige Stimme: ,Ist da jemand?
Hallo! Bitte, hier driiben!*

Charmayne hat einen Drow-Diplomaten namens Jalynvyr
Nir'Thinn im Kamin gefangen. Er kann nicht entkommen,
bis Charmaynes Ritual durchkreuzt wird. Solange Jalynvyr
im Kamin festsitzt, manifestiert er sich als Rauch-Mephit,

der Elfisch und Gemeinsprache statt Aural und Ignal spricht.

Der Mephit ist festgesetzt, und dieser Zustand kann nicht
beendet werden, solange Jalynvyr gefangen ist. Wenn die
Trefferpunkte des Mephiten auf O sinken, stirbt Jalynvyr,
und die Rauchform des Mephiten 16st sich auf.

Jalynvyr war auf der Burg zu Gast. Er erfuhr von
Charmaynes Machenschaften und drohte damit, Kénig
Jhaeros zu unterrichten. Charmayne lockte ihn unter
einem Vorwand her, um ihn in den Kamin zu sperren.

Er ist bereit, sein Wissen mit jedem zu teilen, der schwort,
Charmaynes bose Plane zu durchkreuzen:

Geschenk des Konigs: ,, Ich brachte Kénig Jhaeros ein Flam-
menzunge-Langschwert, das er seiner loyalsten Anfithrerin
Naevys zum Dank fiir all die Jahre ihrer zuverldssigen
Dienste gab. Charmayne war aufder sich, dass Jhaeros
Geld fiir ein Schwert fiir Naevys verschwendet hatte,
aber sie war ja stindig wegen irgendwas eiferstichtig.”

Herz von Ghalasine: ,Nachdem Charmayne mich im Kamin
gefangen hatte, prahlte sie, Jhaeros héchstpersonlich
werde Ghalasine zerstoren. ,Das Herz von Ghalasine
war immer der Konig’, sagte sie, ,also ist es nur passend,

Y

dass das Herz des Kénigs Ghalasines Untergang ist’.

Wenn das Herz von Kénig Jhaeros aus Ghalasine fortge-
bracht oder Charmayne getétet wird, nimmt Jalynvyr wieder
seine wahre Gestalt (rechtschaffen neutral, Drow-Magier)
an und ist nicht mehr vom Kamin festgesetzt. Wenn er den
Charakteren das nichste Mal begegnet, gibt er ihnen zum
Dank fiir die Rettung seines Lebens mindestens einen
Trank oder eine Zauberschriftrolle.

B10: NAEVYS’ GEMACH

I Die Winde dieses Gemachs sind mit Schilden und gekreuzten

Schwertern geschmiickt. Zur Ausstattung gehéren ein Bett,

| ein Kleiderschrank und eine Glasfigur auf einem Nachttisch.

e )

Der Kleiderschrank enthédlt Ersatzuniformen und andere
Gewiénder.

Schiitze: Die Figur auf dem Nachttisch stellt eine Flam-
menséule dar. Sie wiegt sechs Kilogramm und ist 250 GM
wert. Naevys wiirde ihren Diebstahl nicht gutheifen.

Bll: REGINES GEMACH
I Dieser Raum wurde in Brand gesteckt. Jede Oberflache ist

rugeschwirzt, auch das Fenster in der Ostwand, und von
der Einrichtung sind nur noch ein paar verkohlte Brocken

uibrig. Der Gestank nach verbranntem Stoff, Holz und
Fleisch hingt in der Luft.

Charmayne hat Regine auf magische Art im Bett getotet.
Hier deutet nichts mehr auf Regine hin.

Fenster: Das Fenster in der Ostwand ist von innen
verrufdt, aber noch intakt. Mit einem Drei-Meter-Sprung
von der Fensterbank ist der schwebende Magierturm
(Bereich B14) erreichbar.

B12: CHARMAYNES GEMACH

® L4

Ein beiRender Gestank erfiillt diesen Raum, der mit arkanen

Gegenstidnden und gruseligem Schmuck vollgestopft ist.
Ein Grofdteil der Dekorationen zerfillt langsam zu Asche ‘

und schwebt in der Luft.
¢ .

Zwei Elementare aus wirbelnder Asche und Rauch
(verwende die Spielwerte fiir Luftelementare) materiali-
sieren sich und greifen Charaktere an, die diesen Raum
betreten. Die Elementare nutzen ihre Wirbelwind-Aktion,
um Charaktere durch die geschwéchten Mauern der Burg
zu schleudern (siehe ,Merkmale der Burg® weiter oben im
Abenteuer). Von dort sind es sechs Meter bis zum Boden.

Der Streichholzdieb: Auf einem Nachttisch neben
Charmaynes Bett liegt ein diinnes bebildertes Mérchen-
buch mit dem Titel Der Streichholzdieb. Es ist in Versen
geschrieben:

Ein Streichholz am Felsen, die Flamme besteht,
und Whit geniefit, was sie mit sich bringt:
Feuer und Rauch und Leidenschaft

eines ersten Kusses, ganz zauberhaft.
Begeisterung, der Atem stockt,

Vertrauen und Liebe hervorgelockt,

ein Sprung in den Wind mit lautem Lachen,

die Aufregung bei den herrlichsten Sachen ...
Ach! Schon ist das Gefuhl dahin!

Vom Winde verweht! Whit kommt in den Sinn,
wie einfach die Sterblichen Feuer fangen

und doch nicht in Nihe des Todes gelangen.
Noch drei Hoélzer hat er und ist ganz gewiss,
das nichste birgt alles, begeisternd und siiR.
Es wird ihn erflllen, sein Wesen wird strahlen,
und mag auch die Welt sich in Dunkelheit malen.
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Charmayne hat sich von diesem Marchen inspirieren
lassen, als sie den Untergang von Ghalasine plante.

Das Gedicht handelt von einem bésen Feenwesen namens
Whit, das menschliche Gefiihle in Streichhélzern einfangt.
Diese Emotionen erlebt Whit dann, wenn er ein Streichholz
anreifdt. Sein Leben wird dadurch sehr aufregend, doch die
Welt um ihn herum wird immer grauer, wihrend er immer
mehr von ihrer Lebendigkeit einfdngt. Bald hat er nur noch
ein einziges Streichholz: eines voller Trauer. Whit muss
sich entscheiden, ob er diese Emotion in die 6de, leere Welt
zuriickbringen oder ein letztes Gefiihl verspiiren méchte.

B13: KONIGLICHE GALERIE

>
In den Glasvitrinen, die auf Tischen in diesem Raum
angeordnet sind, befinden sich Drachenschuppen,
Mantikorschwinze und andere Jagdtrophien, aulerdem
Waffen, kénigliche Geschenke und kéniglicher Schmuck —
zweifellos bedeuten diese Dinge Kénig Jhaeros viel.

Die Vitrinen beginnen gerade erst, zu Asche zu zerfallen.

Diese Galerie ist voll von Gegenstdnden, die Kénig Jhaeros
im Laufe seines Lebens erworben hat. Wenn es hier
laute Gerdusche gibt, kommen die vier in Bereich B8
stationierten Wachen und sehen nach.

Schitze: Unter den vielen Exponaten ist auch eine
Streitaxt +1, die Jhaeros in seiner Jugend gefiithrt hat.

Bl4: MAGIERTURM
Dieser Turm war frither durch eine schmale Steinbriicke
mit der Bibliothek (Bereich B5) verbunden. Nun schwebt
er drei Meter vom Fenster in Bereich B11 entfernt in
sechs Metern Héhe iiber dem Boden.

Wenn die Charaktere den Turm betreten, lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

In der Mitte der Turmkammer hockt eine Gestalt aus Asche
und kichert vor sich hin. lhr scharlachrotes Kleid flattert,
wihrend Ascheschwaden um sie herumwirbeln.

»S0 hell vor Emotion!®, ruft sie aus. ,Gib mir Wut, Angst,
gerechten Zorn! Knurr mich an, damit ich es geniefRen kann!
Erhalte mich, bis die Stadt nicht mehr istl“ Dann richtet sie
ihren lodernden Blick auf euch. ,ich rieche Eure Seelenfeuer!

Bald werden sie mir gehéren!“

Charmayne Demor (Spiclwerte siehe Ende des Abenteuers)
hat nichts zu verlieren und scheut den Kampf nicht. Wenn
ihre Trefferpunkte auf O sinken, stirbt sie, da ihr Kérper zu
Asche zerfillt. Ubrig bleiben ihr scharlachrotes Kleid und
cin Trank des Hellsehens.

Die Seele jedes Charakters, der von Charmayne getotet
wird, bleibt in der Leere {iber Burg Cinis gefangen (siche
#Die Leere” weiter hinten im Abenteuer).
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B15: KONIGLICHE WAFFENKAMMER

Die Waffenkammer, einst im Erdgeschoss, hangt

zwolf Meter hoch in der Luft. Unter ihr liegt der blanke
Erdboden. Die Charaktere brauchen Magie oder Kletter-
ausriistung, um sie zu erreichen. Die norddstliche Wand
der Waffenkammer ist verschwunden. Durch die Offnung
konnen die Charaktere in die Kammer gelangen.

!
g Die Riistungen und Waffen hier werden auf verfallenden
i Tischen, Theken und Regalen ausgestellt.

é

Sobald mindestens ein Charaktere die Waffenkammer
betritt, werden zwei Riistungen als belebte Riistungen
aus Asche lebendig, und vier Schwerter verwandeln sich
in fliegende Schwerter (siche Textkasten ,Kreaturen aus
Asche”). Diese Kreaturen kdmpfen, bis sie zerstért werden.
Schiitze: Charaktere, welche die Waffenkammer durch-
suchen, finden einen Schild +1, acht Pfeile +1 und zwei
Phiolen mit Ol der Schérfe, das fiir je eine Anwendung
reicht. Alle anderen Ausriistungsgegenstidnde in der Waf-
fenkammer werden zu Asche, sobald sie beriihrt werden.

B16: ScHLAFGEMACH DES KONIGS

Dieses Gemach schwebt sechs Meter hoch in der Luft.
Unter ihm liegt der blanke Erdboden. Die Charaktere
brauchen Magie oder Kletterausriistung, um sie zu
erreichen. Die Stidwand des Raums ist grofitenteils
verschwunden und hat eine breite Liicke hinterlassen,
durch die die Charaktere ins Gemach gelangen kénnen.

’

Das Schlafgemach des Kénigs verfillt in solchem Tempo,
dass ihr sehen kénnt, wie die Mébel vor euren Augen zu
Asche werden. An der Nordwand tiber dem Bett des Kénigs
hiangt das Gemilde eines kéniglichen Mannes mit giitigen
Augen. Der Eindruck ist flichtig: Wahrend ihr hinseht, l6st

sich das Gemalde in eine Aschewolke auf.

P e S b vt il

Geheimtiir: Jeder Charakter, der die Ostwand nach einer
Geheimtiir durchsucht, findet eine, die in Bereich B17 fiihrt.

B17: HERZ VON JHAEROS
Dieser Raum hat kein Dach mehr. Frither befand sich
darunter ein Arbeitszimmer, das {iber eine Treppe erreichbar
war. Das Arbeitszimmer ist verschwunden, doch die obere
Halfte der Treppe ist noch da.

Bei folgender Beschreibung wird davon ausgegangen,
dass die Charaktere durch die Geheimtiir in der Westwand
eintreten:

|
|

<

{ In dieser Kammer befindet sich der Kénig in seiner schreck-
lichen neuen Gestalt: ein massiger Rohling aus Asche, der

i Brustkorb aufgerissen und gdhnende Leere, wo einst sein
Herz war. Vom Herzen des Kénigs fehlt jede Spur.

>
g



Konig Jhaeros ist feindlich gesinnt und verwendet die
Spielwerte eines Lehmgolems mit folgenden Anderungen:

« Das Merkmal Saureabsorption wird durch Feuer-
absorption ersetzt. (Alle Erwdhnungen von Saure-
schaden werden zu Feuerschaden.)

In dieser Gestalt hat Jhaeros Intelligenz-, Weisheits-
und Charismawerte von 10.

Wenn seine Trefferpunkte auf O sinken, explodiert
er zu einer harmlosen Aschewolke und hinterldsst
sonst nichts.

Jhaeros verlasst diesen Raum nur, um einem Charakter
nachzujagen, der sein Herz hat (siehe unten). Doch auch
dann kann er Ghalasine nicht verlassen. -

Herz des Konigs: Konig Jhaeros bewacht sein Herz,
das in einem Hohlraum unter dem Boden verborgen ist.
Der Hohlraum ist gerade grof genug fiir das Herz und mit
einer 60 Zentimeter mal 60 Zentimeter grofen Steinplatte
bedeckt. Charaktere im Abstand von bis zu 1,5 Metern von
der Steinplatte konnen das Herz schlagen héren.

Ein Charakter kann als Aktion in der Mitte des Raums
versuchen, die Steinplatte anzuheben. Dies gelingt mit
einem erfolgreichen SG-10-Starkewurf (Athletik). Der Wurf
ist im Vorteil, wenn der Charakter eine Brechstange oder
ein dhnliches Werkzeug verwendet. Das Herz kann dann
aus dem Hohlraum unter der Platte entfernt werden.

EIN WAGEMUTIGER ABENTEURER SPRINGT
U EINEM SCHWEBENDEN TURM, DER SICH
voN Burc CiNIS GELDST HAT.

Jeder Charakter, der das Herz beriihrt, muss einen
SG-15-Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, erleidet der Charakter 22 (4W10) nekrotischen
Schaden, anderenfalls die Halfte. Hat der Charakter den
Schaden erlitten, kann er das Herz gefahrlos beriihren.

Das Herz ist doppelt so grof3 wie das Herz eines erwach-
senen Menschen. Es ist ein winziges Objekt, besitzt eine
RK von 10, 5 Trefferpunkte und ist gegen psychischen
Schaden immun. Wenn die Trefferpunkte des Herzens
auf O sinken, passiert Folgendes:

Das Herz stirbt: Das Herz hort auf zu schlagen und stirbt.

Jhaeros stirbt: Jhaeros in seiner Golem-Gestalt verliert zu
Beginn jedes seiner Ziige 20 Trefferpunkte.

Die Leere kollabiert: Die Leere iiber Burg Cinis kollabiert,
und alle darin gefangenen Seelen werden freigesetzt.

Sie gelangen dann ins Jenseits.

Die Burg fillt: Eine Minute, nachdem das Herz gestorben
und die Leere kollabiert ist, fallen die schwebenden Teile
von Burg Cinis (Bereiche B14-B17) zu Boden und werden
zerstort. Kreaturen in oder unter diesen Bereichen
erleiden dann 55 (10W10) Wuchtschaden und werden
umgestofden.

HERZ AUS ASCHE
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KONIG JHAEROS.

FrLucHT MIT DEM HERZEN

Wenn es den Charakteren relativ leicht gefallen ist, Jhaeros’
Herz in die Finger zu bekommen, verwenden folgende
Begegnung, um ihre Flucht zu erschweren.

Zwei Ritter auf Streitrossern (alle aus Asche, siche Text-
kasten , Kreaturen aus Asche®) holen die Charaktere ein,
als diese durch die tote Stadt Ghalasine zu ihrem Treffen
mit Naevys unterwegs sind. Wahrend die Charaktere gegen
die Ritter kimpfen, nehmen zwei modernde Schlurfer
Gestalt an und beteiligen sich am Kampf gegen die Helden.

Sobald diese Krifte besiegt sind, konnen die Charaktere
ihre Geschafte mit Naevys abschliefen.

HERZ AUS ASCHE

Die LEERE

Die Leere tiber Burg Cinis verschlingt Ghalasine allmahlich.
Wenn eine Kreatur in Ghalasine stirbt, bleibt ihre Seele
(falls vorhanden) in der Leere gefangen, bis diese kollabiert
oder die Kreatur durch Magie von den Toten erweckt wird.
Die Leere enthilt bereits die Seelen aller, die Charmayne
getotet hat, auch die von Konig Jhaeros.

Die Charaktere tun gut daran, sich von der Leere fernzu-
haiten. Jede Kreatur, die die Leere betritt oder ihren Zug
darin beginnt, erleidet 70 (20W6) nekrotischen Schaden.
Wenn dieser Schaden die Trefferpunkte der Kreatur auf
0 verringert, wird die Kreatur zusammen mit jeglicher
nichtmagischen Ausriistung, die sie tragt oder mitfiihrt,
zu Asche, und ihre Seele ist in der Leere gefangen.
Magische Gegenstidnde, die in die Leere gelangen, bleiben
darin eingeschlossen, bis die Leere zerstort wird (siehe
»Abschluss®).

ABSCHLUSS

Wenn Jhaeros’ schlagendes Herz zu Naevys aufderhalb
der Stadt gebracht wird, verschwindet es in ihren Hinden.
Wenn das Herz verschwindet, passiert Folgendes:

Charmayne stirbt: Charmayne bricht zusammen, stirbt
und wird zu Asche.

Die Leere kollabiert: Die Leere iiber Burg Cinis kollabiert,
und alle darin gefangenen Seelen werden freigesetzt.
Jeder, dessen Seele in der Leere gefangen war, wird mit
all seinen Trefferpunkten wieder zum Leben erweckt und
materialisiert sich an einer freien Stelle innerhalb der
Stadt. Charaktere, deren Seelen aus der Leere befreit
wurden, erscheinen in Bereich B9, ebenso wie Konig
Jhaeros (rechtschaffen gut, menschlicher Erzmagier)
und Ratsmitglied Regine LaVerne (rechtschaffen neutral,
Tiefling-Adelige).

Ghalasine wird wiederhergestellt: Die Schiden an
Ghalasine werden riickgingig gemacht, und die Stadt
erstrahlt wieder im alten Glanz, als hatte sie nie ein
Unheil heimgesucht. Die graue Asche wird hinweggefegt,
wihrend die Gebdude der Stadt vor den Augen beriihrter
Zuschauer auf magische Weise wiedererstehen.

Auch Burg Cinis wird wieder heile.

Jalynvyr wird befreit: Jalynvyr entkommt aus seiner
Gefangenschaft in Bereich B9 und erlangt bei voller
Gesundheit seine wahre Gestalt zuriick.

Die Hunde werden wiederhergestellt: Die Hollenhunde
Cinnabar und Sol verwandeln sich wieder in freundlich
gesinnte Doggen.

Wenn Jhaeros’ Herz stirbt oder die Dinge anderweitig
schief gehen, zerfallt Ghalasine zu Asche. Charmayne hat
gesiegt und verldsst die zerstorte Stadt. Die Charaktere
kénnten ihr erneut begegnen, wenn sie eine andere Stadt
gefunden hat, die sie heimsuchen kann.



BELOHNUNGEN

Nachdem die Charaktere Naevys das Herz von
Konig Jhaeros {ibergeben haben, kénnen sie am
Ende des Abenteuers mindestens eine der folgenden
Belohnungen erhalten:

Naevys’ Geschenke: Wenn Charmaynes Ritual riick-
gangig gemacht und Ghalasine wiederhergestellt wird,
gibt Naevys den Charakteren ein Flammenzunge-
Langschwert, eine Halskette der Feuerbédlle und einen
Drachenschuppen-Panzer aus der Schatzkammer von
Ghalasine. Aufderdem gibt sie den Charakteren jeweils
2.000 GM aus ihren personlichen Ersparnissen. Wenn
die Charaktere das Ritual beenden, aber die Schiaden

nicht riickgdngig machen kénnen, gibt Naevys ihnen

das Geld, aber nicht die magischen Gegenstiande.
Jhaeros’ Gunst: Wenn Koénig Jhaeros tiberlebt und

Ghalasine wiederhergestellt wird, gibt er den Charak-

teren Landst{icke, vielleicht sogar Bergfriede und Titel.

Die genaue Lage der Anwesen liegt in deinem Ermessen.

Fir DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
belohnt die Organisation sie mit einem seltenen magischen
Gegenstand ihrer Wahl dafiir, dass sie Jhaeros’ schlagendes
Herz zu Naevys gebracht und Ghalasine gerettet haben
(sofern du ihrer Wahl zustimmst). Der Gegenstand wird
den Charakteren am nédchsten Tag geliefert.

[ —
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CHARMAYNE DEMOR

Mittelgrofier Elementar (Magier), neutral bése

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 123 (19W8+38)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
8(-1) 4@ 152 20(+5) 14(+2) 16 (+3)

Rettungswiirfe Int +9, Wei +6, Cha +7

Fertigkeiten Arkane Kunde +9, Tduschen +7, Wahrnehmung +6
Schadensimmunitéten Feuer

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Ignal
Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Legendire Resistenz (3-mal tdglich): Wenn Charmayne bei einem
Rettungswurf scheitert, kann sie beschliefen, dass der Wurf
erfolgreich war.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Charmayne fithrt drei Angriffe mit Asche-Explosion
aus. Sie kann einen dieser Angriffe durch einen Einsatz von
Zauberwirken ersetzen.

Asche-Explosion: Nahkampf- oder Fernkampf-Zauberangriff: +9 auf
Treffer, Reichweite 1,5 m oder 18 m, ein Ziel. Treffer: 17 (5W6)
Feuerschaden.

Zauberwirken: Charmayne wirkt einen der folgenden Zauber mit
Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 17):

Beliebig oft: Magierhand, Tanzende Lichter
3-mal taglich: Magierriistung
Je 1-mal taglich: Magie bannen, Unsichtbarkeit, Verwandlung

Zundrige Bosheit (Aufladung 5-6): Charmayne erschafft eine
magische Feuerexplosion um einen Punkt innerhalb von 36 Metern,
den sie sehen kann. Jede Kreatur im Radius von 6 Metern um
diesen Punkt muss einen SG-17-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Bei Misserfolg erleidet sie 35 (10W6) Feuerschaden,
anderenfalls die Hilfte. Ein Humanoide, dessen Trefferpunkte
durch diesen Schaden auf 0 sinken, stirbt und wird in eine winzige
Holzkohlefigur verwandelt.

REAKTIONEN

Charmayne kann bis zu drei Reaktionen pro Runde ausfiihren,
jedoch nur eine pro Zug.

Elementarer Tadel: Wird Charmayne von einem Angriff getroffen,
spricht sie ein Wort auf Ignal aus und fiigt dem Angreifer 10 (3W6)
Feuerschaden zu. Dann teleportiert sie mit jeglicher Ausriistung,
die sie trigt oder bei sich fiihrt, bis zu 9 Meter an eine freie Stelle,
die sie sehen kann, und hinterlisst eine harmlose Wolke aus
Asche und Glut an der Stelle, die sie gerade verlassen hat.

Feuriger Gegenzauber: Charmayne unterbricht eine Kreatur
innerhalb von 18 Metern, die sie sehen kann und die einen
Zauber wirkt. Wenn es sich um einen Zauber des héchstens

4. Grades handelt, schligt er fehl und hat keine Wirkung.

Wenn es sich um einen Zauber ab dem 5. Grad handelt, fithrt
Charmayne einen Intelligenzwurf (SG 10 + Zaubergrad) aus.

Bei einem Erfolg schligt der Zauber fehl und hat keine Wirkung.
Unabhingig vom Grad des Zaubers erleidet der Zauberwirker
10 (3W6) Feuerschaden, wenn der Zauber fehlschligt.

[ ~ ~ - — = = - E—————
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DER KONKORDANT-EXPRESS JAGT AUF SEINEM WEG
NACH MECHANUS DURCH DIE AUSSENLANDE
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 9. STUFE

SKANDAL IM

KONKORDANT-EXPRESS

ER FREMDE, EIN WEGEN VERBRECHEN IM GESAMTEN
Multiversum gesuchter Gesetzloser, wird derzeit als
Gefangener an Bord des interplanaren Konkordant-
Expresszugs nach Mechanus gebracht, wo er vor
Gericht gestellt werden soll. Bei dieser Mission miissen
die Charaktere eine Liste mit Namen besorgen, die sich
der Fremde eingeprégt hat. Bei den fraglichen Namen
handelt es sich um die wahren Namen mehrerer machtiger
Damonen, Teufel und Yugolothen.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Der interplanare Gesetzlose, der als der Fremde bekannt
ist, kommt aus bescheidenen Verhiltnissen. Der Fremde
wurde in einem Elendsviertel geboren und wurde schon als
Séaugling zur Waise. Schon friih nutzte er sein magisches
Talent, um sich als verschollener adeliger Sprossling
auszugeben und als Zauberschiiler einen Mézen zu suchen.
Selbstverstandlich flog der Trick an der Schule auf, aber
der Fremde konnte stets entwischen und an einer noch
bedeutenderen Akademie in einer anderen Stadt mit einer
neuen falschen Identitat wieder auftauchen.

Der Fremde beging zahlreiche Verbrechen, wobei das
schlimmste der Diebstahl eines Buches war, das die wahren
Namen vieler Ddmonen, Teufel und Yugolothen (siche
~Wahre Namen" weiter unten) enthielt. Als der Fremde
mit dem Buch zu fliehen versuchte, lief ein teuflischer
Schutzzauber das Buch verschwinden. Zu diesem Zeitpunkt
hatte sich der Fremde bereits zahlreiche der wahren Namen
eingepragt. Danach reiste er durch das Multiversum und
machte Geschéfte mit verschiedenen Unholden, denen er
dafiir versprach, ihre wahren Namen geheim zu halten.
Der Fremde tiberstand all diese Geschéfte jahrelang
unbeschadet, bis ihn letzten Endes das Pech ereilte.

Teuflische Feinde hatten es auf den Fremden abgesehen
und ihn gezwungen, auf die materielle Ebene zu flichen
und im Stadtstaat Akharin Sangar Zuflucht zu suchen,
der von einem machtigen engethaften Wesen regiert wird.
(Akharin Sangar wird in Reisen durch die Strahlende

Zitadelle) genauer beschrieben. Aber der Fremde hatte

die Wachsamkeit der celestischen Wesen von Akharin
Sangar unterschitzt und wurde dabei erwischt, wie er

sich als Engel ausgab. Als sich der Fremde weigerte,

etwas iiber sich preiszugeben, wurde ein Deva-Vollstrecker
damit beauftragt, den Fremden nach Mechanus zu bringen,
wo ihm der Prozess gemacht werden soll. Der Gefangene
wurde in Dimensionsfesseln gelegt und zum sicheren
Transport in den Konkordant-Express gesetzt.

WAHRE NAMEN

Jeder Unhold hat einen wahren Namen, den er geheim

zu halten versucht. Wer den wahren Namen eines Unholds
kennt, kann versuchen, ihn in seinen Dienst zu zwingen.
Dies kénnte auch bei anderen méachtigen Kreaturen wie
Celestischen und Feenwesen der Fall sein.

Wahre Namen sind nicht auf gesprochene oder geschrie-
bene Sprache beschrankt. Der wahre Name einer Kreatur
kann eine bestimmte Geste, ein Ton oder eine andere Art
von Ausdruck sein, so wie das Lauten einer Eisenglocke,
eine mathematische Gleichung oder eine Melodie, die auf
einem bestimmten Instrument gespielt wird.

ABENTEUERIDEEN

Wenn du den Goldenen Tresor als Abenteueridee ver-
wendest, fahre mit dem Abschnitt ,Den Goldenen Tresor
verwenden" fort. Wahle anderenfalls eine der folgenden
Abenteuerideen.

BLUTKRIEG-AUSGLEICH

Eine planare Gruppe, die als die Problemldser bekannt
ist, versucht, das Gleichgewicht im Blutkrieg — der ewigen
Fehde zwischen Diamonen und Teufeln — wiederherzustel-
len. Dazu will sie die wahren Namen eines Hollenschlund-
teufels, der als Karnyros bekannt ist, eines Balors namens
Errtok und einer Marilith mit dem Namen Hexalanthe
herausfinden. Ein Vertreter der Problemloser heuert die
Charaktere an, um die wahren Namen dieser Unholde
vom Fremden zu beschaffen.

SKANDAL IM KONKORDANT-EXPRESS
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TEUFLISCHE ERPRESSUNG

Ein hochrangiges Mitglied der Nehmer, einer Fraktion in
Sigil, wurde von einem Ultroloth namens Zeevok gefangen
genommen und soll freigekauft werden. Die Anfahrer der
Nehmer heuern die Charaktere an, um Zeevoks wahren
Namen herauszufinden, damit sie ihn so zwingen kénnen,
seinen Gefangenen ohne Losegeld freizulassen.

PERSONLICHE GRUNDE

Die Charaktere suchen den wahren Namen eines Unholds,
der sie in der Vergangenheit heimgesucht hat.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den
Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schlissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

»Seid gegrifRt, Agenten. Der Goldene Tresor braucht Euch,
um die wahren Namen von drei michtigen Bewohnern der
Unteren Ebenen herauszufinden: des Héllenschlundteufels
Karnyros, des Balors Errtok und der Marilith Hexalanthe.
lhre wahren Namen sind einem Gesetzlosen namens der
Fremde bekannt, der mit dem interplanaren Konkordant-
Express nach Mechanus gebracht wird. Fiir diese Mission,

i sofern lhr sie ibernehmen wollt, miisst lhr in den Zug
steigen, den Fremden finden und ihm die Namen entlocken.
Rechnet damit, in Kiirze von einem Quadronen namens
Panne kontaktiert zu werden, der friher in Ziigen tatig war

und jetzt fiir uns arbeitet. Viel Gluck, Agenten.®

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.

PANNE DER QUADRONE

Kurz nachdem sie die Mission angenommen haben,
begegnen die Charaktere einem freundlichen Quadronen
namens Panne, (Wann und wo das passiert, ist dir {iber-
lassen.) Der Quadrone war frither fiir die Bewirtung im
Konkordant-Express zustindig. Aus diesem Grund spricht
er neben Modronisch auch Celestisch, Gemeinsprache
und Infernalisch.

Widerspriichliche Anweisungen von zwei Pentadronen
riefen einen Panne hervor, der bewirkte, dass der Quadrone
kiindigte. Seitdem ist Panne ein frei denkendes Wesen und
versplirt nicht das Verlangen, sich wieder in die Modronen-
Hierarchie einzugliedern.

