STURMKONIGS DONNER




IMPRESSUM

Leitender Entwickler: Christopher Perkins

Entwickler: Jenna Helland, Adam Lee, Christopher Perkins,
Richard Whitters

Zusitzliche Inhalte: Mike Mearls

Redaktionsleiter: Jeremy Crawford

Redakteur: Kim Mohan, Michele Carter

Redaktionsassistenz: Matt Sernett, Chris Dupuis, Ben Petrisor,
Sean K Reynolds, Stan!
Handlungsberater: R.A. Salvatore
Leitendende Entwickler D&D: Mike Mearls, Jeremy Crawford

Kiinstlerischer Leiter: Kate Irwin

Zusitzliche kiinstlerische Leitung: Shauna Narciso,
Richard Whitters

Grafikdesigner: Emi Tanji

Titelbild: Tyler Jacobson

Innenillustrationen: john-Paul Balmet, Beet, Mark Behm,
Eric Belisle, Jedd Chevrier, Olga Drebas, Michael Dutton,
Wayne England, Lars Grant-West, Lake Hurwitz, Tyler Jacobson,
Julian Kok, Olly Lawson, Christopher Moeller, Scott Murphy,
Chris Rahn, Ned Rogers, Chris Seaman, Richard Whitters

Kartographen: Jared Blando, Will Doyle, Jason A. Engle, Lee Moyer,
Christopher Perkins, Mike Schley

Projektmanager: Heather Fleming

Projektentwickler: Cynda Callaway

Imaging Technician: Sven Bolen, Carmen Cheung, Kevin Yee

Art Administration: David Gershman

Prepress Specialist: Jefferson Dunlap

Andere D&D-Teammitglieder: Greg Bilsland, John Feil, Trevor Kidd,
Christopher Lindsay, Shelly Mazzanoble, Hilary Ross, Liz Schuh,
Nathan Stewart, Greg Tito, Shawn Wood

Disclaimer: Kreaturen und Objekte in diesem Abenteuer sind grifier, als es den Anschein
hat. Riesenbohnenranken wurden bei der Herstellung dieses Buchs nicht beschidigs,
Goldene Génse wurden nicht verletzt.

AUF DEM TITELBILD

Die Erbin des Wyrmschidel-Throns und Herrscherin der Riesen,
Sturmriesin Serissa, steht inmitten von Wolken im Schatten ihres
michtigen Vaters, Kénig Hekaton. lhre streitsiichtigen, dlteren
Schwestern, Mirran und Nym, nehmen den Vordergrund dieser
stiirmischen lliustration des hochgeschitzten Tyler jacobson ein.
Deutsche Erstausgabe 2020

ISBN: 978-1-945625-45-9

GFDND73616-G

Die folgenden D&D-Biicher boten Material und Inspiration:

Baker, Richard, Christopher Perkins, and others. Princes of the

Apocalypse. 2015.

Baur, Wolfgang, Steve Winter, and others. Hoard of the Dragon

Queen. 2014.

Bonny, Ed, Jeff Grubb, Rich Redman, Skip Williams, and Steve
Winter. Monster Manual 11. 2002.

Boyd, Eric L. City of Splendors: Waterdeep. 2005.

Cordell, Bruce R., Ed Greenwood, and Chris Sims. Forgotten
Realms Campaign Guide. 2008.

Doyle, Will. “King of the Wolves.” Dungeon 220. 2013.

Greenwood, Ed. Volo's Guide to the North. 1993.

Greenwood, Ed, and jason Carl. Silver Marches. 2002.

Greenwood, Ed, with Sean K Reynolds. “Wyrms of the North:
lymrith.” Dragon 242. 1997.

Greenwood, Ed, Sean K Reynolds, Skip Williams, and Rob Heinsoo.
Forgotten Realms Campaign Setting. 2001.

Jaquays, Paul. The Savage Frontier. 1988.

Kenson, Steve, and others. Sword Coast Adventurer’s Guide. 2015.

Salvatore, R.A., James Wyatt, and Jeffrey Ludwig. Legacy of the
Crystal Shard. 2013.

Schend, Steven E., and Thomas M. Reid. Wyrmskull Throne. 1999.

Selinker, Michael. “Lear the Giant King.” Dungeon 78. 2000.

Winninger, Ray. Giantcraft. 1995.

Spieltester: Teos Abadia, Robert Alaniz, Jay Anderson, Christopher
Arroyo, Paul Baalham, Henry Bangsberg, Dave Bendit, Stacy
Bermes, Brian Boring, Mik Calow, Joseph Chora, Mitch Clark,
Justin Clift, Jacob Ela, Jason Fransella, Gregory L. Harris, Adam
Hennebeck, Mary Hershey, Sterling Hershey, Justin Hicks, Bruce
Higa, Chris Hodge, Eric Hufstetler, Joe Hughes, Paul Hughes,
Donald Jacobs, Chris Jacobsen, Evan Jorstad, James Jorstad, Alex
Kammer, Steven C. Knight, Yan Lacharité, Jon Lamkin, Majorie
Lamkin, Randy Lenius, Mike Liebhart, Tom Lommel, Michael
Long, Jonathan Longstaff, Keith Loveday, Joyce McCosco, Paul
Melamed, Mark Meredith, Lou Michelli, Mike Mihalas, Daren
Mitchell, Albert Paoletti, Clint Pushee, Rob Quillen 11, Karl Resch,
Sam Robertson, Steve Roe, Jeremy Schaefer, Robert Schwartz,
Arthur Severance, Ray Slover |r., Cacimhe Snow, Keaton Stamps,
David “Oak” Stark, David Steele, Kyle Turner, Angel Uribe, Will
Vaughan, Shane Walker, Morgan Wessler, Keoki Young

Deutsche Ausgabe: Ulisses Spiele GmbH,
Waldems

Originaltitel: Storm King’s Thunder

Redaktion: Mirko Bader

Ubersetzung: Daniel Schumacher,
Tobias Wolf, Bent jensen

Lektorat: Claudia Feld,

Korrektorat: Mirko Bader

Layout: Matthias Liick

GALE FORCE NINE
PRODUKTIONSTEAM:
Projektleiter; Matthew Vaughan
Projektteam: Chris Forgham,

Emily Harwood, Alexander Weeks
Produzent: fohn-Paul Brisigotti

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, Forgotten Realms, the dragon ampersand, Player's Handbook, Monster Manual, Dungeon Master's Guide, alle anderen
Wizards of the Coast Produktnamen und ihre jeweiligen Logos sind Eigentum von Wizards of the Coast in den Vereinigten Staaten von Amerika und anderen Staaten. Alle Charaktere
und ihre Eigenschaften sind Eigentum von Wizards of the Coast. Dieses Material unterliegt dem Urheberrechtsgesetz der Vereinigten Staaten von Amerika. Jede Vervielfiltigung oder
Nachahmung sowie Verwendung des Artworks ohne ausdrickliche schriftliche Genehmigung von Wizards of the Coast sind verboten.

Printed in Lithuania. © 2020 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707, USA.

Manufactured by Standartu Spaustuve, Dariaus ir Gireno g. 39, LT-02189 Vilnius, Lithuania.



INHALT

Einleitung..

Kapitel 1: Ein grofier Aufruhr.

Kapitel 2: Geriichte .

Kapitel 3: Das Wilde Grenzland..



Surbrinpfad
Svardborg
Tal des Khedrun
Totensumpf
Totschnee
Totsteinkluft
Treibeismeer
Tuern
Uluvin
Uttersee
Vergessener Wald ........ccccovriveninennnne
Verlorene Gipfel
Vordrornwald
Walknochen
Waterdeep
Weiter Wald
Wendesteinpass .....ccerennennessnenens
Westbriicke
Westwald
Wetterhiittenwald .......ccoeveemieerennennn.
Womfurt
Xantharls Feste vvinmrnerneececnene.
Yartar
Zehnpfad
Zelbross
Zitadelle Adbar .....cceveeeverceeercennens
Zitadelle Felbarr.....ccococvveveeeeercereeenne.
Zymorvenhalle
Besondere Begegnungen........oocevecereeenne
Alter Turm
Innere Zirkel
Harshnag

Kapitel 4: Der gewihlte Pfad...............
Reise zum Auge
Auge des Allvaters......ooeeneevneecvrcneecns
Kasten: Auge des Allvaters:
Allgemeine Merkmale
Worte des Orakels
Kasten: Hekatons Muschelschalen......
Luftschiff eines Kults ....coccveerveeveeeeeneee
Kasten: Charakterfortschritt.................
Begegnung mit Iymrith.....cc.cceveeernnnene.
Fehlerbehebung

Kapitel 5:

Unterschlupf der Hiigelriesen........
Hiigelriesen
Kasten: Grudd Haug:

Allgemeine Merkmale........ccooeeneee
Grudd Haug
Kasten: Charakterentwicklung............