SKANDAL IM KONKORDANT-EXPRESS

Panne ist nur zu gern bereit, den Charakteren zu helfen,
und sagt in Gemeinsprache zu ihnen:

v
]" ,Oh, hallol Ja, gut, endlich — Freunde, die den Fremden

fangen wollen -, den Fremden, der bereits gefangen
wurde. Hier, nehmt diese Karte. Darauf sind die Waggons
abgebildet. Hier sind Eure Fahrkarten und ein Stift, um
die Namen aufzuschreiben. Keine gewdhnlichen Namen —
geheime Namen! ich bin tibrigens Panne.“

Panne reicht den Charakteren einen alten Plan des
Konkordant-Express (siehe Karte 11.1), eine Zugfahrkarte
pro Charakter und einen Tintenstift. Die Fahrkarten beste-
hen aus hauchdiinnen Messingblechen und gewéhren als
Passagier des Konkordant-Express Zugang zu Mechanus.
Auf jeder Fahrkarte steht die Abfahrtzeit, und den Charak-
teren bleiben noch 24 Stunden bis zum Aufbruch.

Panne bringt die Charaktere zum Zug, wenn sie bereit
sind (siehe ,Den Zug erwischen weiter unten), und bleibt
in der Zwischenzeit bei ihnen. Zudem hat Panne die
folgenden Informationen fiir sie:

Konfiguration: Wie die meisten Ziige hat auch der
Konkordant-Express vorn eine Lokomotive und hinten
einen Speisewagen. Die Anzahl der anderen Waggons
und die Zusammenstellung variieren, daher kann
Panne nicht viel mehr {iber die Gréfde des Zugs oder
die Reihenfolge der Waggons sagen. Demzufolge
kann der Zug v6llig anders aussehen als auf dem Plan
dargestellt. (Dem ist auch so. Weitere Details unter
»Zugkonfiguration®)

Patrouillen: Modronen patrouillieren an der Aufenseite
des Zugs.

Position des Fremden: Der Fremde befindet sich wahr-
scheinlich im Gefiangniswagen, der eine Dachluke hat.

Teleportationsschutz: Kreaturen kénnen nicht in den
Zug hinein- oder aus ihm herausteleportieren.

Treibstoff: Der Zug wird mit Schéitzen angetrieben,
die in der Lokomotive autbewahrt werden.

DER KONKORDANT-EXPRESS

Der Konkordant-Express ist eine Uhrwerklokomotive, die
durch das Multiversum reist. Modronen haben den Zug
mit mathematischer Prazision konstruiert und betreiben
ihn auf dieselbe Weise. Gelenkt wird der Zug von einer
intelligenten Lokomotive, die Passagiere und Fracht
termingerecht an ihr vorgesehenes Ziel bringt.

Fiir den Zug ist kein Geldnde zu zerkliiftet. Wie die
Landmassen von Mechanus sind auch die Rédder des
Konkordant-Express ein Netzwerk aus ineinandergreifen-
den Zahnradern. Eine Reihe mechanischer Arme platziert
rasend schnell schwebende Gleise vor den Zug, wahrend
ein dhnlicher Satz von Armen unter dem Speisewagen
die Gleise wieder einsammelt und sie der Lokomotive
zufiihrt. Dieses System ermoglicht es dem Zug, unwirtliche
Umgebungen zu durchqueren und den Kurs nach Bedarf
anzupassen.
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ZUGKONFIGURATION

Der Zug besteht aus drei vorgeschriebenen und drei
optionale Waggons, wie unten erlautert.

VORGESCHRIEBENE WAGGONS
Bei diesem Abenteuer ist jeweils einer der folgenden
Waggons Bestandteil des Konkordant-Express:

- Der Speisewagen (Bereich K1) ist der letzte Waggon.

» Die Lokomotive (Bereich K9) ist der erste Waggon.

+ Auflerdem gibt es einen Gefiangniswagen (Bereich K8),
der an die Lokomotive anschlief3t — nicht an den
Speisewagen, wie auf Karte 11.1 vermerkt.

OPTIONALE WAGGONS

Karte 11.2 enthilt Karten fiir sechs zuséitzliche Waggons:
Abakuswagen (Bereich K2), Aquariumwagen (Bereich K3),
Frachtwaggon (Bereich K4), Planetariumwagen (Bereich K5),
Passagierwagen (Bereich K6) und Tempelwagen

(Bereich K7).

Wihle drei davon aus und fiige sie dem Zug in beliebiger
Konfiguration hinzu, wobei die vorgeschriebenen Waggons
an ihrem Platz bleiben. (Du kannst jedes Mal, wenn du das
Abenteuer leitest, einen anderen Satz optionaler Waggons
auswihlen.)

Du kannst dem Zug auch mehr als drei optionale
Waggons hinzufiigen, dadurch kénnte das Abenteuer
allerdings langer und schwieriger werden. Mochtest
du es einfacher gestalten, fiige einfach weniger optionale
Waggons hinzu.

DEN ZUG ERWISCHEN

In Pannes Korper ist ein Amulett der Ebenen eingelassen,
das ebenso wie der Rest des Quadronen zu Staub zerfillt,
wenn Pannes Trefferpunkte auf O sinken. Panne nutzt
dieses eingebaute Amulett, um Ebenenwechsel zu wirken
und sich und die Charaktere auf ein Feld in die Aufienlande
zu beférdern (im Spielleiterhandbuch findest du weitere
Informationen iiber diese Existenzebene). Dort miissen
sie auf die Ankunft des Zugs warten.

Wenn sich der Zug dem Standort der Spieler nihert,
lies folgenden Text vor:

thr vertreibt euch die Zeit auf einer grasbewachsenen Ebene
und wartet auf den Zug. In einigen Kilometern Entfernung
erhebt sich eine gewaltige Felsnadel gen Himmel, deren
Spitze in den Wolken verschwindet.

Panne wird immer ungeduldiger. Auf einmal lenkt ein
lautes Tréten in der Ferne Pannes — und eure — Aufmerksam-
keit auf eine Rauchsiule am Horizont. ,Gut, sagt Panne.
»Da kommt er, punktlich wie immer!“

Eine Lokomotive rast tiber den Himmel auf euch zu,
vor der magische Gleise erscheinen. Als sie niherkommt,
kénnt ihr die UhrwerkgliedmaRen sehen, die die Gleise
hinter dem Zug aufnehmen und nach vorn reichen, damit

die Lokomotive sie wieder vor sich auslegen kann.

SKANDAL IM KONKORDANT-EXPRESS

Kaum hat der Zug den Boden beriihrt, erténte das Horn
abermals. Der Zug dreht sich weg und halt langsam an, sodass
der Speisewagen nicht weit von euch entfernt stehen bleibt.

,Habt lhr Eure Fahrkarten?, erkundigt sich Panne. ,Her-
vorragend. Dann los. Zeigt dem Modronen im Speisewagen
Eure Fahrkarten. Ich muss Euch hier verlassen. Macht’s gut,
Freunde!“

Panne verldsst das Abenteuer an dieser Stelle und kehrte
mit seinem Amulett der Ebenen an seinen Ausgangspunkt
zuriick.

DEN ZUG BESTEIGEN
Der Speisewagen (Bereich K1) dient gleichzeitig als
Bahnhof. Im Inneren befindet sich eine Kabine, in dem
ein Duodronen-Schaffner mit eingebautem Fahrkartenent-
werter sitzt. Alle Fahrgiste miissen ihre Fahrkarten von
diesem Duodronen entwerten lassen, bevor sie den Rest
des Zugs betreten diirfen.

Sollten sich ein oder mehrere Charaktere weigern,
die Fahrkarten entwerten zu lassen, pfeift der Duodrone
(keine Aktion erforderlich), worauthin vier Tridronen
aus Geheimfachern in den Wanden kommen und wie in
Bereich K1 beschrieben handeln. Fiigen sich die Charaktere
dann, um eine Auseinandersetzung zu vermeiden, kehren
die Tridronen in ihre Facher zuriick.

DI1E FAHRT BEGINNT!
Wurden die Fahrkarten der Charaktere entwertet,
lies Folgendes vor:

Maschinen surren und klicken, als der Zug bebt und sich
vorwirts bewegt, wobei er nach und nach Fahrt aufnimmt.
Ein weiteres Hornsignal zeigt an, dass der Konkordant-
Express wieder in Bewegung ist.
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ALLGEMEINE MERKMALE
Der Konkordant-Express hat folgende Merkmale:

Beleuchtung: Alle Wagen werden durch in die Decke
eingelassene magische Kugeln hell erleuchtet.

Decken: Die Decken in den Waggons sind 4,5 Meter hoch,
wenn nichts anderes angegeben ist.

Flug: Der Zug hat eine Fluggeschwindigkeit von 18 Meter
und kann nicht schweben.

Modronen: Alle Modronen im Konkordant-Express spre-
chen nur Modronisch, solange im Text nichts anderes
angegeben ist.

Teleportationsschutz: Das Teleportieren in den und aus
dem Zug sowie in einem Umkreis von 36 Metern ist nicht
moglich. Jeder Versuch wire zwecklos.

Tiiren: An jedem Ende jedes Waggons befindet sich eine
Metallschiebetiir. Die Tiiren des Gefingniswagens
sind verschlossen (weitere Details siehe Bereich K8),
alle anderen sind nicht verriegelt.




IM ZUG BEWEGEN

Um den Fremden zu erreichen, miissen sich die Charaktere
vom Speisewagen (Bereich K1) zum Gefidngniswagen
(Bereich K8) begeben.

WAGENWECHSEL

Dank der Verbindungsstiicke an den Au3enplattformen
der Waggons kénnen Charaktere sicher von einem Wagen
zum anderen wechseln.

VOM ZUG FALLEN

Sollte ein Effekt dafiir sorgen, dass eine Kreatur vom Zug

fallt, muss sie einen SG-14-Geschicklichkeitsrettungswurf

ausfiihren. Bei einem Erfolg fallt die Kreatur stattdessen

auf das nichste unbesetzte Feld im Zug. Anderenfalls wird

die Kreatur in das Fahrwerk des Zugs gesaugt, erleidet

33 (6W10) Wuchtschaden und landet liegend auf einer freien

Stelle an einem der beiden Enden des ndchsten Waggons.
Féllt ein Charakter vom Speisewagen, fangen die

Greifarme des Zugs den Charakter auf und setzen ihn

in einer leeren Zelle im Gefiangniswagen (Bereich K8 ab).

WACHPATROUILLEN
Feindlich gesinnte Modronen patrouillieren auf den
Waggondichern und greifen jeden an, der sich dort
nicht aufthalten sollte. Wann immer ein oder mehrere
Charaktere die Mitte eines Waggondachs erreichen,
bestimme anhand der Tabelle ,Wachpatrouillen®, ob es zu
einer Begegnung kommt. Gehe dabei davon aus, dass die
Patrouille die Begegnung auf dem Dach des angrenzenden
Waggons beginnt. Alle Modronen haben Wahrer Blick,
und Charaktere auf dem Dach kénnen sich nirgendwo
verstecken.

Auf dem Dach des Gefingniswagens kommt es erst
zu einer Zufallsbegegnung, wenn der dort stationierte
Pentadronen-Trupp besiegt wurde (weitere Details siehe
Bereich K8).

WACHPATROUILLEN
W6 Begegnung
1-3  Keine Begegnung
4-5  Drei Tridronen und ein Quadronen-Anfiihrer

6  Vier Quadronen und ein Pentadronen-Anfiihrer

STARKER WIND

Kreaturen, die auf der AufBenseite des Zugs klettern oder
im Umkreis von 4,5 Metern fliegen, wihrend sich der Zug
bewegt, bekommen es mit starkem Wind mit folgenden
Effekten zu tun:

Schwieriges Gelidnde: Das windgepeitschte AuBere des
Zugs ist schwieriges Gelande.
Fernkampfangriffe: Fernkampfangriffe sind im Nachteil.

EBENENEFFEKTE

Der Konkordant-Express bewegt sich {iber die Ebenen
der Existenz, indem er unsichtbare Portale durchquert.
die nur die intelligente Lokomotive finden kann. Der nichste
Halt des Zugs ist Mechanus, aber auf seinem Weg dorthin
muss er mehrere andere Aufere Ebenen passieren.

Zwar schirmt der Zug die Passagiere vor den schidlichen
Ebenen ab, durch die er reist, doch sie sind nicht véllig
immun gegen die Ebeneneffekte.

Die Tabelle ,,Ebeneneffekte” enthilt Effekte fiir
verschiedene Existenzebenen auf der aktuellen Route des
Zugs. Sofern nicht anders angegeben, hilt jeder Effekt an,
bis der Zug die Ebene verlasst. Einige Effekte gelten nur
fiir Kreaturen aufierhalb des Zugs.

Der Zug kann nach deinem Belieben auf eine neue
Ebene wechseln. Wiirfle oder wihle aus den Optionen
aus der Tabelle, auf welcher Ebene sich der Zug befindet
und welche Effekte zutreffen. Hat der Zug eine Ebene erst
einmal verlassen, kehrt er wihrend dieses Abenteuers
nicht dorthin zurtick.

EBENENEFFEKTE
W6  Ebene und Effekt

1 Acheron: Der Zug fliegt liber ein gewaltiges Schlachtfeld,
auf dem Legionen von Teufeln mit Horden von Damonen
aufeinandertreffen. Wann immer eine Kreatur im Zug
einer anderen Schaden zufiigt, erleiden beide 4 (1W8)
psychischen Schaden.

2 Celestia-Berg: Kreaturen mit guter Gesinnung im Zug
erhalten den Vorteil eines Segnen-Zaubers, der anhiilt,
bis der Zug den Celestia-Berg wieder verlasst.

3 Elysium: Alle Kreaturen im Zug spiiren einen inneren
Frieden. Keine Kreatur im Zug kann einen Angriff
ausfithren oder einen Zauber wirken, der Schaden
verursacht.

4 Die Neun Héllen: Auf einer der bitterkalten Ebene
der Neun Héllen (entweder Cania oder Stygia) fahrt
der Zug durch eine eisige Schlucht voller Wirbelwinde,
die Eisnadeln herumschleudern. Jede Kreatur auRRerhalb
des Zugs erleidet 5 (2W4) Kilteschaden zu Beginn jedes
ihrer Ziige. Modronen, die normalerweise auflerhalb
des Zugs patrouillieren, schlieflen sich aus Sicherheits-
griinden ein, bis der Zug die Ebene wieder verldsst.

5  Pandidmonium: Heulende Dunkelheit umgibt den Zug.
Kreaturen auRerhalb des Zugs sind taub. AuRerhalb
des Zugs wird helles Licht zu ddmmrigem Licht und
dammriges Licht zu Dunkelheit.

6  Ysgard: Schweigende, geisterhafte Krieger aus Valhalla
fliegen auf geisterhaften Streitwagen, die von geister-
haften Réssern gezogen werden, um den Zug herum.
Jede Kreatur im Zug, die auf 0 Trefferpunkte fallen
wiirde, sinkt stattdessen auf 1 Trefferpunkt.

SKANDAL IM KONKORDANT-EXPRESS
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ZUGWAGGONS

Die verschiedenen Waggons sind auf Karte 11.2 dargestellt.
Im Abschnitt ,Zugkonfiguration“ weiter oben steht, wie die
Wagen ausgewahlt und angeordnet werden.

K1: SPEISEWAGEN

Wenn sich der Zug in Bewegung setzt, sollten sich die
Charaktere in diesem Wagen authalten. Sobald der Zug
schneller wird und vom Boden abhebt, sagt eine kdrperlose
Stimme: ,Nachster Halt: Mechanus!® in Abyssisch, Celestisch,
Diabolisch, Gemeinsprache, Modronisch und Urtiimlich.

MODRONEN IM SPEISEWAGEN
Der Duodronen-Schaffner, der die Fahrkarten der
Charaktere entwertet hat, {ibt im Zug noch eine weitere
Rolle aus und kiimmert sich wahrend der Fahrt um kleinere
Reparaturen. Als der Zug losfahrt, nimmt der Duodrone
Ausriistung aus einem Spind in der Ndhe und legt sie an
(siehe ,,Spind“ weiter unten). Danach marschiert er pfeifend
in den ndchsten Waggon, um seine Aufgaben zu erledigen.
In den Wéanden des Speisewagens sind vier Tridronen
versteckt. Sie tauchen aus den Fachern auf und greifen
Passagiere an, die ihre Fahrkarten nicht entwerten lassen
oder sich auf andere Weise danebenbenehmen, indem sie
beispielsweise den Duodronen bedrohen oder den Spind
pliilndern.

SPIND

Der Spind enthilt einen blauen Ingenieurshut und eine
Mannschaftsuniform, zu der ein Werkzeuggiirtel und ein
schmutziger, mit einer Nummer gekennzeichneter Overall
gehoren.

HINTERE PLATTFORM

Ein Geldnder auf der hinteren Plattform des Waggons
verhindert, dass Kreaturen herunter und in die sich
schwindelerregend schnell bewegenden mechanischen
Arme stiirzen, die die Gleise wieder aufsammeln. Uber
eine an den Waggon geschweifdte Bronzeleiter geht es
aufs Dach.

K2: ABAKUSWAGEN

Zehn kugelférmige Modronen sind an der Wand einem
Podium gegeniiber aufgereiht, hinter dem sich eine mit
mathematischen Gleichungen bedeckte Tafel befindet.
Neben dem Podium steht ein kastenférmiger Modrone
mit Zaubererhut. Er klopft mit einem Messingstab

auf das Podium, um eure Aufmerksambkeit zu erregen.
,Seid gegrufit, sagt er in Gemeinsprache. , Ich bin der
Mathematikzauberer, Hauptmann der Berechnungen,
Admiral der Abaki, Vereiniger von Einheiten! Willkommen
in meinem Sanctum Numerum, wo jedes Problem gelost
werden kann. So sagt mir, Reisende, welche Zahlenriatsel
auf ihre Lésung warten?“

Die hier stationierten elf Modronen stehen den Passagieren
als Rechenmaschinen zur Verfligung.

Der selbsternannte Mathematikzauberer ist ein freund-
licher Duodrone. Er spricht sowohl Gemeinsprache als
auch Modronisch.

Die zehn Monodronen sprechen nur Modronisch und
reagieren nicht auf die Passagiere. Jeder hélt einen Stapel
von zehn Plakaten mit den Zahlen O bis 9 in der Hand. Stellt
eine Kreatur im Abakuswagen eine mathematische Frage,
deren Antwort eine Zahl ist, tippt der Mathematikzauberer
auf das Podium und sagt: ,Rechnen!” Daraufhin gehen die
Monodronen ihre Plakate durch und halten Ziffern hoch,
um die Antwort anzuzeigen. Nach jeder erfolgreichen
Berechnung jubelt der Mathematikzauberer: ,Hurra!*

Die Monodronen geben ihr Bestes, miissen die Antwort
jedoch gelegentlich schitzen. Wird den zehn Monodronen
eine Frage gestellt, deren Antwort 9.999.999.999 iibersteigt
oder deren Losung nicht zdhlbar ist, laufen sie einige
Augenblicke lang panisch schreiend im Kreis, um dann
ruhig auf ihre Positionen zuriickkehren.

TAFEL

Auf der Tafel stehen Gleichungen, die ziemlich unver-
standlich erkldren, warum der Grof3e Modronen-Marsch
nur einmal alle 289 Jahre stattfindet. Der Grofdteil dieser
Gleichungen ergibt nur fiir Modronen iberhaupt einen
Sinn.

Ein Charakter, der sich die Gleichungen mindestens
zehn Minuten lang ansieht, kann danach einen SG-25-
Intelligenzwurf (Arkane Kunde) ausfithren. Scheitert
der Wurf, erleidet der Charakter 3 (1W6) psychischen
Schaden und hat wiahrend der nédchsten Stunde leichte
Kopfschmerzen. Bei einem Erfolg entdeckt der Charakter
eine tiefgriindige Gleichung, die zwischen den anderen
verborgen ist. Wie ein Schliissel schaltet diese Gleichung
etwas im Gehirn des Charakters frei, das anhand
der Tabelle ,Mysteriose Gleichung® bestimmt wird.

Ein Charakter, der diese Offenbarung erlebt, zieht keinen
weiteren Nutzen aus dem Studium der Gleichungen.

Wird eine der Gleichungen geléscht, werden die Modronen
im Wagen feindselig und greifen an, worauthin niemand
mehr vom Studium der Gleichungen profitieren kann.

MYSTERIOSE GLEICHUNG
w8  Effekt
1-3  Du erhiltst Inspiration.

4-5  Du bist im Umgang mit einem Werkzeug deiner Wahl
gelibt.

6 Du bist in einer der folgenden Fertigkeiten deiner Wahl
gelibt: Auftreten, Geschichte, Medizin, Motiv erkennen,
Nachforschungen oder Tauschen.

7 Du lernst eine neue Sprache deiner Wahl.

8 Deine Intelligenz steigt dauerhaft um 2 (auf maximal 20).
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K3: AQUARIUMWAGEN

Dieser Wagen ist mit klarem Wasser gefiillt, das nicht
herausliuft, wenn Tiiren gedffnet werden. Im Inneren
befindet sich ein groles Aquarium inklusive Korallenriff und
von mit Algen iiberzogenen Ruinen. Winzige Fische sausen
durch die Ruinen und umkreisen eine Alabasterstatue in
Form eines Engels, der eine Karaffe umklammert. Als ihr

hereinkommt, stieben die Fische in der Nihe auseinander.

i

Der Wagen ist vollstdndig tiberflutet. Nur Magie verhindert,
dass beim Offnen einer Tiir Wasser herausliuft. Lebewesen,
die nicht unter Wasser atmen kénnen, miissen im Aquarium
die Luft anhalten. Sobald Kreaturen das Wasser verlassen,
werden sie sogleich durch Magie getrocknet.

Das Aquarium kann langsam entleert werden, indem
man den faustgroBen Stépsel am unteren Ende der
Backbordwand zieht. Ein Charakter in Reichweite kann
als Aktion versuchen, den Stépsel mit einem erfolgreichen
SG-17-Starkewurf zu ziehen. Sobald der Stépsel entfernt
ist, sinkt der Wasserstand des Aquariums mit einer
Geschwindigkeit von 30 Zentimeter pro Minute. Es dauert
15 Minuten, bis das gesamte Wasser abgelassen ist.

Die Fische im Waggon kénnen ohne Wasser nur wenige
Minuten tiberieben.

ENGELSSTATUE

Die Alabasterstatue ist ein versteinerter Deva mit einer
Karaffe des endlosen Wassers. Wenn den Fischen im
Aquarium etwas zustofdt, verwandelt sich der Deva in
seine fleischliche Gestalt und ziichtigt denjenigen, der
dafiir verantwortlich ist. Wurde der Stopsel des Aquariums
entfernt, ersetzt der Deva ihn. Wurde Wasser aus dem
Waggon abgelassen, nutzt der Deva seine Karaffe, um es
zu ersetzen. Sind Fische gestorben, wirkt der Deva zehn
Tage lang Tote-erwecken-Zauber, um pro Tag einen Fisch
wiederzubeleben. Wenn wieder alles in Ordnung ist, fliegt
der Deva aus dem Zug und kehrt mit Ebenenwechsel zum
Berg Celestia zuriick, wobei er die Karaffe mitnimmt.

K4.: FRACHTWAGGON

Eine verbeulte Kampfmaschine steht an einem Ende dieses
geraumigen Waggons. Siure tropft aus einer schlauchartigen
Waffe, die an der Vorderseite des Fahrzeugs montiert ist,
und brennt zischend ein Loch in den Waggonboden.

s ol

Die Kriegsmaschine stammt aus dem Odland von Avernus,
der ersten Ebene der Neun Hoéllen. Im Gegensatz zum
schlauchartigen Spriihgerit ist das Fahrzeug nicht
betriebsbereit. Eine Kreatur, die sich innerhalb von

1,5 Metern von der Diise entfernt authilt, kann eine Aktion
verwenden, um mit der Waffe Siure in einem Kegel von
neun Metern zu versprithen. Jede Kreatur im Kegel muss
einen SG-12-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren.
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Bei einem Misserfolg erleidet sie 40 (9W8) Saureschaden,
anderenfalls die Halfte. Eine Kreatur, deren Trefferpunkte
durch diesen Schaden auf 0 sinken, lost sich auf und
hinterldsst keinerlei Gegenstdnde, die sie tragen und bei
sich haben. Nach dem Einsatz kann das Sprithgerat nicht
erneut verwendet werden.

Eine Kreatur, die mit der Kriegsmaschine interagiert,
erschreckt sechs unsichtbare Teufelchen, die im verbo-
genen Chassis lauern. Die Teufelchen fliegen heraus und
greifen den Verursacher an, wihrend sie auf Infernalisch
schreien: , Ich gehe nicht wieder ins Gefangnis!“ Wurde
das Spriihgerit der infernalischen Kriegsmaschine noch
nicht benutzt, setzen es die Teufelchen jetzt ein.

Ein Charakter, der auf dem Fahrersitz sitzt, bemerkt
einen glithenden Trank des Widerstands (Feuer) im
schmutzigen Handschuhfach, zusammen mit sechs
unbezahlten infernalischen Strafzetteln.

K5: PLANETARIUMWAGEN

Leuchtende Symbole auf dem Boden fiihren einmal am
Rand des Kuppelwagens entlang. In der Mitte befindet sich
ein mechanisches Modell iiber einem Podest mit weiteren
glithenden Symbolen. Das Modell dhnelt einem grofRen
Rad mit einer hohen Nadel an der Spitze. Ein winziger
Messingring schwebt iiber der Nadelspitze.

Ein geisterhafter blauer Modrone materialisiert sich vor
dem Podium. Er hat eine kastenférmige Gestalt und trigt
eine Ubergrofie Brille. Der illusorische Modrone riickt seine
Brille zurecht und begriilt euch freudig in Gemeinsprache:

»Hallo und willkommen im Planetarium. Durch eine
Spende an diesen Wagen kénnt thr mehr iiber die Ebenen
der Existenz erfahren. Alle Erlése kommen der Schaffung

i von Ordnung im gesamten Multiversum zugute. Bevor er

g verschwindet, deutet der Modrone auf eine kurze Réhre,

i die in der Nihe des Podiums aus dem Boden ragt.

Die sechzehn glithenden Siegel auf dem Boden stehen fiir
jede der AuBeren Ebenen, wihrend das erhdhte Podest
in der Raummitte Symbole der vier elementaren Inneren
Ebenen aufweist. Das radférmige Modell dariiber repra-
sentiert die Aufienlande und ihre sechzehn Portalstidte.
Der winzige Ring an der Nadelspitze stellt Sigil dar.

Ein magischer goldener Lichtfleck zeigt den Standort
des Zugs an. Da sich der Zug normalerweise nur durch
die Inneren und AuBieren Ebenen sowie die Aufienlande
bewegt, schwebt der Lichtfleck iiber einem der Symbole
oder iiber dem Radmodell, das fiir die Aufdenlande steht.
Befindet sich der Zug an einem anderen Ort, der hier nicht
dargestellt wird, ist kein Lichtfleck zu sehen.

SPENDENROHRE

Die kurze Rohre, die in der Nahe des Podiums aus dem
Boden ragt, hat einen Schlitz, der grofy genug fiir Miinzen,
Edelsteine und andere kleine Wertgegenstiande ist.

Diese Wertgegenstinde werden darin zum Wagen in
Bereich K9 teleportiert.




Wann immer eine Kreatur etwas in einem Wert von
mindestens 10 GM in die Rohre wirft, erscheint erneut
Cosmo, der illusorische Modrone. Er bedankt sich fiir die
Spende und fragt, iber welche Existenzebene er etwas
erzéihlen soll.

Cosmo kann einen kurzen Vortrag iiber jede Existenz-
ebene halten, die im Spielleiterhandbuch beschrieben
ist. Mochte ein Charakter mehr iiber eine Ebene auf der
Zugstrecke wissen, weist Cosmo auch auf die besonderen
Ebeneneffekte hin. Soll der geisterhafte Modrone beispiels-
weise etwas iiber Neun Hollen erzdhlen, sagt er: ,,Keine
Sorge, der Konkordant-Express ist derart verstirkt, dass
er extremer Hitze und Kilte standhélt.” Cosmo doziert pro
Spende iiber eine Ebene und verschwindet danach wieder.

Wirft ein Charakter etwas Wertloses in den
Spendenschlitz oder versucht, ihn mit einer Falschung
oder Ahnlichem hereinzulegen, gibt die Rohre ein giftiges
Gas ab, das sich schnell im Waggon ausbreitet. Dieses Gas
hat dieselbe Wirkung wie der Zauber Stinkende Wolke und
hilt eine Minute an — oder bis die Wolke aufgelost wird.

K6: PASSAGIERWAGEN

Ein Gedankenschinder im beigefarbenen Mantel kniet

im Gang des Passagierwagens neben einer Leiche.

Drei neugierige Zuschauer — ein Cambion, eine Drow und
ein Bronzezwerg mit Flammen statt Haaren — strecken
die Kopfe aus Abteilen in der Nahe. , Keiner rihrt sich!®,
warnt der Gedankenschinder. ,Dieser ganze Waggon ist
jetzt ein Tatort.“

Dieser Wagen enthdlt drei gemiitliche Passagierabteile
und zwei Aborte (einen an jedem Wagenende). Quintus
Malvesh, ein Aasimar-Kartograf, liegt tot im Gang (auf dem
mit X markierten Feld auf Karte 11.2), und ein Detektiv
nimmt sich der Sache bereits an.

ILLITHIDENDETEKTIV

Der Detektiv ist ein rechtmafig neutraler Gedanken-
schinder namens Ignatius Tintenklecks. Als Ignatius

die Charaktere sieht, ziindet er sich mit einem Streichholz,
das er mit einem seiner Gesichtstentakel festhalt, seine
Pfeife an. Der davon ausgehende griine Dampf riecht

nach Absinth. Da sich die Charaktere zum Tatzeitpunkt
nicht im Wagen authielten, betrachtet Ignatius sie nicht als
Verdichtige und ist ihnen gegeniiber freundlich. Ignatius
beherrscht die Gemeinsprache, doch der Gedankenschinder
zieht es vor, sich telepathisch zu unterhalten. Dabei ist er
sehr laut und benutzt typische Detektivsitze wie ,Das Spiel
hat begonnen!” und , Der Teufel steckt im Detail!

Ignatius versucht, die Charaktere in seine Ermittlungen
einzubeziehen. Wenn sie zustimmen, bittet er sie, nach
Hinweisen zu suchen und Verdachtige zu befragen.
(Derweil wirkt der Gedankenschinder unauffillig Gedanken
wahrnehmen und konzentriert sich dabei auf jede Kreatur
im Passagierwagen.) Ignatius bittet darum, dass niemand
den Wagen verldsst, bis das Rétsel geldst ist. Sollten die
Charaktere trotzdem gehen, 16st Ignatius den Fall ohne
ihre Hilfe.

Was Ignatius weif3; Ignatius hat bereits herausgefunden,
dass Quintus auf dem Weg von einem der beiden Aborte
des Passagierwagens zu seinem Abteil ermordet wurde.
Die Leiche des Aasimars liegt vor der Tiir des mittleren
Abteils, das sich Quintus mit einem anderen Passagier teilt.
Ignatius war zum Zeitpunkt von Quintus’ Ermordung auf
dem anderen Abort und horte den Aasimar aufkeuchen,
bevor dieser zu Boden ging. Obwohl Ignatius schnell am
Tatort war, konnte er den Tater nicht mehr schen.

MORDVERDACHTIGE
Im Passagierwagen gibt es folgende Verdéchtige:

Abernathy Vernus (rechtschaffen bose, Cambion) ist
ein freundlicher, einnehmender Geselle, der behauptet,
eine Freifahrt im Konkordant-Express gewonnen zu
haben. Er besteht darauf, Vern genannt zu werden.

Er ist der einzige Passagier in diesem Abteil (das auf
Karte 11.2 mit ,,a“ markiert ist) und teilt es mit einem
Monodronen-Diener, der auf den Namen Higglesworth
hort.

Ethlynn Stalaczic (neutral, Drow-Magierin) ist eine
freundliche, etwas leichtgldaubige Drachologin, die auf
den Ebenen einen , Zeitdrachen® finden will — den es
geben kénnte oder auch nicht. Bis vor wenigen Augen-
blicken teilten sich Ethlynn und Quintus ein Abteil.

In Ethlynns Abteil (das auf Karte 11.2 mit ,,b“ markiert ist)
halt sich aufierdem ein Monodronen-Diener namens
Bot auf.

Meldar (rechtschaffen neutral, Azer) ist anderen
gegeniiber gleichgiiltig, spricht nur Ignal und gibt
auf Fragen wortkarge Antworten. Der Azer kehrt
nach der Teilnahme an einem Schmiedekongress in
Bytopia in die Messingstadt zurtick. Meldar teilt sich
das Abteil (das auf Karte 11.2 mit ,,¢* markiert ist) mit
Ignatius Tintenklecks und einem Monodronen-Diener,
der Kugel genannt wird.

Die Monodronen verlassen niemals den Zug. Ignatius
befand sich bereits im Zug, als Meldar vor einem Tag in
Bytopia einstieg. Die anderen Verdichtigen stiegen in der
Néhe von Excelsior (einer Portalstadt in den Aufienlanden)
zu, kurz bevor die Charaktere eintrafen.

MORDOPFER

Charaktere kénnen Quintus untersuchen oder Zauber

auf die Leiche wirken. Dabei lassen sich folgende Informa-
tionen in Erfahrung bringen:

Mit dem Toten sprechen: Wird auf die Leiche der Zauber
Mit Toten sprechen gewirkt, gibt der Geist des Aasimars
ehrliche Antworten. Quintus hat seinen Mérder nicht
gesehen, kennt jedoch einen Grund, aus dem jeder andere
Passagier in diesem Wagen ihn tot sehen mochte —
Ignatius ausgenommen. Diese Griinde sind in der
Tabelle ,Mordverdachtige” aufgefiihrt.

Den Toten erwecken: Ein Charakter, der den Zauber
Tote erwecken verfligbar hat, kann ihn bei Quintus
anwenden. (Die Devas in den Bereichen K3 und K8
sind ebenfalls dazu in der Lage, wenn sie freundlich
darum gebeten werden.) Quintus ist chaotisch neutral
und verwendet dic Adeliger-Spiclwerte, tragt jedoch
weder Ristung noch Waffen. Lebendig ist der Aasimar
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IoNATIUS TINTENKLECKS, DER GROSSE
GEDANKENSCHINDER-DeETEKTIY,
UNTERSUCHT EINE LEICHE AN BORD
DES KONKORDANT-EXPRESS

1 aus Griinden, die im Abschnitt ,Motiv" weiter unten
beschrieben werden, bei Weitem nicht so kooperativ
wie als Toter. Er nennt keine moglichen Griinde dafiir,
warum ihn jemand tot sehen wollte.

Untersuchung der Leiche: Ein Charakter, der Quintus
untersucht und einen SG-11-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) oder -Weisheitswurf (Heilkunde) besteht, stellt
fest, dass der Aasimar durch drei Bolzen aus magischer
Energie getotet wurde, wie sie beim Zaubern von
Magisches Geschoss erschaffen werden. Anhand des
Fundorts der Leiche, der Richtung, die Quintus vor
seinem Tod eingeschlagen hatte, und der Wunden am
Koérper kann ein Charakter mit einem erfolgreichen
SG-16-Intelligenzwurf (Nachforschungen) schluss-
folgern, dass der Mérder wahrscheinlich nicht aus
Meldars Abteil kam.

DI1E ABTEILE DURCHSUCHEN

Die Charaktere konnen in den Abteilen nach Hinweisen
suchen und den Modronen-Diener in jeder Kabine
befragen:

Abteil A: In dieser Kabine befindet sich Verns ramponier-
ter Koffer, der zwei Sitze Reisekleidung, drei seltsam
aussehende Kompasse und einen Satz Tiiftlerwerkzeug
enthalt. Wird Vern nach den Kompassen gefragt, erklart
er, dass er sie baut und repariert, um sich auf langen
Reisen die Zeit zu vertreiben.
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Abteil B: Ethlynn hat sich dieses Abteil mit dem Mordopfer
geteilt und weid, dass Quintus Kartograf war. Ethlynn
bestitigt, dass Quintus das Abteil verlassen hat,
um den Abort an einem Waggonende aufzusuchen.
Charaktere, die die Kabine durchsuchen, finden Quintus’
Ranzen mit zwei Sitzen Reisekleidung, einem Satz
Kartografenwerkzeug und einem Kartenbehélter, der
anscheinend alte Schatzkarten enthilt. Eine dhnliche
Karte, die Ethlynn gestohlen hat, wihrend Quintus
den Abort besucht hat, steckt in ihrer Handtasche aus
Spinnenseide. (Ethlynn besteht darauf, dass Quintus
ihr die Karte geschenkt habe, was jedoch nicht der
Wahrheit entspricht. Allerdings hat er ihr verraten, dass
die Karte den Weg zur Hohle eines Zeitdrachen zeigt,
was gelogen ist.) Ein Charakter, der eine Minute lang
eine von Quintus’ Karten untersucht, kann mit einem
erfolgreichen SG-16-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
ernsthafte Zweifel an der Genauigkeit der Karte
anmelden.

Abteil C: Meldar und Ignatius teilen sich dieses Abteil,
das nichts Belastendes enthilt. Die beiden reisen mit
leichtem Gepéck.

Die Modronen befragen: Die Monodronen-Diener im
Konkordant-Express besitzen eingebaute Translatoren
anstelle eines Kehlkopfs und verstehen daher jede
gesprochene Sprache, kénnen aber nicht sprechen.

Bot und Kugel zucken nur mit den Achseln, wenn sie
nach dem Mord gefragt werden (von dem sie nichts
wissen). Higglesworth zeigt blof auf sich, wenn man
ihn nach dem Mord fragt.

VA



DAs RATSEL LOSEN

Der Monodrone Higglesworth hat Quintus mit einem
Zauberstab der magischen Geschosse getétet, der in
einem Geheimfach in seinem Kugelkorper versteckt
ist. Der Monodrone lasst sich nicht durchsuchen und
greift jeden an, der dies versucht oder ihn zerlegen will.
Seine fehlerlose Diener-Programmierung verhindert,
dass er andere Passagiere beschuldigt oder ihnen ein
Fehlverhalten vorwirft.

Higglesworth hat das Verbrechen nicht bereitwillig
begangen. Der Cambion Vern nutzte sein Tiiftlerwerkzeug
und sein magisches Wissen, um den Monodronen-Diener
neu zu programmieren. Darauthin hat Higglesworth
Quintus mit einem Zauberstab ermordet, den Vern einem
Zauberlehrling in Excelsior gestohlen hatte. Danach ver-
steckte Vern die Mordwaffe im Korper des Modronen und
wies Higglesworth an, sich nicht griindlich durchsuchen
zu lassen.

Mordwaffe: Ein Charakter kann eine Aktion verwenden,
um Higglesworth nach einem Geheimfach zu durchsuchen,
das er mit einem erfolgreichen SG-13-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) findet — allerdings nur, wenn der Mono-
drone kampfunfihig gemacht wurde. Dasselbe gilt fiir das
Offnen des Fachs, was eine weitere Aktion, Diebes- oder
Tiiftlerwerkzeug und einen erfolgreichen SG-11-Geschick-
lichkeitswurf erfordert. Beim Offnen des Fachs fallt der
Zauberstab heraus.

Wenn die Trefferpunkte von Higglesworth auf 0 reduziert
werden, zerfillt sein Korper, aber der darin verborgene
Zauberstab der magischen Geschosse bleibt erhalten.

Eine der Ladungen des Zauberstabs wurde verbraucht —
um Quintus zu téten.

Motiv: Vern ist ein Betriiger, der ,,magische Kompasse”
herstellt und an leichtglaubige Leute verkauft, die nach
einer einfachen Méglichkeit suchen, das zu finden,
was ihr Herz begehrt. Quintus, ebenfalls ein Betriiger,
fertigte und verkaufte gefdlschte Schatzkarten, Vern und
Quintus machten beide Ethlynn als mogliches Opfer aus,
doch Quintus gelang es zuerst, ihren Traum fir sich zu
nutzen, einen Zeitdrachen zu finden. Vern beschloss,
seine Konkurrenz auszuschalten und einem fehlerhaften
Modronen die Schuld zu geben, der sich nicht selbst
verteidigen kann.

Das prangere ich an! Wenn die Charaktere Ethlynn
oder Meldar beschuldigen, Quintus ermordet zu haben,
warnt Ignatius die Charaktere telepathisch, dass ihre
Ermittlungen ,aus der Spur laufen“. Dann empfiehlt er
ihnen, ,in Hinweisen nach Hinweisen zu suchen” und
»zu versuchen, das Motiv fiir den Mord zu verstehen”.

MORDVERDACHTIGE
Verdichtiger Magliches Motiv

Abernathy Vernus

Ignatius kann beliebig oft Gedanken wahrnehmen
wirken und hat Vern bereits als Morder identifiziert,
mochte jedoch, dass die Charaktere die Wahrheit selbst
herausfinden und nicht nur einem Gedankenschinder
Glauben schenken.

Fall abgeschlossen: Das Ritsel endet damit, dass
Ignatius Vern in seinem Abteil einsperrt, bis die Obrig-
keiten in Mechanus den Cambion aus dem Zug holen.
Wenn die Charaktere Quintus nicht von den Toten
erwecken kdénnen, schliagt Ignatius vor, dass sie mit dem
Deva sprechen, der den Gefangniswagen bewacht, und
den Engel davon iiberzeugen, den toten Aasimar wieder-
zubeleben. Es steht den Charakteren frei, den Zauberstab
der magischen Geschosse zu behalten, da Ignatius ihn
fiir den Prozess gegen Vern nicht benotigt.

Ignatius wird Ethlynn nicht wegen des Diebstahls
von Quintus’ gefalschter Karte unter Druck setzen, aber
Charaktere kénnen dies tun. Ethlynn kann dazu gebracht
werden, die Karte zuriickzugeben und sich fiir den Diebstahl
zu entschuldigen. Der Aasimar Quintus wird hingegen kein
Fehlverhalten eingestehen, es sei denn, er wird mithilfe
von Magie dazu gezwungen.

K7: TEMPELWAGEN

Buntglasfenster zieren die Winde dieses Wagens, dessen
Béden mit prichtig gemusterten Teppichen geschmtickt

sind. Mehrere Siulen stitzen eine gewdlbte Mosaikdecke.
Vor einem Altar kniet ein ernster Priester in heiterer Robe.

s =

Der Priester ist in Wirklichkeit ein grauer Slaad, der die
Charaktere dank seiner Fahigkeit ,,Form dndern” tauscht.
Der Slaad wurde schlicht und ergreifend hergeschickt,
um sie zu toten. Er hat den wahren Priester ermordet,
ihm seine Robe abgenommen und die Leiche und das
heilige Symbol aus dem Zug geworfen.

Der Slaad arbeitet fiir eine bose, das Multiversum
iibergreifende Organisation, dem Konzil der Losegelder-
pressung, des Attentats und des Unrechts (KLAU),
das die Charaktere seit einiger Zeit ausspioniert und
ihre Mission im Konkordant-Express boykottieren wiil.
(Dies gilt insbesondere, wenn die Charaktere fiir den
Goldenen Tresor arbeiten, den Rivalen von KLAU.)
Solltest du mehrere Abenteuer aus diesem Band zu
einer Kampagne verkniipfen, kénnten einer oder mehrere
Bosewichte aus fritheren Abenteuern mit dieser bosen
Organisation im Bunde sein. Wahrscheinliche Kandidaten

Der Cambion wirkte aufgebracht, vielleicht sogar eiferstichtig, weil Ethlynn und Quintus so gut miteinander

auskamen. Der Cambion schien sich vorgenommen zu haben, mehr Zeit mit Ethlynn zu verbringen, weshalb

er Quintus beseitigen musste.

Ethlynn Stalaczic
der Karten zu bemichtigen.

Ethlynn hatte es auf Quintus’ Karten abgesehen. Der Mord an Quintus hatte es ihr erméglicht, sich unbemerkt

Meldar Quintus bezeichnete Meldar als ,Hitzkopf*, wenn er glaubte, dass sich der Azer aulRer Hérweite befand. Vielleicht
wollte sich Meldar fiir die Beleidigung richen, indem er Quintus umbrachte. (Da Meldar nur eine Sprache — Ignal —
spricht und nicht in dieser Sprache beleidigt wurde, zahlt er bald nicht langer zu den Verdichtigen.)
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(vorausgesetzt, sie leben noch) sind Quentin Knebeltasche
aus ,,Die stygische Eroffnung”, Gildenmeisterin Ddm-
merung aus ,,Verzwicktes Meisterwerk und Nixylanna
Vidorant aus ,Vidorants Schatzkammer®. Nutzt du die

in der Einleitung dieses Buches beschriebenen Rivalen,
konnte ihr Schutzherr ein KLAU-Agent sein.

Einer der KLAU-Agenten hat kiirzlich den Kontrollstein
fiir den grauen Slaad erhalten und ihn benutzt, um dem
Slaad zu befehlen, sich in den Konkordant-Express zu
schleichen und die Charaktere bei der erstbesten Gelegen-
heit zu toten. Der Slaad verabscheut es, im Zug von
Modronen umgeben zu sein, und kdmpft bis zum Tod.

AUSSPAHSENSOR

Der Meister des Slaad beobachtet den Kampf durch

einen unsichtbaren Ausspahsensor, der durch den Zauber
Ausspidhung geschaffen wurde. Wenn die Charaktere den
Slaad besiegen, dringt eine magisch verdnderte Stimme

aus dem unsichtbaren Sensor und sagt auf Gemeinsprache:

»So0 viel dazu. Beim nachsten Mal habt Thr nicht so viel
Glick!* Falls die Charaktere fiir den Goldenen Tresor
arbeiten, fiigt die Stimme hinzu: ,,Der Goldene Tresor
wird Euch nicht vor unserem Zorn schiitzen konnen.“
Danach verschwindet der Ausspédhsensor.

K8: GEFANGNISWAGEN

Dieser schalldichte Waggon ist zwei Stockwerke (neun Meter)
hoch und mit dickem Eisen ummantelt. Vier Pentadronen
bewachen das Dach. Diese Wachen sind in der Nihe der
Dachecken postiert, damit sie alle Seiten genau im Auge
haben.

Die AuBentiiren des Waggons sind fest verschlossen,
ebenso wie die neun Quadratmeter grofe Dachluke.
Ein Charakter kann als Aktion Diebeswerkzeug einzusetzen,
um eine der Tiiren oder die Dachluke mit einem erfolgreichen
SG-17-Geschicklichkeitswurf zu knacken. Die Dachluke
kann auch eingeschlagen werden. Sie besteht aus dickem
Glas und besitzt eine RK von 13, 27 Trefferpunkte und ist
gegen Gift und psychischen Schaden immun. Die Tiiren
sind hingegen zu robust, um sich mit etwas anderem als
einem Klopfen-Zauber oder dhnlicher Magie 6ffnen zu
lassen.

Wenn die Charaktere den Wagen betreten, lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

Vor den Seiten dieses Wagens befindet sich jeweils ein
Eisenbalkon ab. Eisentreppen verbinden diese Balkone mit
dem unteren Stockwerk. An den Winden auf beiden Stock-
werken befinden sich Zellentiiren aus vernietetem Eisen,
die jeweils mit einem groRen, zahnradférmigen Schlisselloch
versehen sind. Blasses Licht fallt durch hauchdiinne Schlitze
rings um die Tiiren, jedoch nicht durch die Schlussellscher.
Ein gedrungener Engel mit himmelblauer Haut und
spitzem Helm lehnt am Geldnder eines Balkons, die feurigen
Flugeln hinter dem Riicken gefaltet und an der Hiifte einen
strahlenden Streitkolben tragend.
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OMID DER DEVA

Der Engel, der den Gefingniswagen bewacht, ist Omid,
ein Deva mit Feuer- statt gefiederten Fliigeln. Omid hat
den Befehl, den Fremden sicher nach Mechanus zu bringen,
wo dieser vor Gericht gestellt werden soll.

Der leuchtende Streitkolben des Devas erinnert an
einen grofBen Schliissel. Der Kopf der Waffe passt perfekt
zu den zahnradférmigen Schliissellochern an jeder der
acht Zellentiiren. Ein Charakter kann als Aktion diesen
Streitkolbenschliissel verwenden, um eine der Tiiren
aufzuschliefben, die auf keine andere Weise geoffnet
werden kénnen.

Omid bleibt im Gefingniswagen und lasst sich nicht
herauslocken. Lies den folgenden Text vor, wenn die
Charaktere den Deva zum ersten Mal sehen:

!
| Der Engel spreizt die Flugel, woraufhin leuchtende Funken

aufstieben, und sagt: ,Sprecht, was fhr hier wollt, und wagt
| es nicht, mich anzuliigen.

H

Die Charaktere miissen dem Deva den Streitkolben-
schliissel nicht unbedingt mit Gewalt abnehmen.

Es gibt auch einige alternative Herangehensweisen:

Clevere Tduschung: Die Charaktere kénnen sich als
Abgesandte einer Gerichtsbarkeit mit gréRerem
Anspruch auf den Fremden ausgeben. Um Omid
davon zu {iberzeugen, den Fremden freizulassen,
ist ein erfolgreicher SG-17-Gruppencharismawurf
(Tauschen) erforderlich. Falls die Charaktere mit einer
Falscherausriistung Dokumente erstellt haben, um diese
Behauptung zu unterstiitzen, ist der Wurf im Vorteil.

Freundschaftsspiel: Ein Charakter, der ein Spiel dabei
hat, kann den Deva zu einem Freundschaftsspiel
herausfordern. Omid liebt Spiele und ist zu stolz —
und zu gelangweilt —, um das Angebot auszuschlagen.
Wenn der Charakter das Spiel gewinnt, erlaubt Omid
der Gruppe, mit dem Fremden zu sprechen, ldsst ihn
jedoch nicht frei. Bestimme den Ausgang des Spiels,
indem du den Herausforderer des Devas einen SG-19-
Intelligenzwurf ausfiihren lasst. Ist der Charakter
in diesem Spiel geiibt, kann er seinen Ubungsbonus
zum Wurf addieren. Bei einem Erfolg gewinnt der
Charakter. Anderenfalls kann der Charakter in den
spaten Phasen des Spiels betriigen und einen SG-19-
Charismawurf (Tduschen) ausfiithren. Bei einem Erfolg
wird der vorherige Misserfolg ignoriert. Verliert der
Charakter ehrenvoll und betriigt nicht, erlaubt der Deva —
ein ehrenhafter Sieger — der Gruppe, mit dem Fremden
zu sprechen.

Uberzeugendes Argument: Da Omid nur wenig tiber
den Fremden weild, kann ein Charakter den Deva davon
tberzeugen, dass der Gesetzlose zu Unrecht beschuldigt
wird und freigelassen werden sollte. Die Diskussion
konnte ein oder zwei Minuten dauern, danach muss der
Charakter ecinen SG-17-Charismawurf (Uberzeugen)
bestehen, um die Freilassung des Fremden zu erreichen.



ZELLEN

Hinter jeder Zellentiir liegt ein neun Quadratmeter grof3er,
extradimensionaler und von Magie hell erleuchteter Raum.
Nachfolgend findest du die Zellenbeschreibungen:

Zelle 1: In dieser Zelle wird ein feindlich gesinnter Nycaloth
namens Dardo festgehalten (nicht sein wahrer Name).
Sollte jemand seine Zellentiir 6ffnen, versucht Dardo
in seinem nachsten Zug, die Zelle zu verlassen, und
greift jeden an, der sich ihm in den Weg stellt. Danach
versucht der Nycaloth, den Zug zu verlassen. Der Fremde
(siehe unten) kennt zufillig Dardos wahren Namen: eine
einfache mathematische Gleichung. Die Charaktere
konnen dieses Wissen nutzen, um den Nycaloth davon
abzuhalten, sie anzugreifen, oder ihn dazu zwingen,
fiir sie zu arbeiten.

Zelle 2: Diese Zelle ist leer.

Zelle 3: Auf einer Bank an der gegeniiberliegenden Wand
liegt ein Zepter des Paktbewahrers +2. Abgesehen davon
ist die Zelle leer.

Zelle 4: In dieser Zelle sitzt eine freundliche Erinnye,
die kiirzlich einem Ifriti namens Vrakir geholfen hat,
das Buch der Bésen Dunkelheit an sich zu bringen.

Das Gesprach mit dieser Gefangenen kénnte ,Feuer und
Finsternis”, ein weiteres Abenteuer aus diesem Buch,
einleiten. Der Fremde (siehe unten) kennt den wahren
Namen dieser Erinnyen nicht.

Zelle 5: Diese Zelle ist leer.

Zelle 6: Diese Zelle ist leer.

Zelle 7: Ein Monodronen-Hausmeister hat sich versehent-
lich in dieser Zelle eingeschlossen.

Zelle 8: In dieser Zelle wird der Fremde (siche unten)
gefangen gehalten.

DER FREMDE
Dieses Individuum sieht aus wie ein Mensch, tragt einen
flachkrempigen Lederhut und einen ausgefransten Reise-
mantel. Das Gesicht des Fremden ist stets hinter einer
sich bewegenden Unschérfe wie hinter einem intensiven
Wiistennebel verborgen. Der Fremde ist chaotisch neutral
und verwendet die Erzmagier-Spielwerte, verabscheut
jedoch den Kampf. Er tragt einen unsichtbaren Ring der
Gedankenabschirmung, der alle magische Versuche
verhindert, seine Gedanken zu lesen. Auferdem ist er mit
Dimensionsfesseln gefesselt, die er jedoch loswerden will.
Eine Beriihrung mit Omids Streitkolbenschliissel reicht,
um die Fesseln zu 16sen und den Fremden zu befreien.
Der Fremde steht den Charakteren zunéchst gleichgiiltig
gegeniiber, wird aber freundlich, wenn er auf eine Flucht
hoffen kann. Dann sagt er mit rauer Stimme:

~Lasst mich raten. lhr wollt einen Namen. Vielleicht sogar

i

Der Fremde verspricht, die wahren Namen zu nennen,
die die Charaktere als Gegenleistung fiir seine Befreiung
verlangen, warnt sie jedoch vor dem hohen Preis, den
dieses Wissen mit sich bringt.

mehr als einen. Habt lhr einen Stift dabei?“ l

Der FREMDE.

Wenn die Charaktere die wahren Namen von Karnyros,
Errtok und Hexalanthe erfahren wollen, enthiillt der Fremde
Folgendes, sobald er von seinen Dimensionsfesseln befreit
wurde und die Zelle verlassen hat:

- Karnyros’ wahrer Name besteht aus gutturalen Knurr-
ténen und Grimassen, gefolgt von einem Gerdusch wie
dem eines platzenden Ballons.

« Errtoks wahrer Name lautet Ar-lothe Gothu Ka.

. Hexalanthes wahrer Name ist ein leiser, rhythmischer
Gesang, der von einer Reihe von Hand- und Tanzbewe-
gungen sowie Trommelwirbel begleitet wird.

Sollten die Charaktere den wahren Namen einer anderen
Kreatur wissen wollen, vielleicht den Namen eines teufli-
schen Erzfeinds oder eines unbedeutenden Verbiindeten
aus den Ebenen, kennt der Fremde méglicherweise
auch diesen und kann ihn den Charakteren offenbaren.
Selbst wenn der Fremde keinen bestimmten wahren
Namen kennt, kann er Charakteren die wahren Namen
eines oder mehrerer Unholde geben, die den Charakteren
auf andere Weise zu helfen vermogen.

Falls dir keine wahren Namen einfallen sollten, bestimme
ihn anhand der Tabelle , Zufillige wahre Namen®“ am Ende
dieses Abenteuers.
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£:N MONODRONE
SCHAUFELT SCHATLE IN

~_’"

. DFy KESSEL DER LOKOMOTIVE.

K9: LOKOMOTIVE

Ein gewaltiger Kessel dominiert das Innere dieser lauten
Lokomotive. Zwei kugelférmige Modronen schaufeln
Miinzen in das lodernde Feuer, wihrend ein muskuléser,
rund drei Meter grof3er Automat einen mit Schitzen gefiillten
Treibstoffkarren in der Ndhe bewacht. ,Schnellerl, briillt

eine tiefe, korperlose Stimme.

Die tiefe, donnernde Stimme kommt aus der intelligenten
Lokomotive. Sie spricht Gemeinsprache und Modronisch.
Wenn sie sich bewegt und nicht spricht, stoft die Lokomotive
eine endlose Kette aus kurzen, kriftigen Atemziigen aus,
die dem Rhythmus ihrer Mechanismen angepasst sind.
Das Fahrwerk rattert, wahrend Dutzende mechanischer
Arme Gleise vor den Zug legen.

In der Lokomotive schiiren zwei Monodronen das
Feuer im Kessel, indem sie Schitze aus einem Karren
in der Nahe hineinschaufeln (siehe ,,Schitze” weiter
unten). Ein Schildwiichter steht neben dem Karren und
bewacht die Schitze vor Dieben. Dank seiner Eigenschaft
»Zauberspeicherung® kann der Wachter einmalig Schiaf
(4. Grad) wirken.

SKANDAL IM KONKORDANT-EXPRESS
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Jeder Gegenstand, der nicht getragen oder gehalten wird,
verschwindet augenblicklich im lodernden Feuer. Selbst
magische Gegenstdnde werden in den Kessel geworfen,
wenngleich die Flammen Artefakten nichts anhaben
kénnen.

Wird der Kessel nicht jede Stunde mit Schitzen im Wert
von mindestens 100 GM gefiittert, gerat die Lokomotive
ins Stocken und der Zug bleib stehen, worauthin eine
Wachpatrouille (siehe ,Wachpatrouillen” weiter vorne)
auftaucht.

Eine Kreatur, die den Kessel zum ersten Mal in einem
Zug betritt oder den Zug darin beginnt, erleidet 55 (10W10)
Feuerschaden. Eine Kreatur, deren Trefferpunkte durch
diesen Schaden auf 0 sinken, stirbt und zerfillt zu Asche.

Die Tiir des Kessels kann von aufden verriegelt werden.
Ein im Kessel gefangener Charakter kann eine Aktion
verwenden, um die Tiir mit einem erfolgreichen SG-20-
Starkewurf (Athletik) aufzubrechen.

SCHATZE
Der Schatzkarren enthilt 3.500 GM, 6.000 SM und
1.200 KM. Dazwischen liegen folgende Gegenstidnde:

« Fiinf Amethyste (je 100 GM)

« Horn von Valhalla (Silber)

Mithralristung (Kettenhemd)

« Trank der méchtigen Heilung

» Vergoldeter Gedankenschinderschadel (150 GM)

. Versilbertes Zweihandschwert +3, das einst einem
Githyanki-Ritter gehorte

ABSCHLUSS

Nachdem er die wahren Namen verraten hat, tippt sich
der Fremde an den Hut und springt aus dem Zug. Sobald
er sich auferhalb der Reichweite des Teleportations-
schutzes befindet, wirkt der Fremde Ebenenwechsel und
verschwindet. Die Charaktere kénnen den Konkordant-
Express auf dhnliche Weise verlassen oder bis Mechanus
im Zug bleiben und von dort aus die sichere Heimreise
antreten. Unabhédngig davon, ob sie bei der Aufklarung
des Mordes im Passagierwagen (Bereich K7) geholfen
haben, sehen Charaktere, die in Mechanus aussteigen,
wie der Gedankenschinder-Detektiv Ignatius Tintenklecks
den Cambion Abernathy Vernus aus dem Zug bringt und
einer Gruppe von Modronen iibergibt, die sie bereits
erwarten.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
schickt die Organisation die Kontaktperson der Gruppe
einen Tag nach der Aufzeichnung der wahren Namen zu
ihnen. Dieser Agent bietet den Charakteren einen seltenen
magischen Gegenstand ihrer Wahl als Belohnung an,

der ihnen am nédchsten Tag geliefert wird (sofern du ihrer
Wahl zustimmst).



WEITERE BELOHNUNGEN WEITERE ABENTEUER

Haben die Charaktere bei der Aufklarung des Mordes Die Charaktere konnten sich wihrend dieses Abenteuers
im Konkordant-Express mitgewirkt, nutzt der Gedanken- eine Reihe von Ebenenfeinden gemacht haben. Mogliche
schinder-Detektiv [gnatius Tintenklecks den Zauber Anschlussabenteuer wiren:

Ebenenwechsel, um den Charakteren einige Tage darauf
ein eingewickeltes Paket zukommen zu lassen. Das Paket
enthélt ein Zeichen der Wertschitzung des [llithiden:
eine meisterhaft gefertigte Lupe im Wert von 1.000 GM.

Dariiber hinaus konnen die Charaktere alle wahren
Namen, die sie in Erfahrung gebracht haben, ausnutzen,
um sich noch mehr Belohnungen zu verschaffen, wie -

Irrungen und Wirrungen: Die Charaktere kénnten
gezwungen sein, sich vor einem Tribunal in Mechanus
zu rechtfertigen, weil sie einem interplanaren Fliichtling
geholfen haben — oder sich einem méchtigen Celestischen
wegen der Ermordung eines Engels zu verantworten.