Kapitel 6:

Schlucht der Steinriesen.................
Steinriesen
Die Totsteinkluft
Kasten: Totsteinkluft:

Allgemeine Merkmale........cuueene.
Kasten: Charakterentwicklung...........

Kapitel 7: Eisberg der Frostriesen...
Frostriesen
Svardborg
Kasten: Svardborg:

Allgemeine Merkmale.........cc.uuec..

108
109
109
109
109
109
109
109
110
110
110
110
110
111
111
112
112
112
112
112
112
112
113
114
114
114
115
116
116
116
117
118

121
121
121

122

...129

131
132
136
136
136

137
137

138
138
144

145
145
146

148
154

155
155
156

Die Krigvind 165
Kasten: Charakterentwicklung............. 166
Kapitel 8: Schmiede der Feuerriesen.... 167
Feuerriesen 167
Eisenschlacke 168
Kasten: Eisenschlacke:

Allgemeine Eigenschaften ........... 171

Kasten: Sklaven der Yakmenschen.....172
Kasten: Charakterentwicklung

Spezielle Lieferung.......oeererrereesinens 186
Kapitel 9:

Schloss der Wolkenriesen................ 187
Wolkenriesen 187
Lyn Armaal 188
Kasten: Lyn Armaal:

Allgemeine Eigenschaften ............ 189
Kasten: Charakterentwicklung........... 200
Die Burg erobern.....eceeeecececeeecnea. 200

Kapitel 10: Feste der Sturmriesen...201

Sturmriesen 201
Kasten: Mahlstrom:

Allgemeine Merkmale......coveereeureees 202
Mahlstrom 202
Kasten: Charakterfortschritt .........cou.... 214
Kapitel 11:

Gefangen in den Tentakeln.............. 215
Die Goldene Gans ........ceesmcccsicans 215
Die Grande Dame 216
Die Jagd nach Hekaton.......coevecrvcninees 219
Die Morkoth 221
Der Kraken kommt .......c.ccoveeeeeccceecnnne. 223
Kasten: Charakterentwicklung. ...224
Zuriick zum Mahlstrom? ................ ..224

Kapitel 12: Unheil aus der Wiiste .....225
Iymrith aufspiliren

Lagerstatte der Iymrith
Kasten: Iymrith’ Lagerstétte:

Allgemeines 227
Kasten: Charakterentwicklung ........... 230
Abschluss des Abenteuers ........coeeeeenenn 230

Anhang A: Verbundene Abenteuer..231

Aus dem Abyss 231
Fiirsten der Apokalypse.....ocvovveerenreennne 231
Hort der Drachenkonigin .......coeeveveeeneee 231
Kasten:

Die Elementarkulte benutzen ........... 232

Die Verlorene Mine von Phandelver...232

Anhang B: Magische Gegenstéinde....233

Kasten:

Herrscherzepter von Shanatar ......... 235
Anhang C: Kreaturen ........................... 240
Enorme Krabbe 240
Iymrith 240
Maegera, Titan der Ddmmerung......... 240
Purpurwiirmchen 241
Steinklippenkatze ...c.coooereeevrerrenreereaeserens 241
Tressym 243
Uthgardt-Schamane .......cceeeveeeeeerereennee 243
Yakmenschen (Yikaria).....oceoeeeeeeeereenns 244

Kasten: Uthgardt-Schamanen

Stammeszauber......oeoierseeseeies 244
Neue Optionen fiir Riesen........oevuvreenree 245
Anhang D: Spezielle NSC.................... 247
Abbildungen
Abbildung 0.1 Runen der Riesen............. 7
Abbildung 0.2

Abenteuer-Flussdiagramm..........cv.e.... 17
Abbildung 3.1: Harfner-
TeleportationsKreise ............ocovmrersrreens 119
Abbildung 4.1 Torbogenrunen............. 125
Karten
Karte 1.1: NachtStein ..occoeveeerereesrenenenes 21

Karte 1.2: Tropfenden Héhlen....
Karte 1.3: Turm des Zephyros...
Karte 2.1: Bryn Shander..........

Karte 2.2: Giildenfelde..

Karte 2.3: Dreieber ....ereeceeceeerereenne 55
Karte 3.1 Der Norden......ueeceeecrceerenenen. 74
Karte 3.2: Beorunnas Quelle.................. 76
Karte 3.3: Der Eine Stein........covvriivernne 78
Karte 3.4: Feuersteinfels ........ocoverinnnne 84
Karte 3.5: Grofivaterbaum ........c.ceevennne 87
Karte 3.6: Hohle des Grofien Wurms...89
Karte 3.7: Immerlund ......ceeereeeeeeceecnene 93
Karte 3.8: Morgurs Hiigel......ccoceereerunne. 98
Karte 3.9: Rabenfels......cccoeermereeerrcennene 102
Karte 3.10: Gundarlun und Ruathym.104
Karte 3.11: Steinplatz.....cceeecerreecvevcennas 106
Karte 3.12: Strahlenweify.........cucuevcennes 108

Karte 4.1: Auge des Allvaters .
Karte 4.2: Harshnags Karte .................
Karte 4.3. Luftschiff des Drachenkults. 135

Karte 5.1: Grudd Haug.....ccccccerererreenensne 141
Karte 6.1: Totsteinkluft.......cccoceecrreeencne 151
Karte 7.1: Svardborg.......coeeeeeeeecrnenensee 160
Karte 7.2: Die Hiitten von Svardborg . 161
Karte 7.3: Die Krigvind......ccoevvveeeremsvenes 166
Karte 8.1: Eisenschlacke........cccevuernune 174
Karte 8.2:

Eisenschlacke, Untere Ebene
Karte 9.1: Lyn Armaal, Ebene 1
Karte 9.2: Lyn Armaal, Ebenen 2-6...195
Karte 10.1: Mahlstrom,

Ober- und Untergeschoss.......ceeunn. 205
Karte 10.2: Mahlstroms Tiirme........... 213
Karte 11.1: Die Grand Dame................. 217
Karte 11.2: Die Morkoth .......ccccvvcerennnae 222

Karte 12.1: Iymrith’ Lagerstitte .......... 228










EINLEITUNG

begegnen, die dav

nach ihren Varste

(1( o s \BE] TEU :RHINTE] GRUND

Ru iND1I R SEN



Die OrRDNUNG




KoN1ie HEKATON
UND SEINE TOCHTER

MIRRAM UND



VON LINKS NACH RECHTS: I¥yMRITH, FRAUENHKUPTLING GuH, THANE-FURsTIN KavaLITHICA

SERI IyMRITH

Di1E RIESENFURSTEN

STAMME  THRE



THANI -Fi :sTIN KAYAL: THICA

HEerzOG 7ZALTO

JARL TrORVALD



FRAKTIONEN DES NORDENS

IRAFENE ONI

]

DiE \R: [KLAVE

DER ORDEN Par  HAD




DAS ZHENTARIM

Die KRA1  3ESELLSCHAFT

DAS ABENTEUER LEITEN










ABENTEUER-ZUSAMMENFASSUNG

STUFE EGINNEN

AKT RENTWICK. INC

TODLICHE BEGEGNUNGEN



ABENTEUER-F..USS1'IAGRAMM




SCHATZE

ZMEN(C
FALLIGE iE C TANDE
ScH? SENGROSSE

T. >H:






P

NACHTSTEIN

1. ZUGBRUCKE

FUSSSPUREN




Nachtstein \ T

At LILCP“ "lld
i d _ =43
Qll-l rati= m .

Hohlen

Seitenansicht

von Osten gesehen

KARTE 1.1: NACKTSTEIN
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2. WACHTURME

Sieben steinerne Wachtiirme umgeben das Dorf ringférmig.
Jeder Turm ist 6 m hoch und hat ein mit Zinnen bewehrtes
Dach. In jedem Turm ist eine holzerne Leiter, die zu einer
unverschlossenen Dachluke fiihrt.

2A. WEST-TURME

Zwei Wachtiirme flankieren den Eingang zum Dorf, eine Art
Torhaus bildend. Jeder Turm enthalt eine Winde, und beide
Mechanismen miissen betatigt werden, um die Kette ein-
zuziehen oder auszufahren, um die Briicke zu heben oder
herabzulassen. Es dauert eine Runde, die Briicke um 30 Grad
zu heben oder zu senken. Anders ausgedriickt: Eine vollig
herabgelassene Briicke kann in 3 Runden komplett hoch-
gezogen werden.

2B. NORDWEST-TURM

Dieser Wachturm steht zwischen den beiden Friedhofen
des Dorfes (Bereiche 6a und 6b). Er beinhaltet nichts
Interessantes.