KLAU: Die rivalisierende Organisation KLAU (siehe
Bereich K7) konnte in zukiinftigen Abenteuern eine

hfol 14 ;
el tragende Rolle spielen. Auf hoheren Stufen kénnten

Besitz: Durch die Kenntnis des wahren Namens einer Begegnungen mit KLAU-Agenten oder Uberfalle auf
Kreatur haben die Charaktere moglicherweise auch KLAU-Schatzkammern zu Konflikten zwischen den
Anspruch auf den Besitz wie beispielsweise Land, Charakteren und den Anfithrern des Syndikats fithren,
einen Titel oder eine Festung. zu denen Arkanalothe und Ultrolothe gehéren, deren

Todliche Waffe: Ein Meisterschmied kénnte es schaffen, wahre Namen nur der Fremde kennt.
den wahren Namen einer Kreatur in einen Pfeil des Wahre-Namen-Terror: Charaktere, die die wahren Namen
Totens oder andere zielspezifische magische Gegenstidnde machtiger Unholde erfahren, werden zu ihren Todfeinden
einzuarbeiten. und miissen damit rechnen, dass diese michtige

Untergebene aussenden, um die Charaktere zu toten.

ZUFALLIGE WAHRE NAMEN

W100  Wahrer Name W100  Wahrer Name
1-3 Tonfolge, die auf einer Leier gespielt wird 50-52  Drei spezifische aneinandergereihte Primzahlen
4-5 .Zow Chokk Garthagua“ 53-54 ,Zizz-Ganneth*
6—7 ,Lureff Zadil“ 55-56  ,Roter Rost“
8-9 Gerdusch eines auf den Boden fallenden Eimers 57-59  Abfolge von roten und blauen blinkenden Lichtern
10-1 ,Battridd Morath* 60-61 »Xurgranach®
12-13 »Agh Gizzirah Korondis* 62-63 ,Enchridus 3291¢
14-15  Dritte Zeile eines dusteren Schlafliedes in Aural 64-65  Die letzten Worte eines liangst verstorbenen Helden
16-17  ,Ualblemmih* (,himmelblau“ riickwérts) 66-67  ,Valmorag der Weife"
18-19 »Si Uulth Uurek® 68-69  ,Suzakiro Arzuun von den Rostigen Klingen*
20-21  Gerdusch von vier brutzelnden Eiern in einer 70-71  Gerdusch von auf einen Tisch trommelnden Fingern
Bratpfanne 72-73  ,Myranna Vos Aeldar®
22-23 »,Lamoura* 74-75 ,Kzokzys*
24-25  ,Haraknar Orvorag" 76-77  Keuchen von jemandem, dem ins Herz gestochen
26-27  Neunsekiindiges Summen einer Stimmgabel wird
28-29 »Kyrvaash Cesvyr* 78-79 »Uchud, das Auge von Zefir-Zaskos*
30-31  ,Tsul Vandar“ 80-81 ,Quas Quannok*
32-33  Geridusch von drei Seiten, die aus einem Buch 82-83  Trauriges Maunzen eines Kitzchens
gerissen werden 84-85 ,Skuzrayle®
34-35 ,Vul Kuolun* 86-87  ,Nebek Velflam von Qwizzid“
36-37 ,Jal-Schoth® 88-89  Gerausch einer zerschmetterten Laute
38-39  Sieben Schidge einer Eisenglocke 90-91  ,Alte Sinisphire*
40-41  ,Barak-Shivad aus dem Nachtreich* 92-93 ,Ghax'ru der Abscheuliche®
42-43  ,Winterpracht® 94-96  Gerdusch von drei Eicheln, die zwischen Zihnen
44-45  Kurzer Pfiff, gefolgt von zwei langen Pfiffen zermahlen werden
46-47  ,Kelefis der dreifach Gehasste* 97-98  ,Knopf*
48-49 | Nefarion“ 99-100 , Der Namenlose*
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EiNE GALA IN DER PALISET-HALLE ZIEHT NICHT

NUR GASTE AUS DER MATERIELLEN EBENE,
SONDERN AUCH AUS DEM FEYWILD AN.
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER 10. STUFE

FEST IN DER

PALISET-HALLE

EDES JAHR WAHREND DER WINTERSONNENWENDE
ladt Zorhanna Adulare zu einer grofien Gala in die
Paliset-Halle ein, ihrem prunkvollen Riickzugsort
im Feywild. Die Charaktere werden angeheuert,
um die Gala zu infiltrieren und die Solitdr-Scherbe zu
stehlen, einen magischen Diamanten mit besonderen
Eigenschaften. Im Laufe des Abends bemerken sie,
dass nichts so ist, wie es scheint.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Lady Zorhanna Adulare ist eine Elfe und ehemalige
Abenteurerin. Bei einem ihrer zahlreichen Abenteuer
stahl sie eine diamantene Solitir-Scherbe (ein magischer
Gegenstand, der am Ende des Abenteuers beschrieben
wird) von einem Trio Nachtvetteln, das als der Crestfall-
Zirkel bekannt ist. Zorhanna brachte den Diamanten
spéter an einer glitzernden Platinhalskette an, die sie
oft zu besonderen Anlissen tragt. In den schimmernden
Facetten der Solitir-Scherbe befindet sich ein instabiler
extradimensionaler Riss, der dem Diamanten seine
bemerkenswerten Krifte verleiht.

Jedes Jahr wiahrend der Wintersonnenwende ziehen
sich Zorhanna und ihr Ehemann, ein Werbar-Erfinder
namens Eliphas, in die Paliset-Halle in ihrer Feywild-
Heimat zurick, um eine prachtige Gala auszutragen.
Viele Géste aus der materiellen Ebene und aus dem
Feywild nehmen an dieser geselligen Veranstaltung teil.
Dieses Jahr hat Zorhanna erneut vor, mit ihrer Halskette
mit der Solitiar-Scherbe zu prahlen. Sie ahnt nicht, dass
sich Krafte verschworen haben, um sie zu stehlen.

EINDRINGLING AUS
DEM FERNEN REICH

Vor einiger Zeit fand ein béswilliges Wesen aus

dem Fernen Reich durch den darin enthaltenen extra-
dimensionalen Riss seinen Weg in die Solitir-Scherbe.
Seitdem ist dieses korperlose Wesen im Edelstein
gefangen — aber dem wird nicht mehr lange so sein.
Die Anwesenheit des Wesens schwicht den Edelstein.
Wenn der Diamant schlie3lich zerbricht, kénnten die
Auswirkungen katastrophal sein.

Vor ein paar Tagen legte Zorhanna, ohne von der
Gefahr zu wissen, die Halskette mit der Solitir-Scherbe
an, um zu schen, wie sie zu einem neuen Kleid passt, das
sie bei der Gala tragen wollte. Zorhannas enger Kontakt
mit der Halskette erméglichte es dem Wesen aus dem
Fernen Reich, sie im Diamanten einzusperren. Das Wesen
ersetzte Zohanna dann durch ein Simulakrum, indem es
eine der magischen Eigenschaften der Solitir-Scherbe
nutzte. Zorhannas Simulakrum wandert nun durch die
Paliset-Halle und bereitet sich auf die Gaste der Gala
vor, wihrend die echte Zorhanna in der Solitidr-Scherbe
gefangen bleibt.

DIE SOLITAR-SCHERBE STEHLEN

Die Charaktere werden in diese Geschichte verwickelt,
nachdem Eliphas, der dem Verhalten des Simulakrums
gegeniiber misstrauisch wird, einen freundlichen Satyr
namens Fifel ausschickt, um Hilfe zu holen. Fifel ibergibt
den Charakteren Einladungen zur Gala und liest einen
Brief von Eliphas vor, in dem er sie auffordert, die Halskette
mit der Solitdr-Scherbe von Zorhanna zu stehlen und sie
weit weg von der Paliset-Halle zu bringen.

Eine zusitzliche Komplikation tritt gegen Ende des
Abenteuers auf, wenn die Vetteln des Crestfall-Zirkels
die Gala stéren und zuriickfordern, was ihnen gestohlen
wurde. Die Vetteln wissen nichts von dem Wesen aus dem
Fernen Reich oder Zorhannas Simulakrum. Sie haben
jedoch ihren eigenen klugen Plan, um die Solitir-Scherbe
zu stehlen — einen Plan, den die Charaktere zu ihrem
Vorteil nutzen kdénnen, falls alles andere fehlschligt.

FEST IN DER PALISET-HALLE
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; DEN GOLDENEN TRESOR Zorhanna und Eliphas Adulare ersuchen das Vergniigen
, VERWENDEN Eurer Gesellschaft in der Paliset-Halle, um die Winterson-

. nenwende zu feiern. Kommt frithestens drei Tage vor der
Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird den

Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise deiner
Wahl zugestellt. Wenn die Charaktere diesen Schliissel
verwenden, um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel
auf und eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

Wintersonnenwende nach Loch Wynnis und nutzt dann
bei Sonnenuntergang die Feenkreuzung zum Feywild.

Die ganze Pracht der Paliset-Halle wartet auf der anderen
Seite auf Euch! Formelle Kleidung wird erwartet, aber nicht

vorausgesetzt.
,Seid gegruft, Agenten. Ein magischer Diamant, die
'\ Solitar-Scherbe, enthilt bekanntermaRen einen instabilen Der Zauber Magie entdecken offenbart ein unsichtbares
extradimensionalen Riss. Seine Besitzerin Zorhanna Adulare Wasserzeichen auf der Riickseite jeder Einladung, die ihre

ist eine ehemalige Abenteurerin. hr Ehemann Eliphas Authentizitdt beweist.
| . : = Nachdem die Einladungen ausgehéndigt wurden, entkorkt
arbeitete einst fiir den Goldenen Tresor. Er vermutet, dass X ; ki - ; ’
| N acht o e L Fifel eine Rolle mit seinen Zdhnen, dreht sie dann um und
ac irgenawie i ungen i S 4 .
AL 2 Z & 2 schiittelt sie kraftig, bis ein zusammengerolltes Pergament
herausfillt. Er hebt das Pergament auf, entrollt es und liest

den Inhalt in Gemeinsprache vor:

ist und ihn benutzt, um Zorhanna zu kontrollieren. Er bittet
den Goldenen Tresor, den Stein aus der Paliset-Halle zu
stehlen, wo Zorhanna und er ihre jihrliche Gala zur Feier

der Wintersonnenwende abhalten. (

Fur diese Mission, sofern lhr sie ibernehmen wollt, miisst »lch, Eliphas Adulare, habe meinen hochgeschatzten Boten

lhr die Solitar-Scherbe beschaffen, ohne dass Zorhanna, Fifel Bernsteinhuf ausgesandt, um Euch zu den Ufern von

Eliphas oder ihre Giste zu Schaden kommen. In Kiirze wird Lechiwyhaiszdithten, damitinizdgigins Feywildgelangen
kénnt. Die Wintersonnenwende steht kurz bevor — und ich
fiirchte, bése Michte mit ihr.

»Meine Frau, die Erzmagierin Zorhanna, ist in letzter Zeit

| ein Bote namens Fifel auf Euch zukommen. Er hat Eure
Einladungen und eine Wegbeschreibung zur Paliset-Halle
bei sich, die sich im Feywild befindet. Viel Gliick, Agenten.*

| nicht sie selbst. Ich glaube, etwas oder jemand kontrolliert
sie durch einen magischen Diamanten, den sie vor vielen
| Wenn die Spieluhr hlossen wird, verschwindet e . i
. enn die Sp gesc wird, vers Jahren bei einem ihrer Abenteuer erwarb. Zorhanna lieR
der goldene Schliissel. ihn zu einer Halskette verarbeiten, die sie zu besonderen

! Anlassen trigt. Vor ein paar Tagen entnahm sie die Halskette

MIT FIFEL TREFFEN aus unserem Tresor und trug sie zu einer Anprobe. Seitdem

Das Abenteuer beginnt, wenn die Charaktere Fifel treffen, ist sie dem Personal gegentiber ungewshnlich grausam.
einen Satyr, der fiir Eliphas Adulare arbeitet. Wo Fifel Als ich sie zur Rede stellte, wies sie mich ab, umklammerte
auftaucht, ist dir iiberlassen. Du kannst den folgenden die Halskette und murmelte etwas in einer schrecklichen

Textkasten vorlesen, um sein Aussehen zu beschreiben: Sprache, die ich noch nie zuvor aus ihrem Mund vernommen

l! F habe. All ihre Wirme ist fort. Wenn ich in ihre Augen blicke,
l

Fifel ist ein schlaksiger Satyr mit dunklem, lockigem Haar, starrt mich eine kalte und boshafte Frau an.

das zu einem Dutt gesteckt ist, und goldenen, vor Aufregung ,Ich méchte, dass lhr die Halskette stehlt, die Zorhanna
\ leuchtenden Augen. Er tragt eine weinrote Tunika, tber die nicht mehr ablegen will. Ich kann es nicht selbst tun. Fifel
' verschiedene Gurtel und prall gefillte Lederbeutel geschlun- wird Euch Einladungen zu unserer Wintersonnenwenden-
‘ gen sind. Aus seinem Rucksack ragen Pergamentrollen Gala in der Paliset-Halle geben. Andere Giste dort kénnen
' und seine Taschen klimpern und klirren mit jedem Schritt. Zorhanna ablenken, wahrend Ihr eine Mdglichkeit findet,
| ,Seid gegriifit!“ sagt er, und salutiert etwas unbeholfenen. die Halskette zu entfernen.
5 »Sobald wir die Halskette los sind, wird Fifel Euch Eure

Belohnung tiberbringen.“

it Fifel tragt Hewards praktischen Rucksack bei sich, in dem
er verschiedene Dokumente aufbewahrt. Der Satyr ist etwas

¢

i zerstreut, aber Eliphas vertraut ihm Besorgungen und Fifel kann den Charakteren mitteilen, dass Eliphas
wichtige Nachrichten an. die folgenden Gegenstédnde als Bezahlung fiir ihre
Fifel holt ein paar Einladungen aus seinem Rucksack Hilfe anbietet:
i hervor und tiberreicht jedem Charakter eine. Jede Einladung

» Figur der wundersamen Kraft (Serpentin-Eule)

- Kocher von Ehlonna oder Panzerhandschuhe
der Ogerkraft (nach Wahl der Charaktere)

- Rostfarbener Trickbeutel

steckt in einem blassblauen Umschlag, der sich kiihl
anfiihlt und nach einem klaren Wintermorgen duftet.
i Die Einladungen lauten wie folgt:
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Diese magischen Gegenstédnde sind in der Kunstgalerie
der Paliset-Halle (Bereich P6) ausgestellt.

Wenn die Charaktere die Bedingungen annehmen und
einwilligen, die Halskette zu stehlen, fiihrt Fifel sie zu Loch
Wynnis, einem Weiler am See mit einer Feenkreuzung,
die als Tor zwischen der materiellen Ebene und dem Feywild
dient (Details siehe ,,Loch Wynnis“). Fifel erklart, dass die
Feenkreuzung nur an sieben Tagen im Jahr funktioniert:
drei Tage vor der Wintersonnenwende, am Tag der Winter-
sonnenwende und drei Tage nach der Wintersonnenwende.

DEN RAUBZUG PLANEN

Wihrend sie in Begleitung von Fifel nach Loch Wynnis

reisen, konnen die Charaktere den Satyrn nach Informa-
tionen {iber die Solitdr-Scherbe, die Familie Adulare, die
Wintersonnenwenden-Gala und die Paliset-Halle fragen.

UBERLIEFERUNGEN UBER
DIE SOLITAR-SCHERBE
Fifel weifd Folgendes tiber die Solitir-Scherbe:

Herkunftsgeschichte: Fifel glaubt, dass die Solitdr-Scherbe
entstand, indem jemand Hewards praktischen Rucksack
voller Juwelen in einen Nimmervoller Beutel warf, wodurch
ein explosives Portal zur Astralebene entstand. Eines der
Juwelen absorbierte einen Teil der unbestandigen Ener-
gie des Portals und wurde zur Solitir-Scherbe. (Unter
,Geheimnisse der Solitar-Scherbe” am Ende des Aben-
teuers kannst du nachlesen, was wirklich geschehen ist.)

Schutzmafinahme: Zorhanna bezahlte einen Meister-
juwelier, eine Halskette aus Platin anzufertigen und
die Solitdr-Scherbe daran anzubringen. Wenn sie von
Zorhannas Hals entfernt wird, teleportiert sich die
Halskette automatisch zu einem geheimen Tresor in
der Paliset-Halle. Der Tresor befindet sich irgendwo
in Zorhannas Schlafzimmer im ersten Stock. (Fifel irrt
sich, was die Position des Tresors angeht.) Die Halskette
teleportiert sich nicht, wenn sie aus dem Tresor entfernt
wird, also muss sie von dort aus gestohlen werden.

Vorherige Besitzer: Als sie vor vielen Jahren eine Aben-
teurerin war, stahl Zorhanna die Solitir-Scherbe von
einem Trio von Nachtvetteln, das als der Crestfall-Zirkel
bekannt ist. Soweit Fifel wei}, ist sie den Vetteln nie
wieder begegnet.

D1E FAMILIE ADULARE
Fifel weif Folgendes iiber Zorhanna und Eliphas Adulare:

Eliphas Vergangenheit: Eliphas ist ein Ehrenmann und ein
Erfinder. (Fifel verrat nicht, dass Eliphas ein Werbar ist.)
Er diente jahrelang dem Goldenen Tresor, einer Organisa-
tion, die sich dem Erhalt historischer Relikte verschrie-
ben hat und dafiir sorgt, dass méichtige Gegenstidnde
nicht in die falschen Hiande geraten. Eliphas entwarf die
magischen Spietuhren, die der Goldene Tresor nutzt,
um mit seinen Agenten zu kommunizieren.

Zorhannas Vergangenheit: Zorhanna war lange als Aben-
teurerin erfolgreich, bevor sie sich niederliefs und Eliphas
heiratete. Wahrend eines von Zorhannas Abenteuern
freundete sie sich mit einer Erzfee an, die Jahre spater
die Paliset-Halle erbaute und Zorhanna vermachte.
Gertichten zufolge handelte es sich um den Frostprinzen.

WINTERSONNENWENDEN-GALA

Fifel weify Folgendes iiber die von Zorhanna und Eliphas
veranstaltete Wintersonnenwenden-Gala:

Giste: Die Familie Adulare hat Géste aus dem Feywild
und der materiellen Ebene eingeladen. Géste aus dem
Feywild miissen nicht die Feenkreuzung in Loch Wynnis
nutzen. Stattdessen reisen sie in Kutschen, die von
Einhérnern gezogen werden, zum Palast an.

Waffen und Riistungen: Giste konnen Waffen mitbringen
und Riistung als Modeschmuck tragen.

KARTE DER PALISET-HALLE

Wenn die Charaktere ihn zum Grundriss der Paliset-Halle
fragen, zeichnet Fifel eine grobe Karte des Anwesens und
iibergibt sie ihnen (siehe Karte 12.1).

LocH WYNNIS

Loch Wynnis ist der Name eines tiefen Sees und des
Weilers neben dem See. Das Abenteuer geht davon aus,
dass die Charaktere am Tag der Wintersonnenwende
kurz vor Sonnenuntergang bei Loch Wynnis eintreffen —
gerade rechtzeitig, um an der Gala in der Paliset-Halle
teilzunehmen.

Mitten im Hochland liegt ein malerischer Weiler.

Seine Hiitten und Geschifte stehen idyllisch zwischen
einem dichten, schneebedeckten Nadelwald und einem
dunklen See mit eisigen Ufern. Zwischen dem Dorf und
dem Wasser befindet sich ein Kai.

Fiir den Grofiteil des Jahres hat der Weiler von Loch
Wynnis verriegelte Fassaden, zu viele leere Kneipentische
und weniger als zwei Dutzend Einwohner. Zum Mittwinter
explodiert die Einwohnerzahl mit saisonalen Handlern
und Besuchern, die begierig darauf sind, einen Blick

auf das magische Wunder von Loch Wynnis zu sehen:

die Feenkreuzung im See. Die Kreuzung 6ffnet sich kurz
bei Sonnenuntergang am Tag der Wintersonnenwende,

an den drei Tagen davor und an den drei Tagen danach.

EINWOHNER VON LOCH WYNNIS

Die Bewohner von Loch Wynnis wissen von den Feierlich-
keiten zur Wintersonnenwende, die in der Paliset-Halle

im Feywild stattfinden. Allerdings wurden nur wenige

von ihnen eingeladen. Die meisten begniigen sich damit,
auf der materiellen Ebene der Feenkreuzung zu bleiben
und Waren und Dienstleistungen an Touristen zu verk-
aufen. Die Familie Adulare und ihre Diener sind den
Dorfbewohnern bekannt. Fifel kennt alle beim Namen.
Fifel ermutigt die Charaktere, kurz den Weiler zu besich-
tigen, bevor sie bei Sonnenuntergang zum See aufbrechen.
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WEITERE GALA-GASTE

Wahrend die Charaktere durch das Dorf ziehen, treffen sie

moglicherweise auf andere Gala-Géste, die gespannt auf
das Erscheinen der Feenkreuzung bei Sonnenuntergang
warten. Du kannst die Tabelle ,,Gala-Gaste” verwenden,
um zufédllige NSCs zu erstellen, denen die Charaktere

begegnen. Diese NSCs tragen weder Riistung noch Waffen,

aber jeder Gala-Gast hat eine Einladung wie die, die Fifel
den Abenteurern gegeben hat.

GALA-GASTE
W8  Gast
1 Kaden Lannis ist ein einsamer menschlicher Adeliger
Mitte zwanzig. Er hofft, im Feywild seine wahre Liebe
zu finden.

2 Verano Honiggut ist ein Halbling-Spion und Angestellter
einer Grofstadtzeitung. Er nimmt an der Gala teil,
um einen Artikel tiber das Treiben in der Paliset-Halle
zu schreiben.

3 Lycoris, eine Dryade, war bis zu ihrem Ruhestand vor
sechs Jahren Leiterin des Personals der Paliset-Halle.
Sie nimmt jedes Jahr an der Gala teil, um ihre alten
Freunde zu sehen, und sie kennt die Besonderheiten
und das Personal der Paliset-Halle bestens.

4 Berengar ist ein Werbdr und langjihriger Freund von
Eliphas Adulare. Eliphas ist die einzige andere Person
bei der Gala, die weif3, dass Berengar ein Werbir ist.
Berengar weif ebenfalls, dass Eliphas ein Werbir ist.

5 Nix, ein Gnom-Magier, war mehrere Jahre lang Zorhannas
Lehrling. Nix hat sich bereiterklart, sich nach dem Ende
der Gala um die Paliset-Halle zu kiimmern, wenn die
Familie Adulare zur materiellen Ebene zuriickkehrt.

Nix plant, bis zur nichsten Wintersonnenwende dort
zu bleiben.

6 Eggsy, ein Gnom-Bandit, hat vor, bei der Gala ein paar
Geldbérsen zu erleichtern. Er nimmt unter falschem
Namen teil (,Dworp Q. Guzzler, Esq., Gnom-Abenteurer*)
und hat sein Aussehen mit einer Verkleidungsausriistung
veriandert. Seine Verkleidung besteht aus einer lockigen
Periicke, einem ausgepragteren Kinn, einer Brille aus
Kupferdraht und einem falschen Bart. Seine Einladung
ist eine kunstvolle Filschung, einschlieRlich eines
gefilschten unsichtbaren Wasserzeichens auf der
Riickseite. Um sie als Félschung zu entlarven, ist ein
erfolgreicher SG-17-Intelligenzwurf (Arkane Kunde
oder Nachforschungen) erforderlich.

7 Yalara ist eine Elf-Gemeine und Singerin, deren Musik-
truppe bei der Gala auftreten sollte. Die anderen beiden
Mitglieder ihrer Truppe schafften es nicht rechtzeitig
zu Loch Wynnis.

8 Mettle, eine unbewaffnete Tiefling-Spdherin mit Horn-
brille gibt vor, eine Adelige namens Adira zu sein und
arbeitet heimlich fiir die Vetteln des Crestfall-Zirkels
(siehe ,Der Crestfall-Zirkel“ spater im Abenteuer).

Bei der Ankunft im Feywild steckt sich Mettle einen
Kupferring an den Ringfinger ihrer linken Hand.

Am Ring befindet sich ein Vettelauge, ein lackierter
Augapfel, durch den die Vetteln sehen kénnen, was
bei der Gala geschieht (siehe Textkasten ,Vettelzirkel*

im Monsterhandbuch fur Details zu diesem Gegenstand).

ORTE IN LocH WYNNIS

Die folgenden Orte sind fiir Charaktere interessant,
die den Weiler Loch Wynnis erkunden.

ANLEGER VON LOCH WYNNIS
Kai

An den Anlegern sind ein paar Ruderboote vertiut.
Besucher und Einwohner, die gerne angeln, kénnen sie
kostenlos benutzen. Um die Boote herum hat sich eine
diinne Eisschicht gebildet, die aber leicht bricht.

Die meisten Anleger sind drei Meter lang, aber ein
besonders alter und knarrender Anleger misst 15 Meter.
Dieser Anleger fithrt in den See und ermoglicht einen
einfachen Zugang zur Feenkreuzung von Loch Wynnis
(siehe ,Uberfahrt bei Sonnenuntergang” weiter unten).

AUBERGE AURORE
Taverne und Gasthaus

Wintergéste, die weder Freunde noch Familie im Dorf
haben, iibernachten in der Auberge Aurore, wahrend sie

auf die Sonnenwende warten. Bei Ankunft der Charaktere

stehen im dreistockige Gasthaus zwei Zimmer mit jeweils

zwei Betten zur Verfiigung. Ein Bett kostet 2 GM pro Nacht,

ein warmes Abendessen 1 SM.

Die Besitzerin und Verwalterin des Auberge Aurore heifdt

Rei Paceran (neutral, Elf-Veteran), die auch als Schulze
des Dorfes fungiert. Rei ist streng, unerschiitterlich,

und hat keine Geduld fiir Vergehen unter ihrer Aufsicht.
Rei ist dem Feywild gegentiber misstrauisch und hat kein
Interesse daran, es zu besuchen.

KHORRS KLEIDUNG
Schneider und Bekleidungsgeschift

Diese kleine, aber bunte Modeboutique gehért Khorr,
einem chaotisch guten Grottenschrat. Khorrs Laden
entstand aus seinem Frust dariiber, keine passende

Kleidung finden zu konnen. Seitdem hat sich sein Geschéaft

als Quelle fiir unkonventionelle und auffillige Bekleidung
fiir Humanoide aller Formen und Gréfden etabliert.

Wenn die Charaktere Bekleidung fiir die Gala bendétigen,

ist Khorr gerne zu Diensten. Ein exquisites Ensemble
kostet bei Khorr 20 GM. Der Grottenschrat bietet zudem
auch Schneiderdienste fiir 5 GM an.

FIFEL VERABSCHIEDET SICH

Eliphas erteilte Fifel strenge Anweisung, zur Sicherheit
des Satyrs nicht zur Paliset-Halle zuriickzukehren,

bis die Angelegenheit um die Solitir-Scherbe gelbst ist.
Wenn die Charaktere bereit sind, zum See zu gehen,
sagt Fifel Folgendes:

e

»Meine Freunde, hier verabschiede ich mich. Auf Befehi
meines Herrn werde ich in der Auberge Aurore bleiben

{ und auf Eure Riickkehr warten.*
i
&

Fifel salutiert zackig, bevor er zur Taverne tanzelt.

i i )
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KREUZUNG BEI
SONNENUNTERGANG

Gala-Gaste versammeln sich kurz vor Sonnenuntergang
an den Anlegern. Lies bei Sonnenuntergang die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

!

Wenn der letzte Sonnenstrahl unter den Horizont taucht,
dringt ein silbriges Glithen aus den Tiefen des Wassers
und ferne Musik und Gelachter schweben durch die Luft.

Zwei pferdegrofRe Wolfe tauchen am Ende des Anlegers
aus dem Nichts auf. lhr Fell ist schneeweif und ihre Augen
sind so kalt und blau wie ein Gletscher. Sie gehen langsam
am Anleger entlang. Einer von ihnen sagt in Gemeinsprache:
+Verehrte Giste, die Lady und der Lord der Paliset-Halle
erwarten Euch. Sobald Eure Einladung iiberpriift wurde,
begebt Euch bitte zum Ende des Anlegers und springt ins
Wasser.”

Der zweite Wolf beruhigt neue Gaste: ,Wihrend das Tor

von Loch Wynnis gedffnet ist, wird das Wasser Euch weder

kalt noch nass erscheinen.”
é

Die beiden Winterwélfe untersuchen jede Einladung der
Gaste, lassen sich aber von gut gemachten Filschungen
tauschen. Jeder Wolf kann einmal pro Tag Unsichtbares
sehen auf sich selbst wirken, um die unsichtbaren
Wasserzeichen auf den Einladungen sowie unsichtbare,
ungebetene Giste zu sehen.

Die Wolfe greifen jeden an, der das Feywild ohne giiltige
Einladung zu betreten versucht. Wenn der letzte Gast das
Tor durchquert hat, kehren die Wolfe in die Paliset-Halle
zuriick. Wenn einer oder beide Wolfe getotet werden,
bemerken vier weitere Winterwolfe auf der Feywild-
Seite der Kreuzung, dass sie nicht zuriickgekehrt sind
(siche Bereich P1). Diese Wilfe {iberpriifen erneut alle
Einladungen und greifen jeden an, dessen Einladung
keiner zweiten Untersuchung standhélt,

Di1E FEENKREUZUNG VERWENDEN

Jeder, der vom Ende des Anlegers in den See springt,

wihrend die Feenkreuzung gedffnet ist, erscheint knochen-

trocken und auf beiden Fiien stehend im Innenhof der
Paliset-Halle (Bereich P1). Die Feenkreuzung schlieBt sich
zehn Minuten nach Sonnenuntergang. Sie kann jedoch
von der anderen Seite aus wie in Bereich P1 beschrieben
wieder gedffnet werden.