2¢. NORDOST-TURM

Zwei Schweine kauen in der Nihe der Turmbasis auf Gras
herum. Die Schweine sind aus ihrer Umzdunung (Bereich 4¢)
geflohen und harmlos. Der Turm ist leer.

2D. OsT-TURM

Die Tiir zum Turm steht etwas offen und eine gierige
Goblinfrau namens Gwerk lauert darin. Gwerk hat ein
silbernes Medaillon aus einem nahegelegenen Wohnhaus
(Bereich 4e) gestohlen und bewundert es stillschweigend.
Sie hat Angst, dass andere Goblins versuchen kénnten, es
ihr wegzunehmen.

Schitze. Gwerks Silbermedaillon hat die Form eines
Fisches und enthélt das gemalte Portrit eines rotwangigen,
mannlichen Halblings namens Larlow. Das Medaillon gehort
Larlows Witwe, Taela Sommerfalke und hat einen Wert von
25 GM. Taela ist in den Tropfenden Hohlen (siehe Bereich 4,
Karte 1.2).

2E. SUDOST-TURM

Die Tiir zu diesem Turm steht angelehnt offen. Sofern sie
nicht von Kampflirm in Bereich 4g angezogen wurden, durch-
suchen zwei Goblins namens Larv und Snokk den Turm

nach Schétzen.

Schitze. Larv tragt einen Sack mit gestohlenen Alltags-
gegenstidnden (wertlos) und drei Phiolen mit Parfiim (Wert: je
5 GM). Snock trigt einen Sack mit einem ausgestopften Blut-
falken (wertlos) und einem verbeulten Kupferkrug, der mit dem
grinsenden Gesicht eines Halblings verziert ist (Wert: 1 GM ).

2F. SUDWEST-TURM

Ein herabstiirzender Fels ist durch das Dach des Turms
geschlagen und hat alles bis auf die duflersten Mauern ein-
stiirzen lassen. Eine Untersuchung der Triimmer fordert zer-
brochene Uberreste einer Leiter und eine eingedellte Holztiir
mit gebrochenen Angeln zutage.

3. DORFPLATZ

Zwei Worge haben einen Hund erlegt und verspeisen die Uber-
reste in der nordéstlichen Ecke des Dorfplatzes. Die Worge
greifen jeden Charakter an, der den Platz betritt. Sie kdmpfen
bis zum Tod. Wenn ein Kampf auf dem Platz ausbricht und das
Lauten der Tempelglocke beendet wurde, horen die Goblins in
den Bereichen 4c und 9 die Gerausche und suchen nach der
Quelle. Sie bleiben am Rand des Schlachtfeldes und schiefien
mit Pfeilen auf die Charaktere.
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Der Platz ist ein schlammiger, offener Bereich mit einem
1,50 m tiefen Loch in der Mitte. Der Nachtstein stand einst
hier, doch die Wolkenriesen nahmen den Brocken mit und
hinterlieBen das Loch. Nérdlich des Loches befindet sich
ein abgedeckter Brunnen. Andere Besonderheiten des
Dorfplatzes sind ein leerer, holzerner Karren und ein paar
Stangen, die fest im Boden verankert sind und an denen
Dinge festgebunden werden kénnen. Vom Platz aus kénnen
die Charaktere das Nachtstein-Gasthaus (Bereich 8) und
den Handelsposten der Léwenschild-Hédndler ausmachen
(Bereich 9).

4. RESIDENZEN

Das Dorf beinhaltet acht Hiitten, die jeweils einer anderen 6rt-
lichen Familie gehoren. Die Hélfte der Hauser wurde wihrend
des Bombardements der Wolkenriesen schwer beschidigt.

Eine typische Hiitte hat ein 1 m? grofies Wohnzimmer, das
als Kiiche und Esszimmer dient und ein 3 mal 4,50 m grofdes
Hinterzimmer, in dem die Bewohner schlafen.

4A. DELFRYNDEL-HAUS

Diese Hiitte gehort den Delfryndels, einer Menschenfamilie,
die die Windmiihle besitzen und betrieben (Bereich 10). Die
Goblins haben die Residenz bereits durchwiihlt, alles von Wert
mitgenommen und das Innere in Unordnung hinterlassen.

4B. OSSTRA-FARM

Ein massiver Felsen hat das Hinterzimmer der Osstra-
Residenz zerstort und zwei weitere Felsen stecken im Boden
des Gartens, in dem die Familie Weizen angebaut hat. Goblins
haben das Haus durchsucht und alles, was sie nicht wollten,
auf den Boden geworfen.

4¢. SUDBRUNNEN-HOF

Diese Residenz gehérte einer Menschenfrau mittleren Alters
namens Semile Stidbrunnen, die Schweine und Hiihner
hielt. Semile wurde getdétet, als ein Felsen auf ihr Haus fiel.
Charaktere kénnen die Triimmer durchsuchen und finden
dabei ihren zerquetschten Kérper.

Ein schlammiger, eingezdunter Hof neben der Siidbrunnen-
Residenz beinhaltet h6lzerne Futtertroge und Hithnerhduser.
Sofern sie nicht durch Kampfgerdusche zum Dorfplatz gelockt
wurden, befinden sich zwei Goblins namens Pojo und Tot im
Hof und jagen ein paar Hithner, die aus den Hithnerhdusern
entkommen sind. Die Goblins greifen die Charaktere bei Sicht-
kontakt an. Wird einer getétet, flicht der andere.

Schiitze. Pojo hat einen Beutel mit einem Goldring (Wert:
25 GM) den er von Semile Siidbrunnens totem Finger gezogen
hat. Tot hat einen Beutel mit 4 KM und einen Sack mit einem
lebenden Huhn.

4D. HULVAARN-FARM
Die Hulvaarns sind menschliche Bauern, und ihre Hiitte grenzt
an einen eingeziunten Kartoffel- und Riibengarten. Die Hiitte
wurde wahrend des Bombardements nicht beschadigt, aber
ein Felsen fiel in den Garten und tétete beim Aufprall Nestor
Hulvaarn, das Familienoberhaupt. Seine zerquetschte Leiche
ist unter dem Felsen zu sehen.

Die Tiir der Hiitte steht offen. Goblins haben bereits das
Innere nach Schitzen durchforstet, nichts gefunden, aber alles
in Triimmern hinterlassen.

4E SOMMERFALKEN-RESIDENZ

Die Sommerfalkes, eine Familie von Halblingen, lebte hier.
Taela Sommerfalke und ihr Ehemann, Larlow, waren Apo-
theker. Sie ziichteten auferdem Blumen, was aus dem
kleinen Blumengarten und vielen Blumentopfen im Haus er-
sichtlich ist. Als ein Fels auf das Wohnzimmer ihres Hauses



schmetterte, starb Larlow sofort. Taela konnte mit ihren vier
Kindern fliehen.

Schiitze. Die Goblins haben die Hiitte bereits durchsucht,
aber Charaktere, die sich aktiv umschauen und einen erfolg-
reichen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 ablegen,
finden ein Versteck unter einer losen Bodendiele, welches
eine Krauterkunde-Ausriistung, ein Flischchen Gegengift und
einen Beutel mit 15 GM enthilt.

4F. AGGANOR-RESIDENZ

Diese Hiitte gehort Destiny Agganor, der Tiefling-Hebamme
des Dorfes, und ihrem erwachsenen Sohn Grin. Die Liden vor
den Fenstern des Hauses sind geschlossen. Die Tiir, die eben-
falls geschlossen ist, ist mit Reihen kunstvoller Runen fibersit,
die in die Tiir gebrannt wurden. Die meisten Dorthewohner
nehmen an, dass die verschnérkelten Runen einen dekorativen
Zweck erfiillen, aber Charaktere, die des Infernalischen
michtig sind, konnen die Inschrift wie folgt iibersetzen:
,Lasst alle, die ohne Zustimmung des Besitzers eintreten,

fiir neunundneunzig Jahre in den Tiefen des Nessus brennen
und weitere eintausend Jahre in der eisigen Odnis von Cania
erfrieren.”

Die Goblins haben versucht, die Hiitte zu betreten, sind
jedoch an den Schléssern gescheitert. Ein Charakter kann
Diebeswerkzeug benutzen, um die Tiir oder ein Fenster zu
6ffnen. Dafiir muss er einen Geschicklichkeitswurf gegen SG
15 erfolgreich ablegen.

Schiitze. Eine Suche im Innern des Hauses fordert eine
unverschlossene hélzerne Truhe zutage, die ein goldenes,
heiliges Symbol des Asmodeus (Wert 75 GP), eine Heiler-Aus-
stattung sowie einen Trank der Heilung enthalt.

4G. NESPER-HOF

Zwei Goblins tanzen im Garten hinter dieser Hiitte, welches
den Nespers, einer Menschenfamilie von Kiirbisfarmern ge-
hért. Die Goblins, Blik und Flik, tragen augenlose, ausgehohlte
Kiirbisse auf ihren Képfen und spielen blind Fangen. Solange
sie die Kiirbisse tragen, sind sie effektiv blind. Wenn ein
Kampf ausbricht, héren die Goblins in Bereich 2e den Larm
und untersuchen ihn.

Die Goblins haben die Nesper-Hiitte bereits gepliindert. Die
Tiir steht weit offen. Sie ist vollstindig durchstébert worden,
aber sie ist im Grofien und Ganzen unbeschadigt.

Schiitze. Blik trigt einen Beutel mit 4 KM und 3 SM. In der
stidwestlichen Ecke des Gartens liegt Fliks Sack voll Beute,
welche aus einer Zunderbiichse, einer Pleife, einem Teddy-
béren und einer Kiste mit einem Satz Drei-Drachen-Karten
(Wert: 1 GM) besteht.

4H. XELBRIN-RESIDENZ

Die Xelbrins waren ein dlteres Menschenpaar, das vor vier
Jahiren auf Fiirstin Nandars Bitte von Waterdeep nach Nacht-
stein zog. Melantha Xelbrin diente dem Dorf als Notarin
und Chronistin. Sie und ihr Ehemann, Lathan, wurden ge-
totet, als das Dach ihrer Hiitte einbrach. Rillix, ihr zahmer
Tressym (siehe Anhang C), versteckt sich zwischen den
Triimmern. Sollten die Charaktere die Hiitte durchsuchen,
springt Rillix aus den Schatten, erschreckt moglicherweise
einen oder mehrere von ihnen und verschwindet in einem
anderen Versteck.

Schiitze. Die Goblins haben die Xelbrin-Residenz noch nicht
gepliindert. Charaktere, die die Hiitte durchsuchen, finden die
toten Kérper von Lathan und Melantha. Eine Untersuchung
von Melanthas Schreibtisch birgt Hinweise auf ihren Beruf
(Wachssiegel, Tintentopfchen, leere Schriftrollen, Schreib-
federn, Grundbiicher und Steuerregister) und enthélt einen
Geldbeutel mit 32 GM und 17 SM.

5. TEMPEL

Dieser hélzerne Tempel ist Lathander (Gott der Morgen-
rote) und Mielikki (Gottin der Wilder) geweiht. Er hat

eine schmale Turmspitze, die eine grofie Bronzeglocke
enthilt. Auf bunten Bleiglasfenstern sind Bilder von Ge-
burt, Sonnenaufgang, Biumen und Einhérnern dargestellt.
Wenn die Charaktere zum ersten Mal ankommen,

steht das Tor zum Tempel weit offen, und die Glocke

ldutet unaufhorlich.

5A TEMPEL UND KANZEL
Sonnen- oder Mondlicht beleuchtet den hohen Raum durch
vier Bleiglasfenster in der Nord- und Siidwand. Unter
den Fenstern sind einfache Holzbanke fiir die Alten und
Kranken aufgereiht. Ansonsten ist der Raum gréfitenteils
leer. An der hinteren Wand befindet sich eine hélzerne
Kanzel mit Stufen. Der Boden des Tempels besteht
aus Erde.

An der Westwand, noérdlich der Kanzel, befindet sich
eine halboffene Tiir, die in Bereich 5b fiihrt.

5B SCHLAFZIMMER UND TURMSPITZE

Dieses Hinterzimmer enthéilt ein einfaches, hélzernes
Bett, wo Hiral Mystrum, der Dorfakolyth von Lathander,
schlief. Die Matratze ist aufgerissen und das Stroh heraus-
gerissen worden. Der Boden ist bedeckt mit dem Inhalt
zweier hélzerner Truhen: priesterlichen Gewadnder und
wertlosen persénlichen Gegenstinde. Die Verursacher des
Chaos sind zwei Goblins namens Beedo und Vark.

Die Goblins schwingen gut gelaunt an einem Tau,
welches von der Glocke in der Turmspitze herabhédngt. Der
Klang erfreut die Goblins, und sie werden nicht mit dem
Liuten aufhoren, solange sie nicht bedroht werden. Wenn
die Charaktere den Raum betreten, springen die Goblins
auf den Boden, ziehen ihre Krummsébel und greifen an.

Schiitze. Jeder Goblin hat einen Sack auf dem Boden
der Turmspitze versteckt. Beedos Sack enthilt drei Blocke
Weihrauch (Wert: jeweils5 GM), ein silbernes, heiliges
Symbol von Mielikki in der Form eines Einhornkopfes
(Wert: 25 GM) und ein paar gestohlene persoénliche Gegen-
stinde (wertlos). Varks Sack enthilt drei leere Phiolen, in
denen sich Weihwasser befand (Vark hat sie getrunken)
und eine unverschlossene Spendenkiste mit 27 KM
und 15 SM.

6. FRIEDHOFE

Die meisten Dorfbewohner, die seit der Griindung von
Nachtstein starben, sind auf den beiden Friedhéfen be-
graben. Fast die Hilfte kam ums Leben, als die Waldelfen
vor einem Jahr angriffen (siehe Kasten ,Die Nandars von
Nachtstein®).

6A. NANDAR-GRUFT UND FRIEDHOF

Schmale Fufiwege fiihren maandernd zwischen den
Gribern hindurch. Die meisten sind durch Grabsteine aus
Granit markiert. Einige Grabsteine wurden zerstort, als
ein Felsen auf sie stiirzte.

In der nordéstlichen Ecke erhebt sich eine {iberirdische
Gruft, iiber deren versiegelten Eingang der Name Nandar
cingraviert ist. Um die Tiir aufzubrechen, sind ein Brech-
eisen oder dhnliches und ein erfolgreicher Starkewurf
(Athletik) gegen SG 11 erforderlich.
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Die Nandar-Gruft enthélt eine steinerne Totenbahre,
auf der ein holzerner Sarg ruht. Der Sarg ldsst sich leicht
6ffnen und enthalt das Skelett sowie das verschlissene
Totengewand von Fiirst Drezlin Nandar, dem Begriinder des
Dorfes, der vor einem Jahren starb. Weder der Sarg noch die
Gruft enthalten etwas von Wert. Sollten ein oder mehrere
Charakter/-e Knochen von Fiirst Nandar aus der Gruft ent-
fernen, so erscheint ein Schreckgespenst und greift an.
Das Schreckgespenst kann den Friedhof nicht verlassen
und verschwindet, wenn seine Trefferpunkte auf O reduziert
werden oder es keine Feinde mehr zum Angreifen hat.

6B. NORDLICHER FRIEDHOF
Dieser Friedhof wurde angelegt, als der erste neben dem
Tempel zu klein wurde. Es gibt hier nichts von Interesse.

7. STALLUNGEN

Die Familie Nandar (sieche Kasten ,Die Nandars von Nacht-
stein“ weiter unten) erwarben Pferde fiir das Dorf und
hielten sie in diesen Stallungen. Die verdngstigten Dorf-
bewohner lieen die Pferde zuriick, nachdem ein Felsen
das Dach durchschlagen hatte. Gliicklicherweise wurde
keines der Pferde verletzt.

7A. SCHEUNE
Die Scheune hat einen Boden aus Erde. Fiinf Zugpferde
und fiinf Reitpferde sind in hélzernen Boxen auf Nord- und
Siidseite eingesperrt. An den Winden hingen Trensen,
Zaumzeug und lederne Sittel. Zwei hélzerne Leitern
fihren zum Heuboden (Bereich 7b).

Charaktere, die die Scheune betreten, werden von
einem Goblin angegriffen, der sich auf dem Heuboden
versteckt halt.

78. HEUBODEN

Der Heuboden ist mit Heuballen und Sicken voll Hafer
voll gestellt. Ein Goblin namens Derp durchsucht den Heu-
boden nach Schéitzen. Wenn er Feinde in der Scheune be-
merkt, geht er hinter einem Ballen in Deckung und schief3t
mit Pfeilen auf die Feinde unter ihm. Wird er zum Nah-
kampf gezwungen, zieht er seinen Krummsibel.

Schitze. Derp trigt einen Geldbeutel mit 1 KM und
einen Sack mit einer Schatulle, die das Symbol der
Loéwenschild-Héndler tragt (siehe Bereich 9). Derp hat
die Schatulle aus dem Laden gestohlen. Sie enthilt zehn
silberne Wurfpfeile.

8. NACHTSTEIN-GASTHAUS

Ein Schildzwerg namens Morak Ur’gray ist Besitzer dieses
Gasthauses. Uber dem Eingang, der auf den Dorfplatz
hinausfiihrt, hdngt ein reichverziertes, schmiedeeisernes
Schild, welches den Namen des Gasthauses trigt.