FEST IN DER PALISET-HALLE

DiE PALISET-HALLE

Die Paliset-Halle ist der Winterpalast von Zorhanna
und Eliphas Adulare. Sie liegt auf einer friedlichen
Wiese zwischen schneebedeckten Bergen und einem
nebelverhangenen Nadelwald. Der kithle Hauch des
Winters begriifdit Neuankémmlinge, aber es weht kein
rauer Wind.

Versuche des Wesens aus dem Fernen Reich, aus der
Solitdr-Scherbe zu entkommen, sorgen dafiir, dass extra-
planare Energie in die Paliset-Halle eindringt. Diese unbe-
rechenbare Energie hat sich im Keller niedergelassen und
bewirkt, dass sich fliichtige architektonische Anomalien
im gesamten Anwesen manifestieren (siche ,Allgemeine
Merkmale” weiter unten).

ALLGEMEINE MERKMALE
Die Paliset-Halle hat folgende Merkmale:

Architektonische Anomalien: Instabile Energie, die aus
der Solitir-Scherbe sickert, wirkt sich auf die Paliset-Halle
aus und bewirkt, dass sich Bereiche voriibergehend
verzerren. Immer, wenn mindestens ein Charakter einen
neuen Bereich des Anwesens betritt, wiirfle mit einem W6.
Wenn du eine ungerade Zahl wiirfelst, bemerken die
Charaktere schillernde Risse, die die Winde hinaufkrie-
chen, sowie eine plotzliche Verdnderung der Architektur:
Ein quadratisches Fenster wird rund, Holz wird zu Stein
und dergleichen mehr. Kurz darauf verschwinden die
Risse und die Architektur wird wieder normal.

Beleuchtung: Die Raume des Anwesens werden durch den
gleichméfig an den Winden verteilten Zauber Dauerhafte
Flamme hell erleuchtet.

Decken und Winde: Die Decken und Winde des Anwesens
sind sechs Meter hoch und bestehen aus Alabasterstein,
der sich kalt anfiihlt.

Dekorationen: Winterliche Dekorationen schmiicken
viele Bereiche des Palastes. Kristalline Schneeflocken
héngen an den Fenstern, illusiondre Eiszapfen baumeln
von der Decke, Frostfraktale bedecken die Winde und
magisch konservierte Eisskulpturen thronen auf ebenso
konservierten Eissockeln. Einige der Eisskulpturen sind
in Wahrheit Eis-Mephite, die einen Bereich bewachen
(wie in der Beschreibung des Bereichs angegeben).

Musik: Illusionsmagie erzeugt im Ballsaal muntere Musik,
die fast iiberall im Palast zu horen ist — nur nicht im Keller.

Tiiren: Sofern nicht anders angegeben, sind die Tiiren des
Anwesens offen und nicht verschlossen.

ZORHANNA ADULARE

Die echte Zorhanna ist in der Solitir-Scherbe gefangen,
wo sie von dem Wesen aus dem Fernen Reich angegriffen
wird, das dort ebenfalls gefangen ist. Mit der Macht der
Solitdr-Scherbe hat das Wesen aus dem Fernen Reich
ein Simulakrum von Zorhanna erschaffen,

ZORHANNAS SIMULAKRUM

Das Simulakrum von Zorhanna Adulare sieht genauso
aus wie Zorhanna: eine grofde Elfe mit violetter Haut
und langem, hellen Haar. Das Simulakrum trigt ein
silbernes Gewand, das mit kristallinen Farnen und
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Milchquarz-Stechpalmen bestickt ist. Es zeigt den Gasten
stolz die Solitdr-Scherbe, die es trigt. Ein Charakter,

der das Simulakrum eine Minute lang beobachtet und
einen SG-10-Weisheitswurf (Motiv erkennen) besteht,
erkennt seine kalte Gleichgiiltigkeit.

Féahigkeiten wie Wahrer Blick und Magie, die Illusionen
aufspiirt, enthiillen die wahre Natur des Simulakrums:
eine Elfe, die aus magischem Schnee besteht.

Das Simulakrum verwendet die Spielwerte eines
Erzmagiers mit den folgenden Anderungen:

« Das Simulakrum ist ein neutral béses Konstrukt.

« Es spricht Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Gnomisch
oder Sylvanisch, wihrend es sich als Zorhanna ausgibt,
oder Tiefensprache, wenn es wiitend oder frustriert ist.

. Es kann keine verbrauchten Zauberplitze wiedererlangen
oder die Eigenschaften der Solitdr-Scherbe verwenden.
(Die Solitir-Scherbe ist derzeit auf das Wesen aus dem
Fernen Reich eingestimmt, das im Innern gefangen ist.)

» Wenn die Trefferpunkte des Simulakrums auf O fallen,
wird es zu Schnee und schmilzt. Die Halskette mit
der Solitdar-Scherbe wird zum Tresor in Zorhannas
Tresorturm teleportiert (Bereich P12).

AUFENTHALTSORT DES SIMULAKRUMS
Wenn die Charaktere zum ersten Mal in der Paliset-Halle
ankommen oder falls sie Zorhannas Simulakru aus den
Augen verlieren und es erneut finden miissen, bestimme
seinen Aufenthaltsort anhand der Tabelle ,,Aufenthaltsort
des Simulakrums® oder wihle eine beliebige Option aus.

AUFENTHALTSORT DES SIMULAKRUMS
W4  Aufenthaltsort
1 Tanzt im Ballsaal (Bereich P4)
2 Entspannt sich im Salon (Bereich P5)
3 Mischt sich im Bankettsaal unter die Leute (Bereich P7)
4

Beobachtet vom Balkon aus (Bereich P9)

DIE HALSKETTE STEHLEN

Ein Charakter kann als Aktion und mit einem erfolgreichen
SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) versuchen,
die Halskette mit der Solitdr-Scherbe zu stehlen.
Alternativ kann ein Charakter den Zauber Einfliisterung
oder dhnliche Magie verwenden, damit das Simulakrum
die Halskette aushindigt. (Obwohl das Simulakrum ein
Konstrukt ist, kann es bezaubert werden.) Das Simulakrum
wird jedem gegeniiber feindlich gesinnt, der versucht, die
Solitéir-Scherbe zu stehlen. Dem Simulakrum ist jeglicher
Kollateralschaden an der Paliset-Halle, dem Personal oder
den Gésten egal.

Sobald die Halskette vom Simulakrum entfernt wird,
wird die Halskette in den versteckten Tresor in Bereich P12
teleportiert. Eliphas weif3, wo sich dieser Tresor befindet,
aber nur Zorhanna und ihr Simulakrum wissen, wie man
ihn offnet.

FEST IN DER PALISET-HALLE

ORTE IN DER PALISET-HALLE
Folgende Orte sind auf Karte 12.2 vermerkt:

Pl: SPRINGBRUNNEN UND INNENHOF
Die folgende Beschreibung geht davon aus, dass die
Charaktere iiber die Feenkreuzung in Loch Wynnis
hier eintreffen:

thr steht in einem Springbrunnen mit illusiondrem Wasser
auf einem gepflasterten Innenhof. Bunte Lichtkugeln
schweben in der Luft und tanzen im Takt der Sterne, die am
dammrigen Horizont funkeln. Der Innenhof fiithrt zu einem
grofRen, zweistéckigen Palast, dessen Winde so weifd wie
frisch gefallener Schnee sind. Das dunkle Dach schimmert
in den Farben der Nordlichter. Kristalline Schneeflocken
schmiicken die Fenster und Musik dringt durch die offene
Tiir des Palasts.

Vier Winterwdlfe stehen zwischen euch und der Paliset-
Halle. Nachdem sie die Giaste der Gala begriifit haben,
bestehen die Walfe darauf, die Einladungen noch einmal
zu lberpriifen, bevor sie jemanden in den Palast lassen.

Bald gesellen sich die zwei Winterwoélfe aus Loch Wynnis
zu den hier anwesenden vier Winterwolfen. Jeder Wolf
kann einmal pro Tag Unsichthares sehen auf sich selbst
wirken, um die unsichtbaren Wasserzeichen auf den
Einladungen sowie unsichtbare, ungebetene Géaste zu sehen.
Die Wélfe diirfen die Paliset-Halle nur auf ausdriicklichen
Befehl von Zorhanna oder Eliphas betreten. Wenn jemand
versucht, an den Wélfen vorbeizuschleichen, alarmieren
sie die Eis-Mephite im Bereich P2, die den Ubeltiter
angreifen.

Feenkreuzung: Im Springbrunnen befindet sich die
Feenkreuzung, die mit Loch Wynnis verbunden ist.
Zusiétzlich zu den wenigen Malen, zu denen sich die Feen-
kreuzung von allein 6ffnet, kann jeder die Feenkreuzung
von dieser Seite aus mit dem folgenden Reim 6ffnen:
~Weder magisches Buch noch schimmerndes Schwert
beruhigen die Seele wie Heim und Herd.” Dieser Reim ist
Zorhanna, Eliphas, den Winterwolfen und dem Personal
der Paliset-Halle bekannt. Nachdem der Reim aufgesagt
wurde, bleibt die Feenkreuzung zehn Minuten lang
geoffnet.

Jeder, der bei gedffneter Feenkreuzung in den Spring-
brunnen tritt, erscheint sofort trocken auf dem langsten
Anleger von Loch Wynnis am uferfernsten Ende.

Feywild-Giste: Die Gala zieht nicht nur Gaste aus der
materiellen Ebene, sondern auch Géste aus dem Feywild
an. Diese Géste — alle in fantastischer Winterkleidung —
kommen in Kutschen an, die von Einhornern gezogen und
von Satyrn gesteuert werden. Charaktere, die im Innenhof
verweilen, sehen moglicherweise eine oder mehrere dieser
Kutschen.




P2:. EINGANGSHALLE

Die Eingangstiiren des Palasts bestehen aus Buntglas

mit silbernen fraktalen Mustern. Girlanden aus Raureif
winden sich um zwei Wendeltreppen aus Alabaster in der
Eingangshalle. Magische Schneeflocken fallen von der mit
Eiszapfen bedeckten Decke und verschwinden, sobald sie
den Boden berithren. Die Giste tummeln sich und plaudern
miiig.

Giaste: Wihrend der Gala befinden sich jederzeit IW6
Adelige in der Eingangshalle. Du kannst der Eingangshalle
einen benannten Gast hinzufiigen, den du anhand der
Tabelle ,,Gala-Géste” bestimmst.

Eis-Mephite: Sechs Eis-Mephite befinden sich als
Eisdekorationen getarnt in diesem Raum. Die Mephite
greifen jeden an, der in diesem Bereich einen Kampf beginnt.
Nur Zorhanna, ihr Simulakrum und Eliphas kénnen den
Mephiten befehlen, ihren Angriff einzustellen und auf ihre
Posten zuriickzukehren.

Treppen: Wendeltreppen in den nérdlichen Ecken
des Raums fithren zum Obergeschoss und zum Balkon
(Bereich P9).

P3: GARDEROBE

Die Giste konnen ihre Méantel dem Leiter des Personals
anvertrauen, einem grauhaarigen, peppigen Satyr namens
Oren. Er hidngt die Méntel sorgfiltig an Haken an der West-
und Ostwand dieses Bereichs, zwischen der Eingangshalle
und dem Balisaal.

Oren ist diplomatisch und einnehmend, jedoch nicht unter-
wiirfig. Wenn er mit Aufruhr konfrontiert wird, tut er sein
Bestes, um eine ruhige Fassade zu wahren.

Zorhanna und Eliphas finden: Oren weif3 nicht,
wo Zorhanna ist, aber wenn die Charaktere nach Eliphas
fragen, sagt er Folgendes:

?
E ,Lord Adulare fuihlt sich nicht wohl und hat sich fiir einen

E Moment in das Géstezimmer im Obergeschoss zurlick-

| gezogen. Aber verzagt nicht! Er wird sich uns bestimmt

; bald wieder anschliefRen.”

‘

Oren spiirt Probleme zwischen Lord und Lady Adulare,
mischt sich jedoch nicht in ihre Angelegenheiten ein und
halt das andere Personal sanft davon ab, dasselbe zu tun.
Er trigt einen Schliissel zu den Abstellkammern im Keller
(Bereich P18) bei sich, erinnert sich jedoch nicht, dass
darin etwas Wichtiges aufbewahrt wird.

P4.. BALLSAAL

Ein flotter Walzer zieht euch in diesen prunkvollen Ballsaal.
Uber der tanzenden Menge dreht sich ein glitzernder Kron-
leuchter, der aus Silber und Frost gefertigt zu sein scheint.
Eiszapfen hingen von der gewdlbten Decke und funkeln

im Licht wie Juwelen.

EiN GNOMENABENTEURER ERWIREBT DIE HALSKETTE MIT
DER SOLITAR-SCHERBE UND EINEN ScHLUSSEL, DER DEM
Leiter DEs PersonaLs 0er Paviser-HaLLe cenBrT.

Ein sechs Meter hoher Balkon (Bereich P9) {iberblickt
den Ballsaal.

Giste: Wihrend der Gala tanzen hier jederzeit zwei mal
2W6 Adelige. Du kannst dem Ballsaal einen benannten
Gast hinzufiigen, den du anhand der Tabelle ,Gala-Géaste®
bestimmst.

Eis-Mephite: Sechs Eis-Mephite befinden sich als
Eisdekorationen getarnt in diesem Raum. Die Mephite
greifen jeden an, der in diesem Bereich einen Kampf
beginnt. Nur Zorhanna, ihr Simulakrum und Eliphas
kénnen den Mephiten befehlen, ihren Angriff einzustellen
und auf ihre Posten zuriickzukehren.

P5: SALON

=

In diesem Salon mit grauen Chaiselongues und saphir-
farbenen Sofas befinden sich eine Handvoll Gaste.

In einer Ecke steht eine mit Lametta und vergoldeten
Kugeln geschmiickte, majestitische Tanne.

e

Giaste: Wihrend der Gala sitzen in diesem Raum
jederzeit IW8 Adelige. Du kannst dem Salon einen
benannten Gast hinzufiigen, den du anhand der Tabelle
,,Gala-Géste” bestimmst.
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VON LINKS NACH RECHTS: ROSTFARBENER TRICKBEUTEL, SerPeNTIN-FuLE,

PANZERHANDSCHUHE DER OGERKRAFT, KBCHER vON ENLONNA.

P6: KUNSTGALERIE

Bunte Gemilde und Wandteppiche, die die jahreszeiten
darstellen, hidngen in diesem grofien Raum. An den Winden
sind Statuetten, Kristallvasen und andere Kunstgegenstinde
ausgestellt.

Geheimtiir: An einer Geheimtiir in der norddstlichen
Ecke des Raums befindet sich ein Gemalde. Das Gemalde
zeigt zwei im Schnee spielende Tieflingkinder. Der Rahmen
besteht aus grauem Holz mit geschnitzten Schneeflocken.
Durch Druck auf die Schneeflocke in der unteren Mitte
des Rahmens schwingt die Geheimtiir an versteckten
Scharnieren nach aufden und gibt eine Treppe zum Vorrats-
keller frei (Bereich P18). Ein Charakter, der das Gemalde
oder die Wand nach Geheimtiiren untersucht und einen
SG-17-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, bemerkt
den durch hidufige Beriihrung verursachten Glanz auf
dem Schneeflocken-Schalter.

Schitze: Vier ausgestellte Gegenstande sind magisch:

+ Rostfarbener Trickbeutel

« Figur der wundersamen Kraft (Serpentin-Eule)
« Panzerhandschuhe der Ogerkraft

» Ehlonnas Kécher

Unter den Ausstellungsstiicken befinden sich auch einige
nichtmagische Schitze, darunter drei Seidenteppiche

(je 250 GM), acht Gemalde beriihmter Kiinstler (je 750 GM),
eine Bergziegen-Statuette aus Onyx mit Granat-Augen
(250 GM) und eine wunderschéne blaue Opal-Statuette

der Erzfee Frostprinz (5.000 GM).
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P7: BANKETTSAAL

Auf zwei langen Mahagonitischen stapeln sich gezuckerte
Pflaumen, dekadente Lebkuchen und glasiertes Fleisch.
Zwei Feengeister flattern um sie herum und ermutigen
Giste, das Essen zu probieren,

P i i )

Die zwei Feengeister heifien Sysie und Val. Charaktere,
die mit ihnen sprechen und einen SG-10-Weisheitswurf
(Motiv erkennen) bestehen, merken, dass beide nervos
sind. Sie spiiren, dass mit Zorhanna etwas nicht stimmt,
aber aus Angst vor der Empérung der Familie Adulare oder
einem Vortrag des Satyrs Oren, dem Leiter des Personals,
wagt es keine von beiden, etwas zu sagen. Charaktere
kénnen eine der Feengeister (iberzeugen, ihre Bedenken zu
teilen, sofern sie einen SG-13-Charismawurf (Uberzeugen)
bestehen. Charaktere sind bei diesem Wurf im Nachteil,
wenn sich Zorhanna in Sichtweite des Feengeists befindet.
Géste: Wihrend der Gala geniefden hier jederzeit 1IW6-+2
Adelige Speis und Trank. Du kannst einen benannten
Gast hinzufiigen, den du anhand der Tabelle ,Gala-Géste”
bestimmst.

P8: KUCHE

4
Der Duft von Kriutern und das Klappern von Tépfen
erfillen diese geschiftige Kiiche. Zwischen den Satyr-
und Pixie-Kdchen steht eine grofere Gestalt mit blasser,
knorriger, borkenartiger Haut. lhre glasigen schwarzen

Augen mustern das Kiichenpersonal streng.




Zwei Satyrn und drei Pixies sind mit Kiichenarbeiten
beschiftigt. Die miirrische Dryade-Chefkéchin Anisetta
ist Herrin tiber die Kiiche und briillt Anweisungen. Anisetta
tragt zudem einen Schliissel zu den Abstellkammern im
Keller (Bereich P18) bei sich, erinnert sich jedoch nicht,
dass darin etwas Wichtiges aufbewahrt wird.

Wenn Anisetta jemanden erwischt, der nicht zum Kiichen-
personal gehort, bittet sie ihn auf Elfisch deutlich zu gehen.
Wenn das nicht funktioniert, stapft sie aus der Kiiche
zu Oren, dem Leiter des Personals (siche Bereich P3),
und verlangt, dass er sich um die Situation kimmert,
was er diplomatisch versucht.

Treppe: Eine Treppe fiihrt in den Vorratskeller
(Bereich P18). Diese Treppe ist Bediensteten vorbehalten,
aber ein Charakter, der einen SG-18-Charismawurf
(Einschiichtern oder Uberzeugen) besteht, kann Anisetta
iiberzeugen, ihm Einlass zu gewéhren.

P9: BALKON
Dieser Balkon mit Blick auf den Ballsaal ist von einer

Alabasterbalustrade umgeben, deren Pfosten Rentiere
aus Blattgold darstellen.

o s e

Vom Balkon bis zum Boden des Ballsaals sind es
sechs Meter.

Giéste: Wihrend der Gala befinden sich hier jederzeit
1W6 Adelige. Du kannst dem Ballsaal einen benannten
Gast hinzufiigen, den du anhand der Tabelle ,Gala-Géaste®
bestimmst.

P10: HAUPTSCHLAFZIMMER

-

An den Winden dieses gerdumigen, reich verzierten
{ Schlafzimmers hingen Gemilde in vergoldeten Rahmen.

Magisches Gemailde: Eines der Gemalde zeigt eine
rentierférmige Kreatur aus dunkel geflochtenen Zweigen
und smaragdgriinen Blattern. Wenn sich eine Kreatur dem
Gemalde bis auf 1,5 Meter ndhert, wird das Bild lebendig
und die hélzerne rentierdhnliche Kreatur stellt sich fréhlich
als Eik vor, personlicher Assistent von Zorhanna und
Eliphas.

Eik erklart, dass seine Aufgabe darin bestehe, den
Zeitplan von Lord und Lady Adulare im Auge zu behalten
und sie an alle taglichen Aufgaben zu erinnern, die sie
vielleicht vergessen haben. Eik gibt normalerweise keine
Informationen an Fremde preis, aber Zorhanna und Eliphas
haben das Gemalde in letzter Zeit ignoriert und Eik méchte
unbedingt mit jemandem plaudern. Jeder Charakter, der Eik
eine Frage tiber Zorhanna, Eliphas oder die Halskette mit
der Solitar-Scherbe stellt, kann einen SG-12-Charismawurf
(Uberzeugen) ausfiihren. Bei einem Erfolg gibt Eik eine
andere Antwort als: ,Nun, dariiber darf ich nicht wirklich
sprechen.” Die Antworten lauten wie folgt:

Eliphas: , Eliphas schlaft derzeit im Gastezimmer auf
der anderen Seite der Paliset-Halle. Wenn Ihr ihn seht,
erinnert ihn bitte daran, dass er in zwei Tagen einen
Termin mit dem Abgesandten von Prismeer hat.”

Zorhanna: ,Zorhanna schlift nicht, aber sie hat sich
nach ihrer Trance immer bei mir gemeldet. In letzter
Zeit begriiBBt sie mich nicht einmal mehr. Ich weif3 nicht,
was ich gesagt haben kénnte, um sie zu verdrgern.”

Halskette mit der Solitdr-Scherbe: ,Das alte Ding?
Zorhanna nahm sie vor ein paar Wochen fiir eine Anprobe
aus dem Becken und hat sie seitdem nicht mehr abgelegt.
Oje, habe ich Becken gesagt? Wisst Ihr was? Vergesst,
was ich gesagt habe.”

Das magische Gemalde ist ein kleiner Gegenstand,
besitzt eine RK von 11, 4 Trefferpunkte und ist gegen

Gift- und psychischen Schaden immun. Sinken seine
Trefferpunkte auf 0 oder wird es aus dem Raum entfernt,
wird es nichtmagisch. Wenn ein Charakter droht, Eik zu
zerstoren, gibt das Gemalde preis, dass Zorhannas Tresor
Lim Turmbecken hinter dem Badezimmer versteckt" ist
und weist dann zu Bereich P11.

Pll: BADEZIMMER

Eine Badewanne aus Porzellan steht an einer Wand dieses
Raums, in dem sich auch zwei Tische mit sauberen
Handtiichern, parfimierter Seife und Flaschen befinden.
Im hinteren Teil des Raums blockiert eine drei Meter hohe
Marmorstatue eines Rentiers eine kurze Treppe, die zu

einem Turm fiihrt.

Bei der Statue handelt es sich um einen Steingolem,

der den Eingang zum Bereich P12 bewacht. Zorhanna,
ihr Simulakrum oder jemand, der als Zorhanna verkleidet
ist, kann dem Golem befehlen, zur Seite zu treten.
Anderenfalls greift der Golem an, wenn er Schaden
erleidet oder wenn jemand versucht, sich an ihm vorbei

in den Bereich P12 zu schleichen. Im Kampf verwendet
der Golem in seinem ersten Zug Verlangsamen. In den
darauffolgenden Ziigen fiihrt er Hiebangriffe mit seinen
Hufen und seinem Geweih aus. Wenn seine Trefferpunkte
auf O fallen, zerfallt der Golem zu Staub, regeneriert dann
und kehrt nach 1W4 Stunden auf seinen Posten zuriick.
Nachdem er drei Mal zerstort wurde, regeneriert er

nicht mehr.

Schitze: Charaktere, die den Raum durchsuchen,
finden einen Trank der iiberlegenen Heilung und vier
Flaschen duftendes Badedl (je 25 GM) auf dem Tisch,
der am weitesten von der Badewanne entfernt ist.

P12: TRESORTURM

.
In der Mitte dieses achteckigen Turms mit Fliesen an
Winden und Boden befindet sich ein rechteckiges Becken.
An der gewdlbten Decke des Turms befindet sich eine
Malerei eines traumhaft schénen Feenwesens, das wie
eine Verkdrperung des Winters aussieht. Das Wasser

des Beckens ist vollkommen klar und zeigt am Boden ein
Fliesenmosaik. In der Mitte des Beckenmosaiks befinden

sich drei konzentrische, vergoldete Ringe. Das Becken hat
i keinen sichtbaren Abfluss.
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Die Malerei an der Decke zeigt den Frostprinzen, einen
Erzfee-Bekannten von Zorhanna.

Becken: Das Becken ist drei Meter lang, 1,5 Meter breit,
1,5 Meter tief und mit eiskaltem Wasser gefullt. Wenn
eine andere Kreatur als Zorhanna das Wasser in einem
Zug erstmals betritt oder ihren Zug darin beendet, muss
sie einen SG-17-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.

Bei einem Misserfolg erleidet sie 14 (4W6) Kalteschaden,
anderenfalls die Halfte.

Wihrend Zorhanna im Becken untergetaucht ist,
kann sie hochstens einmal am Tag den Frostprinzen
kontaktieren und ihm drei Fragen stellen. Er kann sich
entscheiden, eine Frage nicht zu beantworten oder eine
wahrheitsgemifie Antwort zu geben, aber er kann nicht
liigen. Anschlieffend kann er Zorhanna drei Fragen stellen,
die wahrheitsgeméaf oder gar nicht beantwortet werden
miissen.

Runenkachel: An der Wand gegeniiber der Treppe ist
die elfische Rune fiir ,Winter” eingraviert. Ein Charakter,
der die Wand untersucht und einen SG-20-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, findet die Rune. Sie kann zudem
mit dem Zauber Magie entdecken offenbart werden. Wenn
die Runenkachel gedriickt wird, 6ffnen sich versteckte
Rohre am Boden des Beckens und entleeren es innerhalb
von einer Minute vollstindig. Das Becken bleibt zehn
Minuten lang leer. Danach fiillt es sich automatisch wieder
mit eiskaltem Wasser.

Tresor: Die drei konzentrischen, vergoldeten Ringe am
Boden des Beckens fungieren als SchlieBmechanismen
fiir einen versteckten Tresor. Jeder Ring ist flach und in
eine seichte Rille eingesetzt, so dass er sich drehen 14sst.
Sobald das Wasser im Becken abgelassen ist, erscheinen
auf magische Weise winzige elfische Runen auf der
Oberflache jedes Rings. Sie stellen Buchstaben von A bis Z
dar, wobei die Buchstaben in gleichen Abstdnden um den
Ring verteilt sind. Um den Tresor zu 6ffnen, miissen die
drei Ringe in ihren Rillen gedreht werden, bis die Runen
das Wort ,,EIK" bilden. Nur Zorhanna und ihr Simulakrum
kennen die richtige Buchstabenkombination, obwohl sich
,EIK* atuf das magische Gemailde in Bereich P10 bezieht.

Der Tresor hat keine Mechanismen, die ein Dieb mit
Diebeswerkzeug knacken kann. Der Zauber Klopfen
oder dhnliche Magie kann jedoch verwendet werden,
um ihn zu 6ffnen.

Wenn die Ringe richtig ausgerichtet werden oder der
Tresor auf andere Weise gedffnet wird, verschwindet der
kreisférmige Bereich im innersten Ring und ermdglicht
den Zugriff auf ein verstecktes Fach, das auf jeder Seite
30 Zentimeter misst. Wenn die Halskette mit der Solitdr-
Scherbe von Zorhannas Simulakrum entfernt wurde,
liegt sie im Fach. Der Stein ist dabei noch immer auf das
Wesen aus dem Fernen Reich eingestimmt, das im Innern
gefangen ist. Anderenfalls ist das Fach leer.

Kurz bevor sich das Becken erneut mit Wasser fiillt,
schliefdt sich der Tresor wieder und die Runen verschwinden
von den goldenen Ringen.
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P13. KLEIDERSCHRANK

Elegante Kleider und Blusen hangen an Gestellen an
den Winden dieser schmalen Kammer. Uber einer weilen
Holzkommode an der gegenuberliegenden Wand hingt

ein runder Spiegel.

Bt een e s

e e ol

Die hier gelagerten Kleidungsstiicke sind exquisit.

Die Schubladen der Kommode enthalten genug Materialien
(Periicken, Schminke etc.), um eine Verkleidungsaus-
riistung zusammenzustellen.

Pl4: GASTEZIMMER
Die Tiir zu diesem Raum ist geschlossen, aber nicht
verschlossen.

Dieses Schlafzimmer ist gerdumig und schén eingerichtet.
Auf der Kante eines schmalen Bettes sitzt ein Mann mit
einem tiefblauen Mantel. Sein getrimmter weier Bart
ist an den Wurzeln dunkler und sanfte Falten umrahmen
seine Augen.

JIhr wollt den Massen entflichen?“ fragt er mit einem
dinnen Licheln. , Das verstehe ich gut. Ihr kénnt Euch
so lange hier mit mir verstecken, wie Ihr wiinscht.”

Eliphas ist ein Werbir (neutral gut, Mensch), der sich in
einen Eisbidren verwandeln kann. Er hat einen Intelligenz-
wert von 18 und die folgende zusitzliche Aktionsmog-
lichkeit:

Zauberwirken (nur humanoide Form oder Hybridform): Eliphas
wirkt einen der folgenden Zauber und verwendet Intelligenz
als Attribut zum Zauberwirken (SG-15-Zauberrettungswurf):

Beliebig oft: Einfache Iflusion, Licht, Taschenspielerei
Je 2-mal taglich: Magie entdecken, Nebelwolke
Je 1-mal téglich: Macht der Vorstellungskraft, Zerbersten

Wenn die Charaktere ihre Identitdt und den Grund ihrer

Anwesenheit offenbaren, scheint eine grofde Last von Eliphas’

Schultern zu fallen und er dankt ihnen fiir ihr Kommen.

»lch wusste, ich kann mich auf Fifel verlassen!”, fligt er hinzu.
Eliphas weif) die folgenden Informationen:

Zorhannas Simulakrum: , Ich bin jetzt {iberzeugt davon,
dass meine Frau durch ein Simulakrum ersetzt wurde —
ein Doppelgénger, der iiber ihr Wissen und ihre Zauber-
fahigkeiten verfiigt. Ich glaube, Zorhanna erwihnte,
dass die Solitir-Scherbe iiber die Macht verfiige,
so etwas zu erschaffen.”

Geheimer Tresor: ,Zorhanna bewahrt ihre Halskette mit
der Solitir-Scherbe normalerweise in einem Tresor auf.
Er liegt unter einem Becken mit eiskaltem Wasser im
Badezimmer der Paliset-Halle versteckt, das von einem
Steingolem bewacht wird. Nur Zorhanna kann den Golem
sicher umgehen und nur sie kennt die Kombination aus
drei Buchstaben, um den Tresor zu 6ffnen.” (Eliphas kann
Charaktere sicher zum Bereich P11 geleiten, wenn sie
ihn darum bitten, das Badezimmer zu sehen. Er hilft
ihnen dabei, den Golem zu besiegen, der es bewacht.)



Merkwiirdige Anomalien: , Etwas Seltsames geschieht
hier. Ich sah, wie sich Wande, Fenster und Tiiren vor
meinen Augen veranderten, dann ist plotzlich alles
wieder normal. Dies fing erst vor ein paar Stunden
an und es macht mir Angst. Ich weifd einfach nicht,
was ich tun soll!*

Wenn die Charaktere Eliphas berichten, dass sie ebenfalls
seltsame Anomalien gesehen haben, fragt sich Eliphas,

ob Zorhanna die Anomalien verursache, weil sie irgendwo
in der Paliset-Halle gefangen sei und versuche, Kontakt
aufzunehmen. Wenn ein Charakter andeutet, dass die
Anomalien von der Solitir-Scherbe oder etwas anderem
verursacht werden, das darin gefangen ist, bittet Eliphas
die Charaktere, die Paliset-Halle zu durchsuchen, bis sie
Wahrheit aufdecken.

P15: GASTEBADEZIMMER

An einer Wand dieses Badezimmers steht eine Wanne

aus Porzellan. Der Spiegel tiber dem Waschtisch hat

einen Sprung. Wenn sie ihn danach fragen, erklart Eliphas
verlegen, dass er den Spiegel aus Versehen beim Rasieren
zerbrochen habe.

P16: PRIVATES STUDIERZIMMER

Auf die Tiir zu diesem Raum wurde der Zauber Arkanes
Schloss gewirkt. Zorhanna, ihr Simulakrum und Eliphas
behandeln die Tiir, als wére sie unverschlossen.

Ein Charakter kann als Aktion Diebeswerkzeug einsetzen,
um die magisch verschlossene Tiir mit einem erfolgreichen
SG-22-Geschicklichkeitswurf zu 6ffnen. Alternativ kann
ein Charakter die Tiir aufbrechen, wenn er einen SG-22-
Starkewurf (Athletik) besteht. Der Zauber Klopfen oder
dhnliche Magie 6ffnet die Tiir ebenfalls.

Die Winde dieses Raums sind voller hoher Regale mit
ledergebundenen Folianten. Unter einem Buntglasfenster

befinden sich ein dickes Buch mit einem pelzigen weiften
Einband und eine Kristallkugel in einem vergoldeten Stinder.

!
!
?
§ steht ein eleganter Holzschreibtisch. Auf dem Schreibtisch
i

Die Biicher in den Regalen umfassen vielerlei Themen,
vor allem zur Natur, den Ebenen und insbesondere iiber
das Feywild.

Schitze: Jeder Charakter, der die Biicher in den Regalen
eine Stunde lang untersucht, kann am Ende dieser Stunde
einen SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) ausfiihren.
Bei einem Erfolg findet der Charakter ein seltenes Buch,
das bei einem Sammler 250 GM einbringt. Hier kdnnen
nur vier solcher Biicher gefunden werden.

Bei dem fetlbedecktem Buch auf dem Schreibtisch handelt
es sich um Zorhannas Zauberbuch, das die folgenden Zauber
enthélt: Arkanes Schloss, Ausspdhung, Blitz, Ebenen-
wechsel, Energiewand, Eissturm, Feuerschild, Fliegen,
Fluch brechen, Gedankenleere, Gedanken wahrnehmen,
Gegenzauber, Identifizieren, Kiltekegel, Klopfen, Kugel
der Unverwundbarkeit, Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Nebelschritt, Sagenkunde, Spiegel-
bilder, Steinhaut, Teleportieren, Verbannung, Verstandi-
gung, Verwandlung, Wahrer Blick und Zeitstopp.

Die Kristallkugel auf dem Schreibtisch ist nichtmagisch,
aber 1.000 GM wert. Sie kann als Fokus fiir den Zauber
Ausspédhung verwendet werden.

In einer Schreibtischschublade befindet sich ein Satz
Tiiftlerwerkzeug und eine teilweise zerlegte — und nicht
funktionstiichtige — Spieluhr, deren Entwurf den Spieluhren
des Goldenen Tresors dhnelt. In einer anderen Schreib-
tischschublade befindet sich ein Satz Kalligrafenwerkzeug,
drei leere Einladungen zur Wintersonnenwenden-Gala,
ein paar Umschléige, ein Wachssiegel und ein Seidenbeutel
mit 50 PM.

P17: ANKLEIDEZIMMER

?
Dieser Raum enthilt eine hélzerne Frisierkommode mit
einem runden Spiegel. Zur weiteren Ausstattung gehéren
ein Tisch, ein gepolsterter Stuhl und eine Kommode.

Gt e il

Die Kommode enthalt gefaltete Kleidungsstiicke, Steck-
nadeln, Scheren, Perticken und ein Mafdband. Auf dem Tisch
befindet sich eine beeindruckende Auswahl an Kosmetika.

P18: KELLER

Holzfasser und -kisten sdumen die Winde dieses Kellers.

flankieren einen schmalen Durchgang in der Mitte einer Wand.

; An den Enden fithren zwei Treppen nach oben. Zwei Holztiiren
g Unheimliches Licht schillert um die Kanten einer der Tiiren.
t

Die Kisten enthalten Lebensmittel und die Féasser enthal-
ten Wein. Die Treppen fiihren jeweils zu den Bereichen P6
und P8.

Abstellkammern: Beide Abstellkammern sind verschlos-
sen. Oren (siehe Bereich P3) und Anisetta (siche Bereich P8)
haben die Schliissel zu ihnen. Ein Charakter kann als Aktion
Diebeswerkzeug einsetzen, um eine verschlossene Tiir mit
einem erfolgreichen SG-11-Geschicklichkeitswurf zu 6ffnen.
Alternativ kann ein Charakter die Tiir aufbrechen, wenn
er einen SG-15-Starkewurf (Athletik) besteht. Der Zauber
Klopfen oder dhnliche Magie 6ffnet die Tiir ebenfalls.

Das Licht stammt aus der 6stlichen Kammer. Wenn ein
Charakter diese Kammer zum ersten Mal 6ffnet, lies die
folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

I Im Raum schwebt ein pulsierender Riss aus schillernder
Energie, wie eine gezackte Narbe im Gefiige der Realitat.
Das Licht wird kurz schwicher und enthiillt schwache

{ Schatten tief im Riss, bevor es erneut aufflammt.

; !

Riss: Der Riss ist ein Einwegportal zum extraplanaren
Raum in der Solitidr-Scherbe. Eine Kreatur, die den Bereich
des Risses betritt, verschwindet sofort und erscheint
dann im Bereich P20 an einer zufélligen freien Stelle auf
dem Felsen, der auf Karte 12.2 mit A oder B markiert ist.
Der Riss kann nicht gebannt werden, verschwindet aber,
wenn die Magie der Solitir-Scherbe schwindet (siehe
,Die Solitar-Scherbe zersplittert” spiter im Abenteuer).
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ABENTEURER SIND GEMEINSAM MIT ZORHANNA ADULARE Im

EXTRADIMENSIONALEN RAUM DER SOLITAR-SCHERBE GEFANGEN

L

P19: PERSONALTRAKT

In diesem Korridor befinden sich zahlreiche Tiiren,

die zu einfachen Schlafzimmer fiir Bedienstete fithren.
Alle Schlafzimmertiiren kénnen von innen verschlossen
werden. Derzeit sind alle unverschlossen. Wahrend der
Gala befinden sich hier keine Bediensteten.

P20: Im SOLITAR-RISS

Jeder Charakter, der den Riss im Bereich P18 betritt,
verschwindet im extradimensionalen Raum der Solitir-
Scherbe und erscheint auf dem Felsen, der auf Karte 12.2
mit A oder B markiert ist. Teile die Abenteurergruppe so
gleichméafig wie moglich auf diese beiden Orte auf. Lies die
folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei, um die
Szene zu beschreiben:

’
Ihr erscheint auf einem glatten, flachen Felsen, der in der
Mitte eines magisch aufgeladenen, tosenden Mahlstroms
schwebt. In der Ndhe schweben andere Felsen. Auf dem
gréRten steht Zorhanna in prachtvoller Aufmachung.
lhr spiirt zudem eine schreckliche Prisenz, etwas Formloses
und Unbeschreibliches, das um euch herum lauert.
Zorhanna deutet auf euch und lacht. ,Endlich zeigt sich
das formlose Bose! Was auch immer Ihr seid, Ihr kénnt mich

nicht tduschen! Spiirt den Zorn von Zorhanna Adularel“
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Zorhanna Adulare steht inmitten des grofiten schwebenden
Felsens (auf Karte 12.2 als C markiert). Sie ist eine chaotisch
gute Elf-Erzmagierin und spricht Aural, Drakonisch,
Elfisch, Gemeinsprache und Sylvanisch. Sie hat all ihre
Zauberplatze des 6. Grades und héher im vergeblichen
Versuch aufgebraucht, aus dem extradimensionalen

Raum der Solitar-Scherbe zu entkommen.

Zorhannas Realitatssinn wurde durch lingeren
Kontakt mit dem formlosen Wesen des Fernen Reichs
verzerrt, das den extradimensionalen Raum heimsucht.
Sie ist {iberzeugt davon, dass die Charaktere von diesem
Wesen beschworen wurden, um ihr Schaden zufiigen.

Sie greift daher an. Sie wirkt in jeder Runde wihrend
ihres Zugs Blitz oder Kéiltekegel, solange sie dazu in

der Lage ist. Wenn sich mindestens ein Charakter in
Nahkampfreichweite befindet, wirkt sie in ihrem nichsten
Zug Schockgriff und Nebelschritt, wobei sie den zweiten
Zauber verwendet, um sich zu einem anderen Felsen zu
teleportieren.

Ein Charakter kann als Aktion einen SG-17-Charisma-
wurf (Uberzeugen) ausfiihren, um Zorhanna davon zu
iitberzeugen, dass die Abenteurergruppe ihr nicht feindlich
gesinnt ist. Bei einem Erfolg verbringt Zorhanna ihren
nichsten Zug damit, vor sich hin zu murmeln, wihrend
sie {iber die Worte des Charakters nachdenkt. Anderenfalls
setzt Zorhanna ihren Angriff fort. Nach drei Erfolgen
kommt Zorhanna zu dem Schluss, dass die Charaktere
nicht ihre Feinde sind, und fordert ein Ende der Kampf-
handlungen. Dann ruft sie in die Leere: ,Fast héttet Thr
mich gehabt! Netter Versuch, was auch immer Ihr seid!”



Die Charaktere konnen Zorhanna auch von ihrem
Angriff abhalten, indem sie ihr ihr Zauberbuch zuriick-
geben. Das Zauberbuch (aus Bereich P16) erfreut sie,
weil es den Zauber Ebenenwechsel enthédlt — ihren
Weg in die Freiheit (siehe ,,Aus dem Riss entkommen*®
weiter unten).

Sobald Zorhanna den Charakteren nicht mehr feindlich
gesinnt ist, konnen sie von ihr die folgenden Informationen
erfahren:

Uber die Solitir-Scherbe: JVor Jahren habe ich die
Solitdr-Scherbe drei Vetteln gestohlen, die versuchten,
ihre extradimensionale Energie zu nutzen. Wie Ihr seht,
ist diese héchst instabil. Ich dachte, ich kénnte den
Diamanten sicher aufbewahren, aber ich konnte nicht
widerstehen, ihn ab und an herumzuzeigen. Meine
Eitelkeit hat mich iibermannt.”

Das Wesen: ,Etwas Fremdartiges und Béses hat sich
in den extradimensionalen Riss der Solitir-Scherbe
geschlichen und wurde hier gefangen, genau wie wir.
Dieses Wesen hat einen Verstand, aber keinen Koérper
und keine Seele. Ich glaube, es stammt aus einer
Dimension, die das Ferne Reich genannt wird. Es ist
durch und durch bése und darf nicht entkommen.“

Extradimensionaler Riss: Die Felsen, die in dem
extradimensionalen Riss schweben, sind oben flach und
schweben auf ungefahr der gleichen Hohe. Eine Kreatur
kann von einem Felsen zum nichstgelegenen springen,
ohne einen Attributswurf ausfiihren zu miissen.

Jede Kreatur, die von einem Felsen fallt, stiirzt in
den Riss. Zu Beginn des nédchsten Zugs dieser Kreatur
trifft Energie aus dem Riss die Kreatur und verursacht
22 (4W10) Energieschaden. Die Kreatur wird anschlieBend
mit simtlicher Ausriistung zu einer zufélligen freien Stelle
auf einem der grofderen Felsen teleportiert. Wiirfle mit
einem W6, um den Felsen zu bestimmen: 1-2: Felsen A,
3-4: Felsen B oder 5-6: Felsen C.

Wesen aus dem Fernen Reich: Das Wesen aus dem
Fernen Reich kann nicht gesehen, gehort, anvisiert oder
angegriffen werden oder Schaden erleiden. Seine Prisenz
ist nur zu spiiren. Am Ende jeder Stunde, die eine Kreatur
im extradimensionalen Raum mit diesem Wesen verbringt,
muss sie einen SG-17-Charismarettungswurf bestehen,
oder sie erleidet sie 7 (2W6) psychischen Schaden.

Wenn sich die Charaktere nach einem Kampf sehnen
oder wenn du findest, dass sie es bisher zu leicht hatten,
beschwort das Wesen drei unsichtbare Pirscher, die den
Charakteren feindlich gesinnt sind. Wenn die Trefferpunkte
eines Pirschers auf O fallen, stofit er ein schreckliches
Heulen aus und 16st sich auf. Das Beschworen dieser
Pirscher verbraucht Energie, die das Wesen bendétigt,
um sich aus dem extradimensionalen Riss zu befreien.

Es wird also nicht mehr als drei von ihnen erschaffen.

Aus dem Riss entkommen: Eine Kreatur kann sich
nicht einfach aus dem extradimensionalen Raum der
Solitar-Scherbe teleportieren. Dazu ist der Zauber
Ebenenwechsel oder dhnliche Magie nétig.

Wenn Zorhanna ihr Zauberbuch erhilt, kann sie es
verwenden, um den Zauber Ebenenwechsel vorzubereiten.
Dazu muss sie zuerst eine vierstiindige Trance abschlie-
Ben — ihre Form einer langen Rast. Wenn die Charaktere

mit Zorhanna entkommen, bevor die Solitir-Scherbe
zersplittert, gibt sie zu, dass die Solitdr-Scherbe zu
gefihrlich sei, um sie in der Paliset-Halle aufzubewahren.
Sie tut alles, was in ihrer Macht steht, um sicherzustellen,
dass die Charaktere sie mitnehmen. Sie schlagt zudem
vor, dass die Charaktere die Solitir-Scherbe in einen
Nimmervollen Beutel oder einen anderen Gegenstand
stecken, der einen extradimensionalen Lagerraum enthélt —
fiir den Fall, dass sie explodiert.

Wenn Zorhanna und die Charaktere dem extra-
dimensionalen Raum nicht selbst entkommen kénnen,
werden sie befreit, wenn die Solitdr-Scherbe zersplittert
(siehe ,Die Solitar-Scherbe zersplittert”). Bis dahin miissen
sie versuchen, dem psychischen Schaden zu widerstehen,
das das Wesen aus dem Fernen Reich verursacht.

DER CRESTFALL-ZIRKEL

Die Vetteln des Crestfall-Zirkels haben viele Jahre
darauf gewartet, sich die Solitdr-Scherbe zurickzuholen.
Bis jetzt wurden sie von schlechten Omen und vagen
Weissagungen aufgehalten, aber nun ist der Moment
endlich gekommen.

Mithilfe einer Tiefling-Spaherin namens Mettle
(siehe die Tabelle ,Gala-Gaste” weiter vorn im Abenteuer)
war es den Vetteln moglich, die Gala auszuspéhen.
Die drei Nachtvetteln — deren Namen Myrrel Malum,
Esadora Crane und Netheria Nachtbliite lauten — haben
sich als drei Elf-Adelige aus dem Feywild verkleidet und
kommen in einer der von Einhérnern gezogenen Kutschen
der Familie Adulare in der Paliset-Halle an. Nachdem
sie die Kutsche verlassen haben, zeigen die Vetteln den
Winterwoélfen, die drauBen Wache halten, ihre gestohlene
Einladungen. Dann schlendern sie in die Paliset-Halle
und kichern freudig dariiber, wie gut ihr Plan aufgeht.

DIE JAGD NACH DER
SOLITAR-SCHERBE

Wenn sich alle drei Mitglieder des Crestfall-Zirkels
innerhalb von neun Metern voneinander befinden,
erhalten sie den Vorteil des Merkmals ,,gemeinsames
Zauberwirken®, wie im Textkasten ,Vettelzirkel” im
Monsterhandbuch beschrieben. Eine der drei Vetteln nutzt
dieses Merkmal, um den Zauber Gegenstand aufspiiren
zu wirken, um damit die Solitar-Scherbe zu finden. Wenn
die Vetteln die Solitdr-Scherbe im Besitz einer anderen
Kreatur vorfinden, greifen die Vetteln diese Kreatur an.
Wenn sich die Halskette mit der Solitdr-Scherbe in
Zorhannas Tresor teleportiert hat, verwenden die Vetteln
,Form andern“, um Zorhannas Gestalt anzunehmen und
schliipfen am Steingolem-Wichter vorbei. Eine der Vetteln
wirkt dann Kontakt zu anderen Ebenen (Zeitaufwand:
eine Minute), um die Kombination aus drei Buchstaben
zu erfahren, die zum Offnien des Tresors benétigt wird.
Wenn die Charaktere in der Solitidr-Scherbe gefangen
sind oder aus anderen Griinden den Crestfall-Zirkel nicht
aufhalten kénnen, stehlen die Vetteln die Halskette aus
dem Tresor und wirken den Zauber Ebenenwechsel,
um nach Loch Wynnis zu reisen, wo sie auf Mettle warten.
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DIE VETTELN ZUR REDE STELLEN

Charaktere in der Paliset-Halle konnten dem Crestfall-

Zirkel begegnen, wihrend die Vetteln nach der Halskette

mit der Solitir-Scherbe suchen. Die Vetteln sind bereit,

einen Handel mit den Charakteren einzugehen, sofern

der Zirkel die Solitir-Scherbe behalten kann. Gewiefte

Charaktere konnten den Vetteln dabei helfen, in Zorhannas

Tresor einzubrechen und die Vetteln dann verraten,

um die Solitir-Scherbe fiir sich selbst zu beanspruchen.

Ebenso kann jeder Charakter, der Mettles Vettelauge

an sich genommen hat, es gegen die Solitir-Scherbe

eintauschen, da die Vetteln nicht erpicht auf die Folgen

sind, die durch die Zerstérung ihres Vettelauges auftreten.
Wenn die Trefferpunkte einer Vettel auf héchstens

50 sinken, setzt sie Ebenenwechsel ein, um zu entkommen.

Wenn zwei Mitglieder des Zirkels auf diese Art zur Flucht

gezwungen werden, flieht das dritte ebenfalls.

Di1E SOLITAR-SCHERBE
ZERSPLITTERT

Vor dem Ende des Abenteuers bricht das Wesen aus
dem Fernen Reich endlich aus der Solitdr-Scherbe aus,
wodurch sie wie eine Walnuss aufbricht. Hier sind einige
Vorschldge, wann dieses Ereignis auftreten kénnte:

» 1W8 Stunden nach der Riickkehr der Charaktere zur
materiellen Ebene mit der Solitdr-Scherbe in ihrem Besitz

- Wenn die Charaktere im Bereich P20 mit dem Wesen
aus dem Fernen Reich gefangen sind und keine Flucht-
moglichkeit haben

» Nachdem die Nachtvetteln die Solitdr-Scherbe erhalten’
haben, aber bevor sie den Zauber Ebenenwechsel wirken
kénnen, um mit ihr zu entkommen

Das Zersplittern der Solitdr-Scherbe ist fiir jeden hérbar,
der sie bei sich trigt. In diesem Moment wird die Solitdr-
Scherbe zu einem fehlerhaften, nichtmagische Diamanten
im Wert von 500 GM. Alle darin enthaltenen Kreaturen und
extradimensionale Energie werden auf einmal freigesetzt.
Wenn Zorhanna am Leben ist, materialisiert sie sich an
einer freien Stelle innerhalb von neun Metern von der
Scherbe, ebenso wie alle Charaktere, die mit ihr darin gefan-
gen waren. Das Wesen aus dem Fernen Reich ist nirgends
zu sehen und seine Anwesenheit ist nicht linger spiirbar,

Die von der Scherbe freigesetzte extradimensionale
Energie hat die gleiche Wirkung wie die Eigenschaft
Vergeltungsschlag eines Stabs der Macht und geht von
der Scherbe selbst aus. Die Explosion erfolgt einen Wim-
pernschlag, bevor die in der Scherbe gefangene Kreaturen
freigelassen werden, wodurch diese von der Wirkung
verschont bleiben.

Wenn die Charaktere die heile Scherbe in den extra-
dimensionalen Raum eines magischen Gegenstands
wie einem Nimmervollen Beutel oder Fifels Rucksack
platziert haben, beschrinkt sich die Explosion auf den
extradimensionalen Raum dieses Gegenstands und fiigt
dem Behalter keinen Schaden zu. Einen Wimpernschlag
spiter erscheinen aus der Scherbe befreite Kreaturen an
einer freien Stelle innerhalb von neun Metern von diesem
Behalter, nicht im extradimensionalen Raum in der Nihe
der Scherbe.
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ABSCHLUSS

Nachdem die Solitir-Scherbe zersplittert ist, konnen
die Charaktere — sofern sie iiberleben — Bilanz iiber
ihre Erfolge und Misserfolge ziehen.

MITTWINTERWUNDER

Wenn Zorhanna und Eliphas wieder vereint wurden

und die Charaktere ihr Bestes gegeben habe, um die
Paliset-Halle und ihre Géaste zu beschiitzen, sorgt Eliphas
dafiir, dass die Charaktere ihre versprochene Belohnung
erhalten. Wenn sie sich bereits an den in der Kunstgalerie
ausgestellten magischen Gegenstdnden bedient haben
(Bereich P6), betrachtet Eliphas ihre Belohnung als
ausgezahlt.

Wenn mindestens ein Charakter gestorben ist, aber
Zorhanna tiberlebt hat, trifft sie eine Vereinbarung mit der
Sommerkonigin, einer michtigen Erzfee, um die Charaktere
ohne Kosten fiir die Abenteurergruppe wiederzubeleben.
Voraussetzung ist, dass die Charaktere ihres Wissens
nach keine abscheulichen Taten begangen haben. Wenn
Zorhanna umgekommen ist, aber Eliphas {iberlebt hat,
fordert er einige Gefallen ein, um Charaktere wiederbeleben
zu lassen.

ZURUCK IN LocH WYNNIS

Wenn die Charaktere nach Loch Wynnis zuriickkehren,
werden sie von Feifel begriifdt, der sie nach ihrem Besuch

im Feywild fragt. Wenn sie Hewards praktischen Rucksack
ausleihen miissen, um die Solitir-Scherbe sicher aufzube-
wahren und zu transportieren, leert er ihn aus und {ibergibt
ihn ihnen.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
belohnt sie die Organisation nur, wenn Eliphas und Zorhanna
iiberlebt haben, in der Paliset-Halle keine Unschuldigen
ums Leben gekommen sind und die Solitir-Scherbe nicht
in den Klauen des Crestfall-Zirkels gelandet ist. Ein Agent
des Goldenen Tresors tiberbringt den Charakteren am
nichsten Tag einen seltenen magischen Gegenstand ihrer
Wabhl als Belohnung (sofern du ihrer Wahl zustimmst).

Es KAM AuUS DEM FERNEN REICH

Du entscheidest, was mit dem Wesen aus dem Fernen Reich
geschieht. Als Wesen aus reinen Gedanken verdirbt es
moglicherweise Kreaturen in seiner Nahe und verwandelt
sie in schreckliche Aberrationen oder treue Kultisten des
Fernen Reichs. Im Gegenzug kénnte es Trost im Korper
einer Kreatur finden, die méchtig genug ist, um als sein
neuer Wirt zu dienen.

GEHEIMNISSE DER
SOLITAR-SCHERBE

Vor langer Zeit warf jemand einen Nimmervollen Beutel
voller Juwelen in ein Tragbares Loch, wodurch ein explo-
sives Portal zur Astralebene entstand. Ein Diamant im
Wert von 5.000 GM im Beutel absorbierte einen Teil der
unbestandigen Energie und wurde zur Solitdr-Scherbe
aus diesem Abenteuer.



Dasselbe Wesen aus dem Ferné"'r'l‘Reich, das sich in den
extradimensionalen Riss der Solitir-Scherbe geschlichen
hat, hat sich auch auf den Edelstein eingestimmt.

Das Wesen kann mit der Scherbe nichts anderes als

das tun, was es bereits Zorhanna Adulare angetan hat
(wie in diesem Abenteuer beschrieben). Wenn das Wesen
aus dem Riss entkommt, zersplittert der Edelstein und
wird nichtmagisch.

Obwohl die Charaktere nie die Chance bekommen,
die Macht von Zorhannas Solitir-Scherbe einzusetzen,
gibt es tiberall im Multiversum dhnliche Gegenstéinde,
die nur darauf warten, gefunden zu werden.

SOLITAR-SCHERBE
Wundersamer Gegenstand, legenddr (erfordert
Einstimmung)

Dieser Edelstein enthélt einen instabilen extra-
dimensionalen Riss. Seine Facetten sind von schillernden
Adern durchzogen, die sich scheinbar von selbst bewegen.
Es existieren bekanntermafien fiinf Arten von Solitér-
Scherben. Bei jeder handelt es sich um eine andere Art
von Edelstein, wie in der Tabelle ,,Arten von Solitar-
Scherben” beschrieben.

Rissschritt: Wiahrend du die Solitdr-Scherbe hiltst,
kannst du dich als Bonusaktion mit sdmtlicher Ausriistung
an eine freie Stelle im Abstand von bis zu neun Metern
von dir teleportieren, die du sehen kannst.

Wenn du diese Eigenschaft verwendest, kannst
du die instabile Macht des extradimensionalen Risses
der Scherbe anzapfen, um die Teleportationsreichweite
um bis zu neun Meter zu erweitern. Wenn du dich mit
Rissschritt jedoch mehr als neun Meter weit teleportierst,
musst du einen SG-16-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder du erleidest direkt nach dem Teleportieren
3W10 Energieschaden.

Zauberwirken: Die Scherbe hat drei Ladungen und
erhalt tiaglich im Morgengrauen 1W6 verbrauchte Ladungen
zuriick. Die Tabelle ,,Arten von Solitar-Scherben” listet die
Zauber auf, die alle Solitdr-Scherben gemeinsam haben,
sowie die Zauber, die fiir jede Art von Scherbe spezifisch
sind. Du kannst als Aktion einen der Zauber der Scherbe
wirken, indem du die bendtigten Ladungen aufwendest.
Es werden keine Materialkomponenten bendtigt
(Zauberrettungswurf-SG 16).

ARTEN VON SOLITAR-SCHERBEN
Solitir-Scherbe Zauber

Alle Spiegelbilder (1 Ladung),
Verbannung (3 Ladungen, das Ziel wird
fiir die Dauer des Zaubers in den extra-
dimensionalen Raum der Scherbe verbannt)

Diamant Eissturm (3 Ladungen),
Simulakrum (6 Ladungen, der durch den
Zauber erzeugte Doppelganger hat die
gleiche Anzahl an Trefferpunkten wie
die imitierte Kreatur)

Solitdr-Scherbe

Hyazinth

Regenbogenperle

Rubin

Schwarzer Saphir

ZORHANNAS DIAMANTENE
SOLITAR-SCHERBE HANGT

AN EINER PLATINHALSKETTE,

Zauber

Feuerball (2 Ladungen),
Feuersturm (6 Ladungen)

Regenbogenspiel (6 Ladungen),
Wasser atmen (2 Ladungen)

Fliegen (2 Ladungen),
Teleportieren (6 Ladungen)

Finger des Todes (6 Ladungen),
Plage (3 Ladungen)
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ABENTEUER FUR CHARAKTERE DER I1. STUFE

FEUER UND
FINSTERNIS

Y IELE JAHRHUNDERTE LANG SCHICKTE EIN
", | mdchtiger Ifriti namens Vrakir seine Armeen
'\"’:" gegen zahlreiche Feinde aus und verbrannte
unzihlige Stadte zu Asche. Jetzt hat der Tyrann
ein unvorstellbar boses Artefakt gefunden: das Buch der
bésen Dunkelheit.

Bei diesem Raubzug miissen die Helden die Schwefel-
bastion infiltrieren, die Gefingnisfestung, in der Vrakir
das Buch der bésen Dunkelheit weggesperrt hat, und mit
dem Schatz des Ifriti entkommen. Die Kontaktperson der
Charaktere ist ein Arcanaloth namens Nebukath. Dieser
doppelziingige Verwalter der Festung begehrt das Buch
heimlich und plant, die Helden zu verraten, sobald die
Gruppe seiner habhaft geworden ist.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Vrakir erhielt das Buch der bésen Dunkelheit aus Versehen.
Der Ifriti wusste, dass der Hort des roten Drachen
Drendarylix nur wenige Tagesritte von der Schwefelbastion,
einer von Vrakirs Festungen, entfernt lag. Im Laufe der Jahre
versuchten viele Abenteurer, die bése Kreatur zu erlegen,
die seit Jahrzehnten Dorfer in der Ndhe angegriffen und
gepliindert hatte. Eines Tages erreichte Vrakir die Nachricht,
dass Drendarylix erlegt wurde, aber dass die Bezwinger
des Drachen ebenfalls im Kampf gefallen waren. Vrakir
dachte, der Hort ware leicht zu pliindern, und machte sich
mit einem Kontingent von Kriegern auf den Weg zu seinen
Reichtiitmern.

Bei seiner Ankunft erfuhr Vrakir jedoch die Wahrheit:
die Abenteurer, die Drendarylix vermeintlich getotet hatten,
waren Kultisten, die die bose Bestie anbeteten. Schlimmer
noch: Der Kult fithrte ein Ritual durch, um Drendarylix
in einen Drakolich zu verwandeln.