Morak ist ein geborener Anfiihrer. Als ihm klar wurde,
dass das Dorf sich gegen das Bombardement der Wolken-
riesen nicht verteidigen konnte, fiihrte er die Dorf-
bewohner zu den Tropfenden Hohlen. Im Chaos liefy Morak
seinen einzigen Gast zuriick: Kella Finsterhoffen, eine
Spionin der Zhentarim, die sich als Wandermonch ausgibt.
Kella hat ruchlose Pldne fiir Nachtstein und zieht es nicht
in Erwigung, die Siedlung zu verlassen. (siche Bereich 8f
fiir Details).
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8a. GASTRAUM

Dieses Zimmer ist voller Triimmer. Ein massiver Fels durch-
schlug das Dach , zertriimmerte einen Esstisch und ein Paar
lange Bénke. Die Uberreste eines Bettes und eines Kleider-
schranks (aus der Kammer dariiber) liegen zwischen den
zerstorten Gastraummobeln. Zwei kleinere, runde Tische

und mehrere Stiihle sind unbeschidigt. Auf jedem Tisch steht
eine nicht entziindete Ollampe. Charaktere, die den Raum
erkunden, kdnnen jemanden in der Kiiche klappern héren
(Bereich 8b).

In der Mitte des Raumes liegt ein toter Goblin auf dem
Boden, aus dessen Brust ein Armbrustbolzen ragt. Der Goblin
wurde von Kella Finsterhoffen erschossen, die in diesem
Moment den Raum durch ein klaffendes Loch in ihrer Schlaf-
kammer beobachtet (siehe Bereich 8f). Ein Charakter, der
die Leiche untersucht und erfolgreich einen Weisheitswurf
(Heilkunde) gegen SG 10 ablegt, erkennt, dass die Wunde
sehr frisch und der Goblin erst seit ein paar Minuten tot ist.
Bleiben die Charaktere langer hier, versucht Kella ihre Unter-
haltung zu belauschen, ohne ihre Position preiszugeben. Jeder
Charakter, der durch das Loch nach oben sieht, kann Kella
wahrnehmen, indem er einen erfolgreichen Weisheitswurf
(Wahrnehmung) gegen Kellas Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) ablegt.

88. KUCHE UND SPEISEKAMMER

Eine Goblinfrau namens Gum-Gum durchsucht die Triitmmer
der Speisekammer des Gasthauses und stopft Essbares

in einen grofien Sack, der fiir sie fast zu schwer zum Weg-
schleifen, geschweige denn zum Tragen ist. Die nordwestliche
Ecke des Gasthauses (einschlieBlich der Speisekammer)
wurde durch einen fallenden Felsen zerstért. Der Grofiteil
der Kiiche jedoch ist unbeschadigt. An der Nordwand ist ein
steinerner Kamin, und der Boden ist mit zerbrochenem
Geschirr und Besteck fibersit.

Spricht ein Charakter Gum-Gum an, versucht sie mit ihrer
Beute zu fliehen. Solange sie den schweren Sack zieht, ist ihre
Bewegungsrate um 3 m reduziert.

Schitze. Gum-Gums Sack enthilt mehrere Muffins, einen
Block Kise, ein gekochtes Huhn, eine Bratpfanne, einen
Eisentopf, eine Blendlaterne, zwei Gebinde mit O, ein Set
Kochutensilien, ein Glas Gewiirznelken (Wert: 1 SM), ein Glas
Safran (Wert: 1 GM), einen eingedellten Silberkrug (Wert:

20 GM) und ein Stundenglas mit Riss (Wert: 25 GM, wenn
es repariert ist).

8¢. MORAKS SCHLAFZIMMER

Der Grofiteil der Einrichtung von Moraks Zimmer wurde zer-
stort, als ein Felsen die norddstliche Ecke des Gasthauses
einebnete. An der Ostwand hingt ein Wandteppich, auf dem
eine Berglandschaft dargestellt ist, und unter dem Fenster in
der Stidostecke steht eine verschlossene Holztruhe. Was vom
Boden brig ist, kann gefahrlos betreten werden.

Schiitze. Ein Charakter kann versuchen, die Truhe mit
Diebeswerkzeugen zu 6ffnen, aber das eingebaute Schloss ist
knifflig, und es muss ein Geschlicklichkeitswurf gegen SG 20
abgelegt werden. Die Truhe enthélt einen Kettenpanzer in
Zwergengrofle, einen Zwergenhelm, einen Lederbeutel mit
45GM und zwei Edelsteine mit einem Wert von 100 GM
sowie einen Trank des Heldenmuts.

8D. GASTEZIMMER

Dieses leere Schlafzimmer enthélt zwei Betten, einen leeren
Kleiderschrank und einen Schreibtisch mit passendem Stuhl.
Auf einer Ecke des Schreibtisches steht eine Ollampe, und
eine weitere ist zwischen den Betten. Ein Barenfellvorleger
liegt auf dem Boden.
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14-c. FAMILIENZIMMER UND BIBLIOTHEK
Dieses Eckzimmer hat zwei Stockwerke. Im unteren Stock-
werk befindet sich das Familienzimmer. Es ist mit gepolsterten
Stithlen und Vorlegern aus Barenfell dekoriert. An den
Wanden hangen Waffen, Schilde und die ausgestopften Kopfe
von wilden Tieren. Eine dekorative Holzleiter fithrt auf einen
6 m hohen, runden Balkon mit verziertem Geldnder. Auf der
oberen Ebene befindet sich eine Bibliothek, und die Wiande
sind mit Biicherregalen gesdumt. First Drezlin Nandar und
seine Jagdkameraden nutzten das Zimmer, wo sie ruhen und
Geschichten erzdhlen konnten, wihrend Fiirstin Velrosa
Nandar in der Bibliothek ihre Sammlung von Bichern tiber
Philosophie, Natur und Poesie aufbewahrte.

Wahrend es sich bei den Besitztiimern im Raum um Objekte
grofden emotionalen Wertes fiir die Familie Nandar handelt, so
hat nichts darin einen besonderen Geldwert.

14p. OBERE HALLE

Diese L-férmige Halle ist mit wertvollen Teppichen, ver-
goldeten Hornern und gerahmten Gemélden von Orten in
Tierwasser geschmiickt. Eine Tiir am Nordende der Halle
fithrt auf einen steinernen Balkon, von dem aus der Eingang
der Festung zu sehen ist. Andere Tiiren fithren zu Schlaf-
gemichern, von denen zwei zerstért wurden. Eine Holztreppe
in der Westwand fiihrt herab zur Haupthalle. Eine dhnliche
Treppe in der Siidwand fiithrt zum Dach.

14E. HAUPTSCHLAFZIMMER

Dieses ist das einzige von drei Schlafzimmern, das den Angriff
der Wolkenriesen iiberstanden hat. Wandteppiche und Ol-
lampen hdngen an der Wand, und Wolfsfellvorleger bedecken
den Holzboden. Im Mittelpunkt des Raumes steht ein grofdes
Bett mit einem Kopfende, das mit Bildern von Rosen und
Fichsen reich verziert ist. Vier Kleiderschrinke stehen an den
Wainden; in jedem befindet sich Frauenkleidung fiir eine ganze
Jahreszeit im neuesten Mode-Stil aus Waterdeep. Am Fufdende
des Bettes steht eine unverschlossene Truhe.

Uber der Tiir hingt ein Langschwert. Diese Waffe ist in
Wahrheit ein Fliegendes Schwert, das jeden angreift, der
versucht, die Truhe zu 6ffnen. (Nur Fiirstin Nandar konnte die
Kiste 6ffnen, ohne dass das Schwert angreift.) Die Wachen aus
Bereich 14a stellen sich jedem in den Weg, der versucht die
Kiste zu pliindern.

Schiitze. Das Innere der Kiste ist in kleine Bereiche auf-
geteilt. Eine ausfiihrliche Suche bringt einen Sack aus Samt
mit 180 SM (Lohn der Wachen), einen seidenen Beutel mit
vier Edelsteinen im Wert von je 100 GM und eine silberne
Schmuckkiste (Wert: 25 GM) mit drei wundervollen, goldenen
Halsketten (Wert: jeweils 250 GM) zum Vorschein.

14¥. DAcH

Herabstiirzende Felsen liefien Teile des Daches einbrechen,
aber die Reste des Dachs konnen gefahrlos betreten werden.
Eine Flagge weht an der Spitze eines 9 m hohen Flaggen-
masts, der in der Nordostecke aufragt. Die Flagge zeigt einen
stilisierten, goldenen Fuchskopf mit einer Rose zwischen den
Zihnen auf einem lila Untergrund.

BESONDERE EREIGNISSE
IN NACHTSTEIN

Die folgenden besonderen Ereignisse kénnen eintreten,
wahrend sich die Charaktere in Nachtstein authalten. Idealer-
weise sollten die Charaktere Stufe 2 erreicht haben, bevor
eines dieser Ereignisse stattfindet.

XOLKIN
ALASSANDAR

SIEBEN SCHLANGEN

Dieses Ereignis findet statt, nachdem die Charaktere Nacht-
stein von den Goblins befreit haben, aber bevor sie Gelegenheit
zu einer langen Rast hatten.

Sieben Zhentarim-Séldner erreichen das Dorf zu Pferd. Ist
die Zugbriicke unten, reiten sie zum Dorfplatz und rufen nach
Kella Finsterhoffen. Haben die Charaktere die Zugbriicke
hochgezogen, rufen die Zhents nach jemandem, um ihnen
das Tor zu 6ffnen. Sollte Kella noch leben, versucht sie sie
hereinzulassen. Der Anfithrer der Ankémmlinge ist Xolkin
Alassandar (RB ménnlicher Halbelf, Banditenhauptmann),
ein charmanter, aber riicksichtsloser Mann Mitte dreifdig.

Er und seine sechs Untergebenen (RB méannliche und weib-
liche, menschliche Banditen verschiedener Herkunft) sitzen
auf sicben Reitpferden. Bekannt als die Sieben Schlangen
erledigt Xolkins Bande die schmutzigen Seiten des Geschafts
fir Snail, einen Zhent-Anfithrer in Dolchfurt (siehe Abschnitt
,Dolchfurt” in Kapitel 3). Ihre aktuelle Mission besteht darin,
Kella Finsterhoffen dabei zu helfen, Nachtstein in eine Basis
des Schwarzen Netzwerkes zu verwandeln. Die strategische
Bedeutung der Siedlung und ihre Ndhe zu Waterdeep ist ideal
fir Zhentarim-Operationen. Die Sieben Schlangen hatten
geplant, das Dorf verkleidet als Kopfgeldjager auf der Suche
nach einem gesuchten Kriminellen (Kella) zu infiltrieren, aber
lassen den Plan fallen, nachdem ihnen klar wird, dass das
Dorf grofitenteils verlassen ist.

Xolkin ist in Kella verliebt und wiirde alles fiir sie tun, ob-
wohl er weify, dass sie nicht so fiir ihn empfindet. Ist Kella eine
Gefangene, versucht Xolkin sie freizukaufen (siehe ,,Schitze®).
Sollte dies scheitern, versucht er, sie mit Gewalt zu befreien.
Sollte es Kella gelungen sein, die Charaktere von ihren
guten Absichten zu (iberzeugen, zeigt sie ihr wahres Gesicht,
sobald die Sieben Schlangen nah genug sind, um sie zu be-
schiitzen. Haben einer oder mehrere Charaktere der Gruppe
eine starke Verbindung zum Schwarzen Netzwerk, versucht
Kella sie davon zu iiberzeugen, das Dorf als Zhentarim-Basis
zu sichern.
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KARTE 1.2: TROPFENDEN HOHLEN

Hark, der Anfiihrer der Goblins, ist eine durchaus ver-
niinftige Kreatur. Sein Selbsterhaltungstrieb iiberwiegt
jegliche angeborene Feindseligkeit gegeniiber Feinden und
Beute. Charaktere koénnen mit Hark verhandeln, um un-
nétiges Blutvergiefien zu verhindern (siehe Bereich 9) oder sie
kénnen Hark und seine Anhénger téten, um die Dorfbewohner
zu befreien.

Die Charaktere sollten bis zum Betreten der Tropfenden
Héhlen Stufe 3 erreicht haben. Karte 1.2 zeigt den Grundriss
der Hohlen. Der folgende Abschnitt beschreibt die Bereiche
auf der Karte.

-y |-
TROPFENDE HOHLEN: ALLGEMEINE MERKMALE

Die Tropfenden Héhlen sind natiirfichen Ursprungs und
haben folgende Besonderheiten gemein.

Dunkelheit. In den Tropfenden Héhlen gibt es keine Licht-
guellen. Goblins und Orks nutzen ihre Dunkelsicht, um sich
zurecht zu finden.

Tropfendes Wasser. Der Name der Hohlen stammt vom
Wasser, das von den Stalaktiten in der Haupthohle (Bereich 1)
herabtrépfelt. Das Gerdusch des tropfenden Wassers hallt
durch die Héhlen, ist aber nicht laut genug, um andere ein-
deutige Geriusche zu tiberdecken.

Enge Tunnel. Die Tunnel, die von der Haupthéhle (Bereich 1)
wegfithren, sind zwischen 2 und 2,50 m hoch und 50 ¢cm
bis 1,50 m breit. Oger und andere grofRe Kreaturen kénnen
sich hindurch quetschen (siehe ,Sich durch einen engen
Bereich zwingen* in Kapitel 9 des Player’s Handbook (Spieler-
handbuchy)).

Wiinde. Die Winde sind feucht und glitschig, aber dank
einer Vielzah! kleiner Vorspriinge kénnen sie mit einem erfolg-
reichen Starkewurf (Athletik) gegen SG 10 erklommen werden.

~y |

7Iropfende Hohle

(38 R N

1. HAUPTHOHLE

Charaktere, die den Spuren der Dorfbewohner folgen, er-
reichen einen klaffenden Héhleneingang, 3,50 m breit und
6 m hoch. Hinter dem Eingang schliefit sich eine weite Hohle
an, mit einem Wald aus Stalagmiten in der Mitte und 3 m
hohen Vorspriingen an den Wianden. Wasser tropft von der
mit Stalaktiten behangenen Decke, die sich in Raummitte
in einer Hohe von 9 m befindet. Sechs natiirliche Tunnel
fithren von der zentralen Hohle in andere Teile des Hohlen-
komplexes. Der Boden ist mit zerbrochenen Speeren, zer-
schmetterten Schilden und Fledermauskot {ibersét.
Charaktere, die in die Hohle sehen, konnen einen mann-
lichen Oger in einem Schlammloch (siehe Bereich 1b) baden
sehen. Helden mit Dunkelsicht kénnen aufierdem einen oder
mehrere Goblins auf den Vorspriingen (siche Bereich 1a)
wahrnehmen. Tragen die Charaktere eine Lichtquelle oder
machen sie eine Menge Liarm, bemerken die Kreaturen in
den Bereichen la, 1b und 1c sie und greifen an.

1A. VORSPRUNGE

3 m hohe Vorspriinge aus Stein haben sich an den Winden
der Hohle gebildet. Um sicher einen der Vorspriinge zu er-
klimmen oder abzusteigen, muss ein erfolgreicher Starke-
wurf (Athletik) gegen SG 10 abgelegt werden.

Fiinf Goblins stehen auf den Vorspriingen Wache —
einer auf jedem Vorsprung, der auf der Karte mit , 1a“
markiert ist, Thre Namen sind Gleek, Lop, Nitch, Pox und
Schleimdatscher . Wenn sie Eindringlinge bemerken,
schreien sie ,Bree-yark!“ und beginnen damit, mit Pfeilen
zu schieflen. Ihr Warnschrei versetzt den restlichen
Hoéhlenkomplex in Alarmbereitschaft, aber es kommt keine
Verstiarkung.
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Karte 1.3 stellt den Turm dar. Die Stufen sehen aus, als be-
stiinden sie aus einem festen, wolkenartigen Material. Sie
reichen spiralférmig herab und enden kurz iiber dem Boden.
Die Stufen sind fiir Menschen geeignet und trittsicher. Nach-
dem sie die Treppen 300 m hoch erklommen haben, stehen die
Charaktere vor dem Turmeingang auf einer Wolke, die sich so
fest anfiihlt wie der Erdboden weit unter ihnen. Betreten die
Charaktere das Erdgeschoss des Turms, steigt ein Wolken-
riese namens Zephyros (den Zauber Schweben nutzend) vom
1. Stock herab, um sie zu begrifien.

Zephyros ist ein exzentrischer Wolkenriese mit vom Wind
zerzausten weifden Haaren, einem durchscheinenden, weifden
Bart und einer wogenden, lila Robe, die mit goldenen Sternen
geschmiickt ist. Er stellt fiir Nachtstein und die Charaktere
keine Bedrohung dar.

Als die Ordnung zerbrach, hat Zephyros den Zauber Kontakt
zu anderen Ebenen angewandt, um einen Weg zu finden, die
Dinge wieder zu richten. Fehlschldge haben ihn mehrfach in
den Irrsinn getrieben. Er hat sich vom Wahnsinn erholt, doch
hat es ihn noch exzentrischer gemacht. Seine magischen
Untersuchungen haben ihn nach Nachtstein gefiihrt. Er hat
nichts mit dem Angriff der Wolkenriesen auf die Siedlung zu
tun und ist entsetzt iiber den Schaden, den seine Mitriesen an-
gerichtet haben.