Vrakir missfiel die Vorstellung eines Drakolichs vor seiner
Haustiir und er totete die Kultisten, bevor sie das Ritual
vollenden konnten. Dabei wurde Drendarylix vernichtet.
Erst als sich der Staub legte, erfuhr der Ifriti, was den
Kultisten ihre Macht verliehen hatte: das Buch der bésen
Dunkelheit. Vrakir nahm das Artefakt kurzerhand an sich
und brachte es zur Schwefelbastion, um zu planen, wie
er es am Besten fiir seine tiblen Machenschaften nutzen
konnte.

IDEEN UND BELOHNUNGEN

Wenn du den Goldenen Tresor nicht als Schutzherrn
verwendest (siehe Abschnitt ,Den Goldenen Tresor
verwenden”), kannst du stattdessen eine der folgenden
Ideen verwenden, um die Charaktere ins Abenteuer

zu bringen.

HEIMATNAH

Vrakir plant, die Heimat der Charaktere zu erobern.
Die tapferen Verteidiger der Region haben die ersten
Angriffe seiner Armee abgewehrt. Sie haben jedoch
kaum eine Chance, sobald Vrakir die finstere Macht
des Buchs der bésen Dunkelheit entfesselt.

Syr Isbeth, die menschliche Anfiihrerin der Verteidiger,
erhielt ein Schreiben des Arcanalothen Nebukath, in dem
der dieser Sympathie fiir ihre Sache bekundete und
Informationen iiber den Standort des Buchs lieferte.

Syr Isbeth weifd nicht, ob sie Nebukath vertrauen kann.
Das Buch zu stehlen wiirde jedoch Vrakirs Kriegseinsatz
zunichte machen — die Gelegenheit muss ergriffen werden.
Sie bittet die Charaktere, diese gefahrliche Mission auf
sich zu nehmen, und verspricht ihnen die Besitzurkunde
einer ortlichen Festung, zusammen mit ihrem Gefolge von
fiinf Rittern und hundert Wachen, wenn sie ihr das Buch
oder einen Beweis seiner Vernichtung bringen.

AN KURZER LEINE

Die Nehmer — eine Fraktion in Sigil — haben Interessen

im gesamten Multiversum, und viele davon wurden durch

Vrakirs Feldziige gestort. Die Nehmer haben entschieden,

dass es an der Zeit ist, Vakirs Macht zu schwachen.

Sie haben den opportunistischen Arcanalothen Nebukath

kontaktiert, um Informationen dariiber zu erhalten,

wie man den Ifriti seiner grofiten Waffe berauben kann.
Farn Bindelbrot, ein Gnom-Agent der Nehmer, sieht

in den Charakteren eine Gruppe, die {iber die notigen

Féhigkeiten fiir eine derart schwierige Aufgabe verfiigt.

Wenn die Charaktere das Buch der bésen Dunkelheit Farn

iiberbringen, belohnt er sie mit einem Amulett der Ebenen.

Farn verspricht, dass die Nehmer das Buch anschliefend

sicher verwahren werden.
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ErLOSUNG

Eine Halbling-Hexenmeisterin namens Remi Ddmmerwetter
schwor ihrem Pakt ab und widmete sich dem Dienst eines
heiligen Ordens — moéglicherweise einem, der Verbindungen
zu einem Kleriker oder Paladin in der Abenteurergruppe
hat. Als letzte Glaubensprobe, wurde Remi beauftragt,
ihre Verbindung zu ihrem ehemaligen Schutzherrn, dem
Arcanalothen Nebukath, zu nutzen, um das Buch der bésen
Dunkelheit im Namen des heiligen Ordens zu erhalten
und zu zerstéren.

Remi hat die benétigten Informationen von Nebukath
erhalten, das Buch zu stehlen {ibersteigt jedoch ihre
Fahigkeiten. Sie heuert die Charaktere an, um diese
Mission fiir den Orden auszufithren. Remi bietet keine
Belohnung an, aber falls die Charaktere dem Orden das
Buch oder einen Beweis seiner Vernichtung vorlegen,
erhalt jeder Charakter einen Segen seiner Wahl, entweder
von den von ihm verehrten Géttern oder von einem Gott von
Remis heiligem Orden: einen Segen der Gesundheit, einen
Segen des Schutzes oder einen Segen des Verstdndnisses,
die alle im Spielleiterhandbuch beschrieben werden.

DEN GOLDENEN TRESOR
VERWENDEN

Fungiert der Goldene Tresor als Schutzherr, so wird

den Charakteren ein goldener Schliissel auf eine Weise
deiner Wahl zugestellt. Sie erhalten zudem eine von Hand
gezeichnete Karte der Schwefelbastion (siehe Karte 13.1).

Wenn die Charaktere diesen Schliissel verwenden,
um ihre Spieluhr zu 6ffnen, springt der Deckel auf und
eine beruhigende Stimme sagt Folgendes:

7 P

»Seid gegriifdt, Agenten. Der Goldene Tresor hat
erfahren, dass ein Ifriti namens Vrakir das Buch der bésen
Dunkelheit besitzt. lhr miisst dieses bése Artefakt stehlen,
damit wir es zerstéren kénnen. Fiir diese Mission, sofern
lhr sie tibernehmen wollt, miisst lhr die Schwefelbastion
infiltrieren, wo das Buch aufbewahrt wird.

Wir haben von einem unserer Informanten in der
Schwefelbastion, einem Arcanalothen namens Nebukath,
eine Karte der Festung erhalten. Nebukath ist bereit, weitere
Hilfe zu leisten, aber wir vermuten, dass der Arcanaloth
eigene Motive hat, um das Buch zu erwerben, also seid 1
auf der Hut!

Nebukath ist sich nicht sicher, wie lange Vrakir das
Buch in der Festung aufbewahren will. Zeit ist also von

entscheidender Bedeutung. Viel Gliick, Agenten.* i

Wenn die Spieluhr geschlossen wird, verschwindet
der goldene Schliissel.
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DEN RAUBZUG PLANEN

Sobald die Charaktere bereit sind, mit der Planung des
Raubzugs zu beginnen, zeige ihnen die Spielerkarte 13.1.
Die Charaktere erhalten die Karte iiber die Person, die sie
mit dieser Mission beauftragt. Auf der Riickseite der Karte
befindet sich folgende Notiz in Gemeinsprache:

Dies ist die detaillierteste Karte, die ich finden konnte.

Der Standort des Buches ist mit einem X gekennzeichnet.
Bitte beeilt Euch, da Vrakir es jederzeit verlegen kénnte.
Ich fiirchte das Chaos und die Zerstérung, die er entfesseln

it i e ot A

wird, sobald er die gesamte Macht des Buchs nutzt. ~N.

Die folgenden Abschnitte enthalten Informationen, die
den Charakteren bei der Ausarbeitung ihres Plans helfen
konnen. Du kannst sie den Spielern direkt zur Verfigung
stellen, sie durch Gespriache mit dem Schutzherrn der
Abenteurergruppe prasentieren oder es Charakteren
ermoglichen, ihre Fahigkeiten zu nutzen, um Informationen
zu sammeln.

BEWOHNER DER SCHWEFELBASTION

Hier ist eine Zusammenfassung der Bewohner der
Schwefelbastion:

Ifriti: Vrakir verbringt die meiste Zeit auf der Elementar-
ebene des Feuers und besucht die Schwefelbastion nur
gelegentlich. In seiner Abwesenheit steht die Bastion
unter dem Kommando eines Ifriti namens Jarazoun.

Nebukath der Arcanaloth: Die Karte der Charaktere
wurde von einem Arcanalothen namens Nebukath
bereitgestellt. Der Arcanaloth fungiert als Verwalter der
Schwefelbastion und will Vrakirs Autoritit untergraben.
Wenn die Charaktere Nebukath in der Bastion aufsuchen,
wird der Arcanaloth ihnen vielleicht helfen.

Verschiedene Verteidiger: Die Bastion wird von Erinnyen-
Teufeln (deren Wahrer Blick es ihnen ermdoglicht, die
meisten Arten magischer Tarnung zu durchschauen),
Duergar und Salamandern verteidigt — sowie von einem
jungen roten Drachen namens Kalimrax und einem
Betrachter, der als Auge des Ifriti bekannt ist.

AN DER SCHWEFELBASTION
ANKOMMEN

Es gibt unter anderem folgende Wege, sich der Festung
zu ndhern:

Uber vulkanisches Terrain: Die Bastion wurde in einer
Felswand am Fufde eines Vulkans errichtet. Lava ergiefit
sich an den Hingen des Vulkans zu beiden Seiten der
Bastion und bildet einen geschmolzenen Fluss, der um
die Festung fliefdt.

Haupteingang: Eine Steinbriicke tiberspannt den Lavafluss
und fiihrt zum Haupteingang der Bastion. Die Briicke
wird hauptsichlich von Vrakirs Truppen genutzt, die oft
mit Gefangenen zuriickkehren. Manchmal ndhern sich
Besucher, die mit Jarazoun Geschéfte abwickeln,
auf diesem Weg.
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Der Hafen: Etwa einen Kilometer den Lavafluss hinunter
betreibt eine chaotisch neutrale Cambion namens Klax
ein Handelsdepot, das Vorrite zur Schwefelbastion
liefert. Die feuerresistenten Boote von Klax legen alle
zehn Tage am Lavahafen der Bastion an. Die Besatzung
schlaft in Gastequartieren in der Bastion, bevor sie am
nachsten Tag abreist. (Wenn sich die Charaktere auf ihre
Mission begeben, wihrend sich die Handler von Klax in
der Bastion befinden, ist die Cambion im Bereich S6.)

ZUSATZLICHE UBERLEGUNGEN

Hier sind ein paar zusitzliche Uberlegungen fiir Charaktere
bei der Planung ihres Raubzugs:

Schutz gegen Feuer: Viele Kreaturen und Gefahren in der
Bastion verursachen Feuerschaden.

Die Ankunft planen: Die Charaktere konnen ihre Ankunft
so planen, dass sie mit der Ankunft einer Gefangenenes-
korte oder einer Versorgungslieferung zusammenfillt.
Ihre Ankunft abhingig von Vrakirs Anwesenheit oder
Abwesenheit zu planen ist schwieriger, da der Ifriti den
Zauber Ebenenwechsel nutzt, um zur Festung zu reisen.
Dazu miissen die Charaktere moglicherweise zuerst
die Aktivitidten der Bastion ausspahen.

Konfrontation vermeiden: Vrakir ist ein machtiger Gegner.
Es wire besser, wenn die Charaktere eine Konfrontation
mit ihm vermeiden, zumindest bis sich das Buch der
bésen Dunkelheit nicht mehr in seiner Reichweite
befindet.

DIE SCHWEFELBASTION

Die Schwefelbastion ist einer von Vrakirs abgelegenen
militirischen Aufdenposten auf der materiellen Ebene.
Das Abenteuer geht davon aus, dass die Bastion entlang
eines aktiven Vulkans inmitten einer riesigen Lavaebene
gebaut wurde. Du kannst die Bastion jedoch in einer
beliebigen feurigen Region in deiner Kampagnenwelt
unterbringen.

Die Schwefelbastion wird an drei Seiten von einem
Lavafluss begrenzt. Am Ostende der Bastion befindet
sich ein felsiger Vulkanhang. Die Innenbereiche der
Bastion wurden in den Vulkan gemeifielt. Der gemeif3elte
Haupteingang dhnelt dem riesigen Gesicht eines Ifriti,
dessen offener Mund Lava in den darunter liegenden
Hafen spuckt.

ALLGEMEINE MERKMALE

Die folgenden Merkmale gelten allgemein in der
Schwefelbastion.

AUSSENWANDE

Die sechs Meter dicken Fassaden der Bastion sind mit
Basaltblocken verkleidet und mit Schuttmaterial gefiillt.
Die Winde auf der unteren Ebene der Bastion (angrenzend
an die Bereiche S4 und S5) sind zwélf Meter hoch.

Die auf der oberen Ebene der Bastion (angrenzend an

den Bereich S6) sind sechs Meter hoch. Zinnen ragen
weitere ein bis drei Meter nach oben. Um eine Mauer

ohne Magie oder Kletterausriistung zu erklimmen, wird
ein erfolgreicher SG-20-Starkewurf (Athletik) bendtigt.
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DECKEN

Die Decken im Innenbereich sind 4,5 Meter hoch.

Nur in den Bereichen S22 und S25-S29 sind die Decken
neun Meter hoch.

ERLEUCHTUNG

Selbst in sternenlosen Nachten taucht Lava den Aufden-
bereich der Bastion in dimmriges Licht, Die meisten
Innenbereiche der Bastion werden von Feuerschalen
mit glithenden Kohlen schwach beleuchtet. Ausnahmen
sind im Text angegeben.

ExTrEME HITZE

Kreaturen, die mindestens eine Stunde in der Bastion
verbringen oder auf dem Lavafluss reisen, sind den
Effekten extremer Hitze ausgesetzt, wie im Spielleiter-
handbuch beschrieben.

Lava

Die Lava um die Bastion herum und im Hafen ist

drei Meter tief. Der Lavastrom, der aus dem Bereich S22
stromt, ist 60 Zentimeter Meter tief. Eine Kreatur, die die
Lava in einem Zug erstmals betritt oder den Zug darin
beginnt, erleidet 55 (10W10) Feuerschaden.

TUREN
Alle Aufdentiiren bestehen aus massivem Eisen und sind
von innen verriegelt. Ein Charakter kann als Aktion eine
verriegelte Tir mit einem erfolgreichen SG-25-Stiarkewurf
(Athletik) aufbrechen.

Tiiren im Innenbereich bestehen aus Eisen und sind
unverschlossen, es sei denn,’imA Text steht etwas anderes.

Geheimtiiren: Jede Geheimtiir in der Festung wird
durch eine winzige Druckplatte geéffnet, die in der Nahe
im Boden versteckt ist. Ein Charakter kann als Aktion die
Wand nach Geheimtiiren untersuchen und einen SG-15-
Weisheitswurf (Wahrnehmung) ausfiihren. Bei einem
Erfolg findet der Charakter die Geheimtiir und die
Druckplatte, mit der sie getffnet werden kann.

TUORME

Die Turmwainde sind 4,5 Meter dick und bestehen aus
Basalt. Sie sind mit Schiefischarten {ibersaht. Die Tirme
auf der unteren Ebene der Bastion (Bereiche S2a, S2b

und S3) sind 18 Meter hoch. Die auf der oberen Ebene der
Bastion (Bereiche S8 und S9) sind 24 Meter hoch. In den
Tiirmen befindet sich alle sechs Meter eine Zwischenebene
mit Steintreppen entlang der Innenwinde, die von einer
Ebene zur nichsten fithren. Die auf der Karte gezeigten
Turmtiiren erméglichen Zugang vom Erdgeschoss aus.
Alle Tiirme haben zudem Tiren, die sich zu den Laufwegen
der angrenzenden Fassaden 6ffnen, sowie Falltiiren, die
sich zu den Dachern der Tiirme offnen.



i

Ty

e A

o’

KARTE 13.2. SPIELLEITERKARTE

S

—————

b el i o e | AR Bk 1 20

—
,-. l!u,

Scnwnmmnou S

) g <
59 2R i e

¥ 2 'T' N
\favafluss 4 i3 lf{fg‘
s (S8 1 ,‘3.7 bl s 2y
S5 Tl < ceb - 2 412 Meter -~ 1~ 3 )
r jiEsss st
e -t 5 oneﬁ_l,gpqa'tt OrmM 24 : % 8 S_temwand
o A AN : 7 ¥ 55 ?"'
s sy BWinde . P2l R
¥, G W TZusSIas s : .
i e o e 208 X -?'; == E
. : . SER g L ek iH
e P2 b LT T ] ¥ il y/ L
1 1% : g P 8 T 1L ZuiS22, i e o T
S3 g 1 ¥ +]21M_etgr e afall N 4 - F 1, 3"

-
Tiefe Felsplattfo

S7

SEANE

-
S4N

o
')
:

ZuS19

5 AR NE R

+6 Meter ¥

PA NS B AT M
T"A*

Steinbriucke
fl S1

el e

Scnwmmsnon, INNEN

o » ) ;;' Sk e
o R 2
: b 2 15 LTQP nac A-q‘\:.F
"}f-' 3 +12\Meter: | e ek
L e - W > e F -

" s21

Trep ach ob

:G~ & - : "

T%ppenachoben e 4t - —
~ 12 Meter. ] v = > A

iTreppe s -~ E
nach oben e Ch b
Meter I ) '4.‘ »
y = E, g Af
by \V_ .

..
4
5 e
- = $
y X .r 5
e e 530

Astrale Leere

FEUER UND FINSTERNIS

o e

SEES.



BEWOHNER

Die Erinnyen, Duergar und Salamander, die die Bastion
verteidigen, sind in ihrer Loyalitit Vrakir gegeniiber vereint,
ansonsten hasst jede Gruppe die andere. Die Verteidiger
helfen nur ungern Mitgliedern auf3erhalb ihrer eigenen
Gruppe oder suchen deren Hilfe.

Séamtliche Kampfe oder verdédchtige Aktivitaten in der
Bastion werden dem Ifriti Jarazoun gemeldet, der die
Verteidiger in hochste Alarmbereitschaft versetzt. Selbst
wenn sich Vrakir in der Bastion befindet, erstatten die
Verteidiger zuerst Jarazoun Bericht, damit er sich selbst
um Probleme kitmmern kann, anstatt Vrakirs Zorn zu
riskieren. Wahrend sie sich in Alarmbereitschaft befinden,
konnen die Bewohner der Bastion nicht iiberrascht
werden. Jarazoun kiimmert sich persénlich um weitere
Stérungen und erscheint eine Minute spater mit zwei
Salamandern aus dem Bereich S20. Nach 24 Stunden
ohne Zwischenfille endet die Alarmbereitschaft.

BESUCHER

Die Handler von Klax sowie Vrakir selbst sind Besucher,
keine Bewohner. Du kannst bestimmen, ob Vrakir und
die Handler anwesend sind, indem du mit einem W10
und einem W20 wiirfelst. Wenn du mit dem W10 eine

1 oder 2 wiirfelst, ist Vrakir anwesend. Wenn du mit
dem W20 eine 1 oder 2 wiirfelst, sind Klax und ihre
Mannschaft anwesend.

Alternativ kannst du entscheiden, ob Vrakir anwesend
ist, je nachdem, wie herausfordernd der Raubzug sein soll.
Der Ifriti hat seinen eigenen Zeitplan und nicht einmal
seine vertrautesten Diener wissen, wann oder wo er das
nachste Mal auftauchen wird.

BEREICHE DER SCHWEFELBASTION

Folgende Orte sind auf Karte 13.2 vermerkt:

S1: BRUCKE

Eine breite Steinbriicke tiberspannt den feurigen Fluss.
Ihre Bégen werden grell von unten beleuchtet. Ein Meter
hohe Barrieren siumen die Rinder des Damms und leiten
Reisende zum Torhaus von Vrakirs imposanter Festung.

Die Briicke {iberspannt den Lavafluss an seiner schmalsten

Stelle. Sie ist 90 Meter lang und erhebt sich neun Meter
iiber der Oberfliche des Flusses. Die Pfeiler der Briicke
bestehen aus schweren Basaltblocken und sind mit Eisen
iiberzogen.

S2: TORHAUS

Zwei machtige Tiirme aus schwarzem Stein flankieren das
Eisentor der Festung. Ein dritter Turm ragt dahinter auf.
Feurige orangefarbene Banner hangen von den Bristungen
der Turme und kriuseln sich in den Hitzeschwaden, die aus
dem Lavafluss aufsteigen.
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Die Banner sind sechs Meter lang und mit Vrakirs Symbol —
einer Krone, die die Aste eines in Flammen gehiillten
Baumes umgibt — sowie seinem Motto geschmiickt:

atka ignari (,,Alles wird brennen” in Ignal).

Zwei Erinnyen sind auf den Déchern der Tiirme
stationiert, die der Briicke am nichsten liegen. Wenn sich
die Charaktere dem Torhaus ndhern und einen triftigen
Grund fiir ihre Anwesenheit nennen, 6ffnen die Erinnyen
den Weg (siehe ,Tiren” und , Fallgitter” weiter unten),

eskortieren die Charaktere in den Bereich S10 und kindigen

ihre Anwesenheit den Salamandern im Bereich S22 an,
bevor sie zu ihren Posten zuriickkehren.

Wenn sich die Bastion in Alarmbereitschaft befindet,
bezieht eine dritte Erinnye aus dem Bereich S15 Stellung
im hinteren Turm des Torhauses.

Tiiren: Die Eingédnge aus den Bereichen S1 und S4 sind
jeweils durch eine sechs Meter hohe, eiserne Doppeltiir
geschiitzt. Die Tiren werden von ineinandergreifenden
Eisenstangen verschlossen, die vom Erdgeschoss der
angrenzenden Tirme aus nach oben oder unten gehebelt
werden koénnen.

Um die Stangen aus dem zentralen Hof im Bereich S2

anzuheben wird ein erfolgreicher SG-15-Starkewurf (Athletik)

benotigt. Zum Aufbrechen der Tore aus den Bereichen S1

oder S4 wird ein erfolgreicher SG-25-Starkewurf (Athletik)

benotigt. Jede héchstens mittelgrofie Kreatur, die versucht,
eine dieser Tiiren gewaltsam zu 6ffnen, ist bei ihrem
Attributswurf im Nachteil.

Falligitter: Die Fallgitter des Torhauses sind so grof,
dass zum Offnen jeweils zwei Winden erforderlich sind.
Jeweils eine befindet sich im ersten Stock jedes angrenz-
enden Turms und beide Winden miissen gleichzeitig
bedient werden. Fir jede Winde werden drei Aktionen
benotigt, um ein Fallgitter zu heben, oder eine Aktion,
um es zu senken.

Als Aktion kann eine Kreatur versuchen, ein Fallgitter
iiber ihren Kopf zu heben. Dies gelingt mit einem erfol-
greichen SG-25-Stirkewurf (Athletik). Jede héchstens
mittelgrofBe Kreatur, die dies versucht, ist bei diesem
Attributswurf im Nachteil.

S3: GEFANGNISTURM

Ein ehrfurchtgebietender Turm wacht tiber den darunter
liegenden Hof. Seine gezackte Briistung hebt sich schwarz
vom rétlichen Schein des Himmels ab.

Die hier stationierte Erinnye hat ein Fesselseil, mit dem
sie Gefangene umstrickt, die eine Flucht versuchen.

Gruk-Gruk: Auf den Boden des untersten Stockwerks
des Turms wurde achtlos eine Stoffpuppe in der Gréfie
eines Halblings geworfen: Gruk-Gruk. Ihr Kopf ist der
Schaidel eines Goblins. Die Stoffpuppe gehért Yug, dem
Oger im Bereich S14. Die Erinnyen haben die Puppe aus
Grausamkeit gestohlen.

[ = —



S4.. GEFANGNISHOF

Riesige, grobe Basaltblocke fiegen in der Mitte dieses
gerdumigen Hofs. Zehn bewaffnete Duergar beaufsichtigen
zahlreiche hagere Gefangene. Die Gefangenen zerlegen

die Basaltblécke mit Meifleln und Hammern in kleinere
Steinblécke, die dann um den Hof herum gestapelt werden.
Die Ostwand des Hofs ist eine natiirliche Steinklippe

mit zwei in die Felswand gehauenen Eingingen, die mit

schweren eisernen Fallgittern gesichert sind.

80 Gefangene (Gemeine) arbeiten hier unter den
wachsamen Augen von zehn Duergar.

Die Duergar beachten Besucher kaum, von denen
sie glauben, dass sie legitime Geschifte in der Bastion
betreiben. Aufder auf den Befehl eines der Ifriti erlauben
sie jedoch niemandem, mit den Gefangenen zu reden.
Beim ersten unerlaubten Kontakt mit einem Gefangenen
sprechen die Duergar eine strenge Warnung aus. Beim
zweiten Mal werden sie feindlich gesinnt und versuchen,
den Ubeltiter zu iiberwiltigen und festzunehmen.

Die meisten Gefangenen haben zu viel Angst, um mit
Besuchern zu sprechen. Eine Gefangene namens Chance
(chaotisch gut, Tiefling-Gladiatorin) versucht jedoch,
die Aufmerksamkeit der Charaktere zu erregen und sieht
die Abenteuergruppe als perfekte Gelegenheit zur Flucht.
Wenn die Charaktere ihr Waffen, Seil und einen Enterhaken
zukommen lassen, erklirt sich Chance bereit, einen Gefang-
nisaufstand anzuzetteln (siehe ,Gefidngnisaufstand” unten).

Fallgitter: Die Passagen ins Innere der Bastion sind
durch Fallgitter versperrt. Die Winde zum Offnen des
nérdlichen Fallgitters ist vom Hof aus zuginglich. Die Winde
zum Offnen des siidlichen Fallgitters befindet sich in der
Passage, die zum Bereich S11 fithrt. Beim Benutzen der
Winde werden drei Aktionen benotigt, um ein Fallgitter
zu heben, oder eine Aktion, um es zu senken. Als Aktion
kann eine Kreatur versuchen, ein Fallgitter {iber ihren
Kopf zu heben. Dies gelingt mit einem erfolgreichen
SG-20-Starkewurf (Athletik).

Gefingnisaufstand: Wenn Chance oder die Charaktere
einen Gefangnisaufstand anzetteln, eilen alle Duergar aus
den Bereichen S11 und S18 zum Bereich S4, um ihn zu
unterdriicken. Die Erinnyen in den Bereichen S2, S3 und S8
sehen amiisiert zu, mischen sich jedoch nicht ein. Wenn die
Charaktere nicht anwesend sind, {iberwéltigen die Duergar
die randalierenden Gefangenen in zehn Minuten.

Wenn die Charaktere zum Gefingnishof zurtickkehren,
nachdem sie das Buch der bésen Dunkelheit erhalten haben,
randalieren die Gefangenen erneut und {iberwéltigen ihre
Wachen.

S5: INNENHOF
Dieser leere Hof wird im Osten von einer felsigen Klippe

gesdumt. Eine in die Felswand gehauene Treppe fiihrt nach
oben. Am FuR der Treppe ist eine Tiir in den Stein eingelassen. |
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Hinter der Tiir am Fuf} der Treppe befindet sich ein langer
Tunnel, der zu den Bereichen S11 und S15-19 fiihrt.

Gruk-Gruk.

S6: OBERER HoF

Der groRe, hufeisenférmige obere Hof umgibt den Hafen
in seiner Mitte. Robuste Holzkrane im Westen tiberblicken
den darunter liegenden Kai. Auf der Ostseite stehen

kleine Nebengebiude. Im Osten des Hofes erhebt sich

der aschebedeckte Hang des Vulkans mit einem riesigen
Ifriti-Gesicht, das aus dem Stein gemeifBelt wurde und Lava
aus dem Mund spuckt.

Im oberen Hof patrouilliert ein junger roter Drache
namens Kalimrax. Der Drache bewacht die Festung vor
Luftangriffen, die jedoch selten sind. Kalimrax schlendert
die meiste Zeit im Hafen herum und droht miiBig damit,
alle dort arbeitenden Hafenarbeiter zu verschlingen.
Kalimrax findet ihre Aufgabe unglaublich langweilig
und hofft, dass die gelegentlichen Besucher der Bastion
fiir Abwechslung sorgen. Der Drache befragt Neuankémme-
linge in der Hoffnung, etwas Aufregenderes als die immer-
gleichen Eroberungsgeschichten von Vrakirs Armeen
zu horen. Ein Charakter, der einen SG-15-Charismawurf ,
(Auftreten) besteht, kann die Aufmerksamkeit von Kalimrax
eine Stunde lang auf sich ziehen. Der Drache droht, jeden
Charakter zu fressen, den er fiir uninteressant halt.
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Kalimrax greift jeden Charakter an, den sie dabei
erwischt, heimlich oder mit Gewalt in die Bastion einzu-
dringen. Sie verfolgt jedoch keine Charaktere ins Innere
der Bastion. Wenn die Trefferpunkte von Kalimrax auf
hochstens 50 fallen, zieht sie sich in ihren Hort im
Bereich S10 zuriick.

Kriine: Uber den Hafen erstrecken sich drei groBe
Holzkrane. Sie dienen dazu, die von den Booten im
Bereich S7 entladenen Waren in den oberen Hof zu heben,
um sie in die Bereiche S19 und S21 zu transportieren.

Die Plattformen der Krine bieten Hafenarbeitern und
Handlern zudem die einzige Moglichkeit, sich vom

Bereich S6 zum Bereich S7 zu bewegen, zwischen denen
12 Meter liegen. Eine Kreatur kann eine Aktion verwenden,
um die Plattform des Krans um 1,5 Meter zu heben oder

zu senken. Jeder Kran kann bis zu 2.500 Kilogramm

Last tragen.

Nebengebidude: Die vier Nebengebiude des Hofes haben
60 Zentimeter dicke Winde aus Basalt und drei Meter hohe
Decken, die mit Schiefer gedeckt sind. In den kleineren
Gebiuden (Bereich S6a) befinden sich Seile und Lasthaken,
sowie Treppen, die zu den Hauptlagerrdumen der Bastion
fithren (Bereiche S19 und S21). Die gréfieren Gebiude
(Bereich S6b) enthalten jeweils ein Dutzend Feldbetten und
dienen als Quartiere fiir die Besucher der Bastion, meist
Klax und ihre Handler.

Wenn die Charaktere in der Bastion ankommen,
wiahrend die Handler anwesend sind, wird eines der
groBeren Gebaude von Klax (chaotisch neutral, Cambion)
und acht Handlern (Gemeine) bewohnt. Den Handlern
sind die Charaktere gleichgiiltig. Klax schiitzt jedoch
ihre Geschiftsvereinbarung mit jarazoun und liefert
die Abenteurergruppe den Verteidigern der Bastion aus,
falls sie glaubt, dass die Charaktere eine Bedrohung
fiir diese Vereinbarung darstellen.

S7: HAFEN

In der Mitte der Festung befindet sich ein Lavahafen,

der durch eine Bucht mit dem Hauptfluss verbunden ist.
Ein Kai am westlichen Rand des Hafens ist mit eisernen
Ankerpfosten gesdumt. Holzerne Krine recken sich in die
Héhe. An der Ostseite flieft ein Lavastrom von der dariiber
liegenden Klippe in den Hafen.

3

Der Hafen wird hauptséchlich von Klax’ Handlern fiir
regelméfige Versorgungslieferungen genutzt. Die Handler
entladen ihre Fracht auf die Plattformen, die an den Krinen
hédngen und so den Transport zum dartiber liegenden Hof
ermoglichen.