Zephyros schitzt ,kleinere Wesen" wesentlich héher als
die meisten Riesen. Wenn die Charaktere sich ihm vorstellen,
zeigt sich ein breites Lacheln auf seinem Gesicht, da ihm
bewusst wird, dass sie diejenigen sind, deren Ankunft ihm
die mysteriésen Wesen der Ebenen prophezeit haben. Uber-
zeugt davon, dass die Charaktere die Ordnung wiederher-
stellen konnen, bietet er ihnen an, sie an ein beliebiges Ziel
im Norden zu transportieren. Er wird sich dariiber hinaus
nicht einmischen. Die Wesen der Ebenen, mit denen er durch
den Kontakt zu anderen Ebenen gesprochen hat, warnten ihn
davor, sich direkter in die Ereignisse einzumischen. Das Ziel
der Gruppe sollte mit Moraks Aufgabe iibereinstimmen. Nach-
dem er die Charaktere sicher an ihr Ziel gebracht hat, reisen
Zephyros und sein Turm zu den Mondschein-Inseln.

Sollten die Charaktere ihn darum bitten, an einen anderen
Ort als Bryn Shander, Giildenfelde oder Dreieber zu reisen,
dann ist Zephyros etwas verdattert und bringt sie aus Ver-
sehen zu einem der drei Orte.

Zephyros ist ein Wolkenriese mit den folgenden
Anderungen:

. Zephyros ist neutral gut.

+ Er hat einen Intelligenzwert von 18 (+4), und sein Zauber-
wirken ist unten beschrieben.

« Ertragt einen Zauberstecken des Magi in Riesengrofie an-
stelle eines Morgensterns. Als eine Aktion kann er zwei
Nahkampfangriffe mit dem Stab ausfiihren. Jeder Angriff hat
einen Bonus +15 auf den Angriffswurf und verursacht
20 (3W6 + 10) Wuchtschaden bei einem Treffer oder
23 (3W8 + 10) Wuchtschaden, wenn er zweihandig
gefiihrt wird. Der Schaden ist magisch.

+ Er hat einen Herausforderungsgrad von 13 (10.000 EP).

Zauberwirken. Zephyros ist ein Zauberwirker der Stufe 12. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 17, 411 Angriffswurf fiir Zauber). Er hat die folgenden
vorbereiteten Magierzauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Kéltestrahl,
Schockgriff, Taschenspielerei

1. Grad {4 Platze): Magisches Geschoss, Person bezaubern,
Schild, Sprachen verstehen

2. Grad (3 Platze): Krone des Wahnsinns, Schweben, Windstof

3. Grad (3 Platze): Schutz vor Energie, Unauffindbarkeit, Zungen
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B2. STALLUNGEN

Diese Stallungen sind an die Aulenmauer angebaut. Jedes
Pferd, Pony oder Maultier, das mit in die Stadt gebracht
wird, kann hier fiir eine 1 SM pro Nacht untergestellt und ge-
fitttert werden.

B3. RATSHALLE

In der Nihe des Sitidwesttores steht die Ratshalle, ein un-
scheinbares Warenhaus, in dem sich die Vorsprecher der
Zehnstidte {iber Themen austauschen, die ihre Gemein-
schaften betreffen. Wenn kein Treffen stattfindet, steht das
Gebdiude leer. Im Falle einer Krise, die andere Siedlungen der
Zehnstddte betrifft, kann die Ratshalle zu einer Zuflucht fiir
Fliichtlinge umfunktioniert werden.

B4.. Haus DER TRIADE

Bryn Shanders grofdter Ort der Verehrung, der einzige, der
den Titel Tempel verdient, ist ein beeindruckendes Stein-
gebiude, welches von den Zwergen von Kelvins Steinhiigel
erbaut wurde. Das Haus der Triade steht etwa auf halbem
Weg zwischen dem Siidwesttor und dem Hauptmarkt. Es
ist den drei Géttern, die als die Triade bekannt sind, ge-
weiht: Tyr, dem Gott der Gerechtigkeit; Torm, dem Gott der
Tapferkeit und Selbstaufopferung; und Ilmater, dem Gott
der Ausdauer.

Der Tempel wird von anreisenden Priestern und Akolythen
aus Neverwinter und Waterdeep besucht und in Stand ge-
halten. In der Regel bleiben sie fiir weniger als zwei Jahre, be-
vor sie wieder nach Hause zuriickkehren. Zurzeit beherbergt
der Tempel einen Priester von Torm aus Neverwinter namens
Dellvon Ludwig (RG méannlicher illuskanischer Mensch
Priester) und seinen treuen Freund, Sirac von Suzail (siche
Anhang D).

Sirac weif3, dass er der Sohn des unsterblichen Artus Cimber
ist und daher sein Blut in sich tragt, nicht, dass es ihm jemals
geholfen hitte. Es heifdt, dass Artus’ Unsterblichkeit von einem
magischen Ring stammt. Sirac hat diesen Ring niemals zu Ge-
sicht bekommen. Siracs Eltern haben ihn als Baby weggegeben,
woraufhin er in einem Waisenhaus aufwuchs und seine Uber-
lebensfihigkeiten als Jugendlicher auf den Strafien von Suzail
erwarb. Er reiste westwirts mit einer Karawane nach Baldurs
Gate, von wo er mit einem Schiff die Schwertkiiste entlang nach
Neverwinter reiste. Er kam vor drei Monaten in das Eiswindtal
und hat sich mit Dellvon Ludwig angefreundet. Sirac hat seit-
dem Gefallen am Mantra von Torm gefunden, welcher fiir Mut
und Heldentum {iber allem anderen steht.

B5. PALAST DES VORSPRECHERS

Der Palast des Vorsprechers ist die Privatresidenz des Stadt-
vorsprechers. ,,Palast” ist eine Ubertreibung, wenn man

ihn mit derartigen Gebduden in anderen Teilen der Welt
vergleicht. Trotzdem scheint der Palast, von Zwergen aus
zugeschnittenen Steinen gefertigt, mit seinem zugspitzten
Schieferdach sowie einem Sdulengang davor, zwischen den
hélzernen Behausungen in Bryn Shander so fehl am Platz, als
wire er auf magische Weise aus einer anderen Region Faer(ins
hertransportiert worden.

Die derzeitige gewahlte Vorsprecherin, Duvessa Shane
(sieche Anhang D), ist die Tochter einer Handlerin aus
Waterdeep, welche sich in Bryn Shander niedergelassen
hat, nachdem sie sich in einen Kellner in der ortlichen Ta-
verne verliebt hatte. Duvessa hat das Verhandlungsgeschick
jhrer Mutter und den Charme ihres Vaters geerbt, und kann
stundenlang streiten und debattieren, ohne zu ermiiden.
Andere mégen sich gegen ihre Kiithnheit strauben, aber sie
setzt fiir gewohnlich ihren Willen durch.

KAPITEL 2 | GERUCHTE
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B6. GEMEINDEHAUS

Bryn Shanders Gemeindehaus ist das grofite Gebiude, das
an den Hauptplatz grenzt. In ihm finden gemeinschaftliche
Festessen und Treffen an verschiedenen Feiertagen und zu
anderen besonderen Gelegenheiten statt. Das Gemeinde-
haus kann ebenfalls Fliichtlinge benachbarter Siedlungen
in Zeiten der Not beherbergen.

Am Ende der Halle fithrt eine kurze Steintreppe in
einen Keller mit Wianden aus permanent gefrorener, ver-
dichteter Erde. Der Keller wurde fiir den Gesetzeshiiter in
ein Biiro mit benachbarter Gefangniszelle umgebaut. Der
Gesetzeshiiter, Markham Siidbrunnen (siche Anhang D)
verbringt nur wenig Zeit hier, und die Zelle ist normaler-
weise unbesetzt. Wenn Unruhestifter eingesperrt werden
miissen, werden zwei Helfer (RN mannliche oder weibliche
illuskanische Menschen Wachen) damit beauftragt, iiber
sie zu wachen. Hitter Sidbrunnen tragt die Schlissel fiir
die Zellentiir bei sich, die mit Diebeswerkzeug und einem
erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG15 gedffnet
werden kann. Miissen die Wachen aus irgendeinem Grund
in die Zelle, dann holt eine der Wachen den Gesetzeshiiter,
wihrend die andere wartet.

B7. MARKTPLATZ

Der Marktplatz ist eine beinahe kreisférmige Fldche in
der Mitte der Stadt, wo ortsansissige und fremde Handler
ihre Waren verkaufen. Zelte und Planwagen bieten nur
ein klein wenig Schutz vor dem kalten Wind. An manchen
Stellen knacken und rauchen Lagerfeuer, um die sich
Leute dringen.