Boote: Wenn die Charaktere ankommen, wihrend sich
die Handler in der Bastion befinden, liegen zwei Boote
am Kai an. Die Boote sind neun Meter lang und drei Meter
breit. IThre Holzdecks und eisenbeschlagenen Riimpfe
dhneln Drachenschildkroten. Die Boote sind auf magische
Weise gegen Feuerschaden immun und bleiben selbst dann
kiihl, wenn sie in Lava schwimmen. Aus dem Rumpf jedes
Bootes ragen sechs flossenférmige Eisenpaddel, die mit
Hebeln auf dem Deck des Bootes gesteuert werden.

FEUER UND FINSTERNIS

S8: KLIPPENTURME

Diese beiden Tiirme stehen an gegeniiberliegenden Enden
der hohen Felsplattform der Festung. Jeder kann wie folgt
beschrieben werden:

Dieser imposante Turm wird von den Steinklippen der

S el

einen beeindruckenden Blick auf die oberen und unteren

’ oberen Ebene der Festung gestiitzt. Seine Zinnen bieten
Y Hofe der Bastion.

In jedem dieser Tiirme hélt eine Erinnye Wache.

Sie verldsst den Turm gelegentlich, um itber die Zinnen
der angrenzenden Fassade zu patrouillieren. Die Erinnyen
sind jedem gegeniiber feindlich gesinnt, der versucht,

die AuBbenmauern zu erklimmen. Ansonsten ist ihnen

das Geschehen in den Hofen darunter gleichgiiltig.

S9: HAFENTURME

L

i Zwei michtige Tirme flankieren den Hafen der Festung.
Eine grofe Stahlkette erstreckt sich zwischen den Tiirmen
und versperrt den Zugang vom Lavafluss dahinter.

Vil
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Zwei Erinnyen bewachen den Zugang zum Hafen —

eine in jedem Turm. Diese Wachen sind jedem feindlich
gesinnt, der versucht, ohne Jarazouns Genehmigung die
Bastion {iber den Fluss zu erreichen oder zu verlassen.
Die Erinnyen lassen Klax und ihre Hindler nach einer
fliichtigen Inspektion ihrer Fracht ein. Wenn die Handler
nicht ihrem Gblichen Zeitplan folgen, werden die Erinnyen
jedoch misstrauisch.

Jeder Turm enthalt eine grofie Winde zum Heben und
Senken der Kette, die den Zugang zum Hafen kontrolliert.
Die Kette ist nur wirksam, wenn beide Seiten angehoben
sind. Es sind drei Aktionen nétig, um ein Ende der Kette
vollstandig anzuheben oder abzusenken.

S10: IFRITI-GESICHT
in den Hang des Vulkans ist das riesige Antlitz eines finster

dreinblickenden Ifriti gemeifRelt. Ein Lavastrom strémt aus
dem offenen Mund des Ifriti in ein Becken auf den darunter

A

; liegenden Hof, bevor er in den Hafen flieft.
B é

Der Mund des Ifriti stellt den Haupteingang zum Inneren
der Bastion dar. Er wird hauptsichlich von Vrakir und
Jarazoun benutzt — fiir beide ist die sechs Meter hohe
Erhebung {iber dem Hof ein Leichtes. Eine Stahlketten-
leiter, die in einem Mundwinkel des Ifriti aufgerollt ist,
kann abgesenkt werden, um nicht fliegenden Kreaturen
den Zugang zu ermoglichen.

Uber dem gemeifelten Ifriti-Gesicht fithrt ein Spalt
im Vulkanhang in eine kleine Hohle, die von der darunter
liegenden Festung aus nicht sichtbar ist. Hier befindet
sich der Hort von Kalimrax. Sie kehrt jeden Abend fiir ein
paar Stunden hierher zurtick, um sich auszuruhen und



ihren Schatz zu inspizieren. Dieser besteht aus der Beute,
die Vrakir ihr als Bezahlung fiir ihre Dienste {iberldsst.
Schiétze: Im Hort von Kalimrax befinden sich 14.213 SM,
7.029 GM, 923 PM, 18 Edelsteine (je 500 GM), ein Facher
aus Couatlfedern (1.250 GM), eine Figur der wundersamen
Kraft (Bronze-Greif) und ein Streitkolben des Terrors.

S11: WACHRAUM

Diese kleine Kammer wird von einer Feuerschale
beleuchtet. Sie enthilt zwei Eisenhocker neben einem
Steinblock, der als grober Tisch dient.

Hier halten stets zwei Duergar Wache. Sie reagieren
misstrauisch auf die Charaktere, da Besucher normaler-
weise nicht durch diesen Bereich kommen. Sie werden
feindlich gesinnt, wenn die Charaktere versuchen, sich
einen Weg in oder aus Bereich S4 zu bahnen.

Geheimtiir: Eine Druckplatte in der Ecke hinter der
Feuerschale 6ffnet eine Geheimtiir, die zum Bereich S12
fihrt.

S12: GEHEIMGANG
An beiden Enden dieses geheimen Korridors befindet sich
eine Geheimtir.
? L4
Der Boden dieses dunklen Korridors ist mit einer feinen
Schicht schwarzen Staubs bedeckt. Die Luft ist abgestanden

und heif3.
3 ')

Die Duergar haben diese Passage geschaffen, um Zugang
zu den Zellen zu haben, falls es den Gefangenen gelingen
sollte, die Kontrolle iiber den Gefingnishof zu tibernehmen.
Die Passage wurde nie benutzt und die anderen Verteidiger
der Schwefelbastion wissen nicht, dass sie existiert.

Die Geheimtiiren an beiden Enden sind vom Korridor

aus deutlich sichtbar und es ist kein Attributswurf nétig,
um sie zu finden.

S13: GEFANGNISZELLEN
Die Tiir zu dieser Kammer wird von au8en verriegelt.

Im Innern wurden Lumpenbiindel zu armseligen Betten

zusammengerafft.

=t S se B

Nachts schlafen 20 Gefangene (Gemeine) in diesen Zellen.
Tagsiiber sind die Zellen leer.

S14: GROSSE GEFANGNISZELLE

I Die Tiir zu dieser Kammer wird von auen verriegelt.

‘ Im Innern liegen ein Haufen Sackleinen und Knochen in

\ einer Ecke des ansonsten leeren Raums. In der Luft hangt
f der Gestank von Unrat. Auf dem schmutzigen Haufen

; schluchzt ein Oger, der einen Lendenschurz trigt.
.

In dieser Zelle befindet sich ein chaotisch neutraler Oger
namens Yug. Yug war die letzten drei Tage hier eingesperrt,

weil er einem Duergar aus Wut {iber den Diebstahl von
Gruk-Gruk, seiner primitiven Stoffpuppe, den Arm
gebrochen hatte.

Yug ist den Charakteren gegeniiber anfangs misstrauisch,
wird aber gesprichig, wenn sie mitfiihlend scheinen. Wenn
die Charaktere Gruk-Gruk finden und Yug zuriickbringen,
hilft der Oger ihnen gerne, wo er nur kann.

S15: ERINNYEN-KASERNE

Der Boden dieser Kammer ist mit schwelender Asche bedeckt,
die den Raum wie einen Ofen heizt. An den Winden hingen

@
i
i
s mehrere Hingematten aus Ketten.

Drei Erinnyen liegen in ihren Hangematten und ruhen sich
zwischen Patrouillen auf den Mauern aus. Die Erinnyen
sind den Charakteren gegeniiber sofort misstrauisch,

da Besucher normalerweise nicht hierherkommen. Sofern
die Charaktere keinen triftigen Grund fiir ihr Eindringen
liefern und einen erfolgreichen SG-20-Charismawurf
(Tauschen oder Uberzeugen) ausfithren kénnen, nehmen
die Erinnyen die Charaktere zum Verhér gefangen.

S16: GEMEINSCHAFTSRAUM

Dieser Raum ist mit zwei langen Tischen und mehreren

St

Binken ausgestattet. Auf einem Tisch stehen Blechteller
und Becher neben mehreren Fissern, aus denen seitlich

eiserne Zapfhihne herausragen.

|

Die Duergar nehmen hier ihre Mahlzeiten ein. Alle Fiasser
bis auf eines enthalten Wasser. Das letzte Fass enthalt
Reste von saurem Bier.

S17: KUCHE

Ein grofier Eisenherd nimmt eine Seite dieses Raums ein.
An der gegentiiberliegenden Wand steht eine Werkbank.

In den Ecken stapeln sich Mehlsicke und Kérbe mit Knollen.
Zwei grauhdutige Zwerge schliirfen mit Eisenléffeln aus
einem Eintopf und fangen dann an, sich zu streiten.

-

Zwei Duergar bereiten geschiftig die nichste Mahlzeit
der Bastion vor: Knolleneintopf. Sie streiten sich darfiber,
wie scharf der Eintopf sein soll. Wenn die Duergar die
Abenteurergruppe bemerken, gehen sie davon aus, dass
sie zu Klax gehéren und weisen sie an, wo sie neue
Vorriate hinstellen sollen. Nur wenn die Charaktere die
Anweisungen der Kéche ignorieren, werden die Duergar
misstrauisch und greifen an, sofern die Charaktere ihre
Anwesenheit nicht rechtfertigen kénnen. Sie rufen zudem
die Duergar in Bereich S18.

Schadtze: Die Duergar bewahren eine Phiole des Gifts
Mitternachtstrinen (siehe Spielleiterhandbuch) zwischen
den Gewiirzen auf dem Tisch auf.
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S18: DUERGAR-K ASERNE

In dieser Kammer befinden sich Steinbetten, die aus den
Winden herausragen. In den hinteren Ecken des Raumes

stehen zwei Eisentruhen.

Wi
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Sechs Duergar schlafen hier auf den Steinplatten, die ihnen
als Betten dienen. Sie tragen ihre Riistungen. Ihre Waffen
befinden sich in greifbarer Nahe. Normale Bewegungs-
gerdusche wecken sie nicht auf, Kampfgerausche oder
Lirm in den Bereichen $15-5S19 jedoch schon.

Die Duergar sind alarmiert, wenn sie aufwachen und
die Charaktere hier vorfinden. Sie rufen dann die Duergar
im Bereich S17. Sie verlangen, dass sich die Charaktere
erkldren und greifen an, wenn die Charaktere versuchen
zu fliehen, ohne ihre Anwesenheit zu begriinden.

Schiitze: Die Eisentruhen sind unverschlossen. Jede Truhe
enthilt zehn Sitze einfacher Kleidung in Zwergengrofe.
In einer Truhe befindet sich zudem ein kleiner schwarzer
Beutel mit zwei achtseitigen Obsidianwiirfeln (50 GM) und
ein Dolch mit Malachitklinge (250 GM). Die andere Truhe
enthalt auferdem einen Trank des Widerstands (Feuer)
in einer Phiole, die aus einem ausgehéhlten Drachenzahn
gefertigt wurde.

S19: LAGERRAUM
In dieser Kammer stapeln sich Kisten, Fisser und Beutel.

Dies ist das Hauptlager der Festung. Die meisten Liefe-
rungen von Klax werden von den Hafenarbeitern iiber die
Treppe vom dariiber liegenden Nebengebéude (Bereich S6a)
hierhergebracht. Die Vorrite bestehen hauptsichlich aus
Nahrung, Wasser, Holz, Seilen und Roheisen.

S20: SALAMANDER-KASERNE

I

Der Boden dieses Raumes besteht aus erstarrter Lava, die
den Wellen im Meer dhnelt. Zwischen den Lavaformationen

i liegen zwei schlangenférmige Kreaturen. Hitzewellen und
i
{

!

Zwei Salamander schlafen in dieser Kaserne. Ihre Kérper
schmiegen sich zusammengerollt in die Vertiefungen
erstarrter Lava. Wenn die Charaktere nicht von anderen
Bewohnern der Bastion eskortiert werden, gehen die Sala-
mander davon aus, dass die Charaktere eine Bedrohung
darstellen und greifen sofort an.

Rauch steigen von ihren Kérpern auf.

S21: LAGERRAUM

1

Kisten stapeln sich ordentlich an einer Wand dieser Kammer.
Eiserne Feuerschalen und unbenutzte Mébel sdumen die

i gegenuberliegende Wand.
¢
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Dieser Lagerbereich enthélt Vorrite fiir die Kammern
des Ifriti. Die Gegenstande werden von Klax’ Mannschaft
iiber die Treppe vom dariiber liegenden Nebengebiude
(Bereich S6a) hierhergebracht.

Schitze: Unter den Vorraten befinden sich zwélf zehn
Kilogramm schwere Kisten mit feiner Seide (je 1.000 GM)
und eine kleine Truhe mit sechs Blécken Weihrauch
(je 250 GM).

S22: VORZIMMER
7
i Aus dem Boden in der Mitte dieses Vorzimmers entspringt
eine Lavafontine in ein Becken und flieRt durch einen in den
Steinplatten eingelassenen Kanal. Ein Laufweg am Rand des
Beckens gewihrt Zugang zu einer Reihe von Messingtiiren
hinter dem Brunnen sowie zu kleineren Eisentiiren an den
Seitenwinden.

Vor den Messingtiiren winden sich zwei schlangenartige
Kreaturen, die Speere umklammern. Drei Meter liber ihnen
schwebt eine kugelfsrmige Kreatur mit einem grofien

zentralen Auge und zehn Augenstielen.

Hier halten zwei Salamander gemeinsam mit einem
Betrachter Wache, der als Auge des Ifriti bekannt ist.
Diese Kreaturen sind feindlich gesinnt, sofern die
Charaktere ohne Eskorte eintreffen. Anderenfalls werden
die Charaktere zum Bereich S23 geschickt, um sich bei
Jarazoun vorzustellen. Sobald sich die Charaktere in den
Bereich S25 begeben, begleiten die Salamander sie und
bleiben fiir die Dauer ihres Besuchs dort.

S23: VERWALTUNGSBURO

Die Winde dieser Amtsstube sind mit Gemalden mit
auerweltlichen Landschaften geschmiickt. In der Mitte
steht ein schwerer Schreibtisch, in den groteske, teuflische
Kreaturen eingraviert sind. Am Schreibtisch sitzt eine
schlanke, zweibeinige Kreatur, die eine rote Robe, einen
funkelnden Ring und einen Fes trigt. Die Kreatur hat den

Kopf und das gelbbraune Fell eines Fuchses.

Nebukath der Arcanaloth iibernimmt die administrativen
Aufgaben der Bastion. Nebukath sind die Charaktere
zunichst gleichgiiltig und er nimmt an, dass sie wegen
ciner Audienz bei Jarazoun hier sind. Der Arcanaloth teilt
den Charakteren trage mit, dass der Ifriti zu beschaftigt ist.

Wenn die Charaktere ihr wahres Anliegen offenbaren,
bietet Nebukath aufgeregt an, ihnen zu helfen. Der Arcana-
loth kennt die Routinen aller Bewohner der Bastion und
kann den Charakteren bei Bedarf ein Alibi oder eine
Eskorte zur Verftigung stellen. Die Bedingungen der
magisch bindenden Arbeitsvereinbarung hindern Nebukath
jedoch daran, direkt gegen Vrakir, seine Armeen oder sein
Eigentum vorzugehen (beispielsweise durch einen Angriff
auf die Verteidiger der Bastion).



Wenn Nebukath die Absichten'der Gruppe entdeckt,
folgt der Arcanaloth ihnen und wartet darauf, dass die
Charaktere das Buch der bésen Dunkelheit stehlen. Sobald
sich das Buch im Besitz der Gruppe befindet, hindern die
Bedingungen von Nebukaths Vertrag den Arcanalothen
nicht langer daran, das Artefakt an sich zu nehmen, und
Nebukath versucht, den Charakteren das Buch zu stehlen.

Schiitze: Die Gemalde der Amtsstube sind je 100 GM
wert. Ein Sammler von planaren Antiquitdten bezahlt
das Finffache. Nebukath trégt einen Ring der Telekinese
und eine Platinbrosche mit einem Turmalin (1.000 GM).

S24.: NEBUKATHS KAMMER

[

Neben einem einfachen Bett mit Seidenlaken stehen
in diesem Raum ein Biicherregal und ein Sessel.

Wenn Nebukath nicht im Bereich S23 arbeitet, ruht sich
der Arcanaloth hier aus. Eine kleine Messingglocke an
einem Seil im Bereich S26 alarmiert Nebukath, wenn
der Ifriti die Dienste des Arcanalothen benétigt.

Geheimtiir: Eine Kreatur kann die Geheimtiir zum
Bereich S26 6ffnen, indem eine Buchattrappe auf dem
untersten Regal des Biicherregals herausgezogen wird.
Dadurch schwingt der angrenzende Wandabschnitt auf
(die Tiir kann von der anderen Seite normal geoffnet
werden).

Schitze: In der Bibliothek des Arcanalothen befindet
sich ein Band mit dem Titel Der Blutkrieg, der den end-
losen Konflikt zwischen den Teufeln der Neun Héllen
und den Ddmonen des Abyss beschreibt. Das Buch bringt
bei einem Sammler 500 GM. An einem Seitenrand ist die
Formel fiir einen Kreis der Teleportation gekritzelt, der
nach Avernus fiihrt, der ersten Ebene der Neun Héllen.

S25: AUDIENZSAAL

In Stein gehauene Saulen aus sich windenden Flammen
stlitzen die gewdlbte Decke dieser grofen Halle. In der Mitte
strahlt ein prachtiger, vergoldeter Thron wie die Sonne selbst
und reflektiert das Licht der flammenden Feuerschalen zu
seinen Fifien.

Sofern er nicht andernorts angetroffen und besiegt
wurde, sitzt der Ifriti Jarazoun auf dem Thron und
fungiert wihrend Vrakirs Abwesenheit als Meister der
Schwefelbastion. Jarazoun hat wenig Geduld fiir die
Einzelheiten der Leitung einer Festung und tiberlasst
die meisten Entscheidungen Nebukath. Die Bewohner
der Festung halten Jarazoun fiir den kleinen Tyrannen,
der er ist, aber sie gehorchen ihm aus Angst vor seinem
Schutzherrn Vrakir.

Wenn sich die Charaktere vor Jarazoun als Besucher
mit legitimen Geschiften in der Bastion ausgeben, sind
sie dem Ifriti gleichgiiltig. Er geniefit es, seine Macht
iiber Bittsteller auszuiiben und lehnt alle Anfragen der

JARAZOUN DER IFgiTi

Charaktere abschitzig ab. Er gibt nur betrichtlichem
Reichtum oder Schmeicheleien nach — ein sehr seltener
magischer Gegenstand, ein Schatz im Wert von 10.000 GM
oder ein erfolgreicher SG-25-Charismawurf (Uberzeugen)
reichen aus.

Wenn die Charaktere Jarazoun beleidigen oder ihre
wahre Absicht preisgeben, wird der Ifriti feindlich gesinnt
und ruft die Salamander in Bereich S22, um die Charaktere
festzunehmen und sie im Bereich S13 einzusperren.

Wenn die Abenteurergruppe Widerstand leistet, kampft
Jarazoun verzweifelt — aus Furcht vor Vrakirs Zorn, falls
die Charaktere entkommen sollten.

Geheimtiir: Eine Geheimtiir in der Nordwand fiihrt
zum Bereich S26.

Schitze: Jarazoun tragt eine mit Feueropalen besetzte
goldene Amtskette (5.000 GM) und acht mit Edelsteinen
besetzte Goldringe (je 250 GM). Er hat zudem den
Schliissel zum Bereich S28 in seinem Besitz.
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S26: SALON

Die Winde dieser Kammer sind mit Seide drapiert und

in der Mitte platschert rubinrote Fliissigkeit und in der Ecke

der Boden ist mit Kissen geschmiickt. In einem Brunnen i
{
befindet sich eine kunstvoll geschmiedete Feuerschale. 1

|
{
|

Jarazoun unterhalt hier bevorzugte Géste. Bei der rubin-
roten Fliissigkeit handelt es sich um Feuerwein, der aus
der Messingstadt importiert wurde. Jede Kreatur, die den
Wein zu sich nimmt, erhalt 15 temporéare Trefferpunkte.
Die Kreatur kann diesen Vorteil erst nach einer langen
Rast wiedererlangen.

Geheimtiiren: Durch eine Geheimtiir in der Westwand
geht es in den Bereich S24 und eine Geheimtiir in einer
Ecke der Siidwand fiihrt zum Bereich S25.

Schiitze: Bei der Feuerschale handelt es sich um eine
Feuerschale der Feuerelementar-Herrschaft. Ihr Befehls-
wort ilkath keri (,Brenne hell“ in Ignal) ist am Innenrand
der Feuerschale eingraviert.

S27: VESTIBUL
Dieser Korridor ist mit gewebten Teppichen ausgelegt.

Tiiren fithren in alle vier Richtungen. Zwei grofRe Statuen von
Ifriti-Kriegern halten an beiden Enden des Korridors Wache.

st el
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Die Tiiren zu den Bereichen S28 und S29 sind verschlossen.
Jarazoun trigt den Schliissel zum Bereich S28 bei sich,
Vrakir hat den Schliissel zum Bereich S29. Ein Charakter
kann als Aktion Diebeswerkzeug einsetzen, um eines

der beiden Schlésser mit einem erfolgreichen SG-20-
Geschicklichkeitswurf zu knacken.

Statuen: Bei den Statuen handelt es sich um zwei
Steingolems, die normalerweise ruhig sind und nicht auf
die Gegenwart der Charaktere reagieren. Die Golems sind
jedoch magisch auf die Tiir zum Bereich S29 eingestimmt
und werden feindlich gesinnt, wenn eine Kreatur versucht,
die Tiir auf eine andere Weise als mit Vrakirs Schliissel zu
offnen. Wenn ein Charakter den Attributswurf zum Knacken
des Schlosses um mindestens 10 Punkte {ibersteigt, werden
die Golems nicht aktiviert. Wenn Magie wie der Zauber
Wéinde passieren genutzt wird, um die Tiir zu umgehen
und den Bereich S29 zu betreten, werden die Golems
nicht aktiviert.

S528: JARAZOUNS KAMMER

I Ein grofRes Bett mit Messingpfosten und Seidenvorhingen
fullt dieses Zimmer aus. In der Ecke lehnt eine mit kunstvollen

Figuren gravierte Leier neben einem gepolsterten Hocker.
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Wenn Jarazoun keine Geschéfte im Bereich S25 abwickelt
oder Gaste im Bereich S26 empfingt, befindet er sich
normalerweise hier.
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Schaitze: Bei der Leier handelt es sich um ein Barden-
instrument (Cli-Leier) mit Schnitzereien von Phonixen.
Jarazoun hilt sich fiir einen Musiker, kann sich aber nicht
auf das Instrument einstimmen.

S29: VRAKIRS KAMMER

-
Die luxuriose Ausstattung dieses palastartigen
Schlafzimmers passt nicht zu seiner Riickwand.
Brandspuren und Risse im Mauerwerk gehen dort von
einem in den Stein gehauenen grotesken Gesicht aus,
dessen Stirn mit einem blutroten Edelstein besetzt ist.
Auf einem Schreibtisch an einer Seite befindet sich ein

schwarzes Buch, dessen Einband mit finsteren Symbolen

verziert ist.

Das Buch sieht aus wie das Buch der bosen Dunkelhett,

ist jedoch ein abgerichteter Mimik. Ein Charakter, der das
Buch untersucht und einen SG-20-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) besteht, erkennt die Filschung. Der Mimik greift
jede Kreatur an, die ihn beriihrt oder angreift.

Die Riickwand des Raums scheint solide zu sein, ist
jedoch der Anker fiir einen magischen Durchgang zum
Bereich S30 — einer Halbebene, in der Vrakir das echte
Buch der bésen Dunkelheit aufbewahrt. Jeder, der die Wand
mit Magie entdecken untersucht, entdeckt die Umrisse
der Tir. Die Brandspuren und die Risse im Mauerwerk
stammen vom korrumpierenden Einfluss des Buches,
der jedes Mal heraussickert, wenn die Tiir gedfinet wird.

Der Schliissel zum Offnen der Tiir ist der Edelstein in
der Wandgravur. Der Edelstein ist mit einer Glyphe des
Schutzes als Zauber des 6. Grades versehen. Die Glyphe
wirkt Aufiésung auf jede Kreatur, die den Edelstein
beriihrt, ohne Vrakirs Motto aufzusagen: atka ignari.
Waihrend eine Kreatur den Edelstein beriihrt, kann sie
eine Aktion ausfithren, um die Tiir zum Bereich S30 zu
offnen, als ob die Kreatur den Zauber Halbebene gewirkt
hitte. Dadurch 6ffnet das Gesicht in der Wand seinen
Mund und ein schimmerndes graues Portal erscheint im
Innern. Wenn der Edelstein aus der Wand entfernt wird,
verschwindet der Durchgang und alles im Bereich S30
bleibt in der Halbebene gefangen, bis der Edelstein ersetzt
wird oder jemand den Raum mit dem Zauber Halbebene
betritt.

Schétze: Wenn der Edelstein aus der Wand entfernt
wird, strahlt er weiterhin Magie aus, verliert jedoch seine
Funktion. Er ist 5.000 GM wert.

S30: VRAKIRS HALBEBENE

Auf dem Boden dieses ansonsten leeren Raumes liegt ein
aufgeschlagenes Buch, dessen uralte Seiten bedrohlich
rascheln, obwohl keine Brise weht. Die Steinplatten um das
Buch herum sind verkohlt und gesprungen. Die Winde des
Raumes sind von schmalen Rissen durchzogen, die in der
Dunkelheit verschwinden.
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Wenn es den Charakteren relativ leicht gefallen ist, an
diesen Ort zu gelangen, fiige zwei unsichtbare Nycalothe
als Wachen hinzu. Die Nycalothe sind Séldner, die von
Vrakir angeheuert wurden, um das Buch der bésen
Dunkelheit zu schiitzen. Thre Unsichtbarkeit endet,
wenn sie angreifen.

Schétze: Das Buch der bosen Dunkelheit ist so
blasphemisch, dass allein seine Prisenz die Halbebene
erodiert, die Vrakir zu seiner Einddmmung erschaffen
hat. Lies die Beschreibung des Artefakts im Spielleiter-
handbuch und ersetze dann seine zufilligen Eigens-
chaften mit den folgenden:

Bose Prisenz: Im Buch befindet sich ein boser Geist,
der dir feindlich gesinnt ist. Wenn du dich auf das Buch
einstimmst, versucht der Geist, das Buch zu verlassen
und in deinen Kérper einzudringen. Wenn dein anschlie-
Bender SG-20-Charismarettungswurf scheitert, hat
der Geist Erfolg und du wirst zu einem NSC unter der
Kontrolle des Spielleiters, bis der eingedrungene Geist
mit Magie wie Gutes und Béses bannen verbannt wird.
Der verbannte Geist kehrt ins Buch zuriick.

Todeskreis: Wihrend du auf das Buch eingestimmt bist,
kannst du daraus Todeskreis (SG-20-Zauberrettungs-
wurf) als Aktion wirken. Nachdem du diesen Zauber
gewirkt hast, wiirfle mit einem W6. Bei einer 1 bis 5
kannst du diese Eigenschaft erst im nachsten Morgen-
grauen erneut verwenden.

Zustandsimmunitédten: Wihrend du auf das Buch einge-
stimmt bist, kannst du nicht bezaubert oder verdngstigt
werden.

ABSCHLUSS

Nachdem die Charaktere aus der Schwefelbastion entkom-
men sind, werden sie moglicherweise von Nebukath, Vrakir
oder beiden verfolgt. Nebukath will lediglich das Buch

der bésen Dunkelheit in die Finger bekommen, wihrend
sich Vrakir an den Charakteren rachen will, unabhidngig
davon, was mit dem Artefakt geschieht. Wahrenddessen
hat das Buch seine eigenen Plane und kénnte die Absichten
des Schutzherrn der Abenteurergruppe untergraben oder
seinen Weg zuriick in den Besitz der Gruppe finden, wenn
es splirt, dass ein Charakter korrumpiert werden kann.

FUR DEN GOLDENEN TRESOR

Wenn die Charaktere fiir den Goldenen Tresor arbeiten,
miissen sie das Buch der bosen Dunkelheit ihrer Kontakt-
person iiberbringen. Schaffen sie das, so belohnt die
Organisation sie mit einem sehr seltenen magischen
Gegenstand ihrer Wahl (sofern du ihrer Wahl zustimmst).
Der Gegenstand wird den Charakteren am nichsten Tag
geliefert.

Das Bucr DER BUSEN DUNKELHEIT

WEITERE ABENTEUER

Die Wiederbeschaffung des Buchs der bésen Dunkelheit
konnte das erste einer Reihe von Abenteuern darstellen,
bei denen die Gruppe versucht, das Artefakt zu kontrol-
lieren oder zu zerstéren. Zu diesenAnstrengungen gehort
es vielleicht, michtige Celestische um Hilfe zu bitten,
uralte Bindungszauber aufzudecken oder sich Lauterungs-
prifungen zu unterziehen.

Waihrenddessen bleiben Vrakir und seine Armeen
auch ohne das Buch eine Bedrohung. Die Charaktere
konnten einen Vergeltungsangriff der Streitkrifte des
Ifriti abwehren miissen, bevor sie zur Elementarebene
des Feuers reisen, um sich mit Vrakir selbst zu befassen.

FEUER UND FINSTERNIS
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Die Geheimorganisation Goldener Tresor sucht
wagemutige Agenten, um gefahrliche Raubzlige
durchzufiihren. Die Abenteurer kénnen diese
Raubziige allerdings auch chne den Goldenen
Tresor als Schutzherrn wagen. Diese Missionen
erfordern sorgfiltige Planung und makellose
Ausfithrung - doch die Belohnungen wiegen
das Risiko mehr als auf.

Die Schliissel des Goldenen Tresors ist eine
Sammlung von 13 kurzen. eigenstandigen
DUNGEONS-&-DRAGONS-Abenteuern flir
Charaktere der Stufen 1bis 11. Diese Abenteuer
passen in jede Kampagnenwelt. und kénnen
als einmalige Spielsitzungen oder zusammen-
hingende Kampagne gespielt werden. Dieses
Buch enthalt auch Karten aus der Spielwelt,
die den Spielern zur Planung ihrer Raubziige
dienen.

Zur Verwendung mit dem Spielerhandbuch.
dem Monsterhandbuch und dem Spielleiterhandbuch
der funften Edition von D&D.
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