Eine dick eingepackte Gestalt, die meistens auf dem
Markplatz herumlungert, ist eine ausgezehrte, obdach-
lose, junge Frau namens Beldora (siehe Anhang D). Sie
tragt Schuhe, die zu grof} fiir ihre Fiifle sind, und dicke
Handschuhe aus Walrosshaut. Sie verdient Geld, indem
sie anderen Leuten hilft, auf ihr Lagerfeuer zu achten,
wodurch sie sich warmhalten und gleichzeitig Geriichten
lauschen kann.

Beldora verbirgt ein Geheimnis: Sie ist eine Agentin der
Harfner. Sie mag es, sich neben Fremde zu kauern und
zu erfahren, was sie wissen. Sie verbirgt einen Stein der
Verstindigung in ihrer Kleidung und benutzt ihn einmal
am Tag, um Informationen an Thwip Eisengrund, einen
Agenten der Harfner in Hundelstein, weiterzugeben.

B8. KELVINS TROST

Die beliebteste Taverne der Stadt, berithmt gemacht durch
ihren ausufernden Bestand an zwergischen Bieren und
Brandys, ist Kelvins Trost. Der Schankraum ist geschmiickt
mit Zwergenhandwerk nach Heldenhammerart, aber die
meisten Spirituosen sind aus Mirabar, auf der anderen
Seite der Gratberge, importiert. Die einzige bemerkens-
werte Zehnstddte-Spezialitit ist ein sirupartiger Met aus
Gutmet, einer Nachbarsiedlung. Karawanenfiihrer und
Wachen mit viel Geld kommen oft her, ebenso wie Zwerge
aus Kelvins Steinhiigel. Der Betreiber von Kelvins Trost
ist Ogden Flammenbart (NG méannlicher Schildzwerg Ge-
meiner), der ein Temperament besitzt, das so feurig ist wie
sein Hausgetrink: ein mirabarnischer Rachenputzer, den
er billig einkauft und als Flammenbarts Feuerbrandy neu
verpackt (mit deutlicher Preiserhdhung wiederverkaufend).
In seiner Jugend hat Ogden in vielen bekannten Minen ge-
arbeitet, und er hat Kontakte in allen Zwergenfesten des
Nordens, einschlieBlich Mithralhalle.

Einer der Géaste von Kelvins Trost ist Sir Baric Nylef
(siehe Anhang D), ein Ritter des Tyr und Mitglied des
Ordens des Panzerhandschuhs. Er hofft, dass ein paar
Gléser von Flammenbarts Feuerbrandy eine heftige
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Erkidltung zuriickhalten, wihrend er Ausschau nach einem
Zwerg namens Worvil ,der Riisselkdfer” Spaltbart halt.
Dieser Kriminelle soll sich Geriichten zufolge innerhalb
der Zehnstadte verstecken. Der Riisselkifer fiihrt eine
Bande Zwergenriduber an, die Sommerkarawanen, die
zwischen Luskan und Mirabar reisen, {iberfallen hat. Er hat
auflerdem mehrere Raubziige gegen die Minen von Mirabar
angefiihrt, hauptsichlich Speis und Trank stehlend. Der
Orden des Panzerhandschuhs hat den Grofdteil der Bande
gefangen, aber Worvil ist in die Berge verschwunden. Von
den Gefangenen erfuhr Baric vom wilden Verlangen des
Risselkafers nach Flammenbarts Feuerbrandy. Daher hat
sich Baric als arbeitslose Karawanenwache verkleidet. Sein
Plan ist es, ein paar Tage in Kelvins Trost herumzuhingen
in der Hoffnung, dass seine Beute durch die Tiir kommt.

BY9. WAFFENKAMMER

Die Waffenkammer der Stadt befindet sich neben dem
Hauptplatz. Nur der Stadtvorsprecher und der Gesetzes-
hiiter haben die Schliissel fiir dieses Gebiude, in dem
Waffen fiir die Miliz gelagert werden.

B10. SCHWARZEISEN-KLINGEN

Dieser kleine Laden mit Schmiede befindet sich nérdlich
des Hauptplatzes und ist eine bekannte Anlaufstelle fiir
Abenteurer und Reisende in der Region. Anstatt zu ver-
suchen, mit den zwergischen Waffen aus Kelvins Stein-
hiigel zu konkurrieren, verdient der Schmied, Garn

(N, mannlicher illuskanischer Mensch Gemeiner),

sein Geld damit, die billigsten Klingen der Zehnstidte

zu fertigen. Seine Schwester, Elza (NG, weiblicher
illuskanischer Mensch, Gemeiner) fithrt den Laden. Elza
hat das Geschift in den vergangenen Jahren erweitert, in-
dem sie eine breite Auswahl an Abenteurerbedarf anbietet:
Rationen, Pelzmantel, Lederschuhe und -handschuhe, Eis-
pickel, Schneeschuhe und andere Uberlebensausriistung.
Obwohl eine Schwarzeisen-Waffe normalerweise die Halfte
des Preises im Player’s Handbook (Spielerhandbuch)
kostet, verlangt Elza fiir anderer Waren 50 Prozent mehr,
um das Geschift profitabel zu halten. Die meisten Séldner-
veteranen der Stadt verachten Garns Schmiedekunst.
Witze iber hilflose Neuankémmlinge im Eiswindtal enden
oft mit ,....er hat obendrein noch ‘ne Schwarzeisen-Klinge
getragen!”

Bll. ZuM FESTGEHAKTEN DICKSCHADEL

Dieses schon lange bestehende Gasthaus lockt bevorzugt
Knochenschnitzer und Héndler an, die aus anderen Stadten
nach Bryn Shander kommen, um Geschifte abzuschliefen.
Der Gastwirt, Barton (NG, ménnlicher illuskanischer
Mensch, Gemeiner) mischt sich nicht in die Angelegen-
heiten seiner Géste ein. Die Unterbringung ist spartanisch,
die wenigen Privatzimmer haben keine Ofen und sind
nachts bitterkalt. Der Grofiteil der Gaste schlift in dem
weitldufigen Gemeinschaftssaal in der Niahe des grof3en
Steinofens.

Bl2. RENDARILS WARENHAUS

Dies ist das grofite Handelshaus in Bryn Shander und
steht an der Stelle der urspriinglichen Blockhiitte, aus der
die Stadt erwachsen ist. Der Eingang, der zum Marktplatz
zeigt, dient als Geschiéftsfassade, die Besuchern eine Aus-
wahl der erlesensten Giiter der ganzen Zehnstidte zeigt:
Angeln aus Elfeneibe, Méantel aus Yetihaut mit Knépfen
aus Knochen, Mithralangelhaken, von den Zwergen aus
Kelvins Steinhiigel gefertigte Axtkopfe sowie Dolche und
noch vieles mehr. Auf der anderen Seite des Gebaudes

ist ein Eingang fiir Grof3hidndler, wo Karawanenhindler
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Die normalen Mitglieder der Miliz wechseln sich dabei ab,
bei den Zwdlf zu dienen, der berittenen Polizei (gut-gesinnte
ménnliche und weibliche Menschen Veteranen verschiedener
Ethnien auf Reitpferden). Diese patrouillieren in der Stadt,
auf den Wegen zwischen den umliegenden Hoéfen und auf
der 6stlichen Hilfte des Dreieberpfades. Wenn es nétig
ist, kann Darathra eine gut ausgeriistete Miliz von f{infzig
Mann bei Nacht und dreihundert Mann bis Hochsonne des
nichsten Tages ausheben. Die Fiirstprotektorin hat zusétz-
lich die Autoritat, Séldner und Abenteurer nach Bedarf zu
verpflichten.

D2. NORDLICHER LAGERPLATZ

FUR KARAWANEN
Karawanen, die durch Dreieber reisen, nutzen diesen ein-
gezdunten Bereich, um Ihre Wagen und ihre Ochsen umsonst
abzustellen. Es gibt aufBerdem genug Platz, um Zelte aufzu-
spannen und Lagerfeuer zu bauen. Frisches Trinkwasser kann
aus einem 9 m tiefen Steinbrunnen in der Siidostecke der
Flache geschopft werden.

Eine Hiitte steht in der Ostecke des Platzes. Der betagte
Bewohner, Darz Helgar (sieche Anhang D) wird von der Fiirst-
protektorin dafiir bezahlt, den Lagerplatz sauber zu halten, in-
dem er Miill entfernt und Exkremente vergribt. Darz hat auch
seine zwielichtige Vergangenheit begraben. Er war ein Mit-
glied der Diebesgilde in Waterdeep, wurde geschnappt und fir
seine vielen Verbrechen eingesperrt. Nach seiner Freilassung
zog er nach Dreieber, um ein neues Leben anzufangen.

D3. WESTLICHER LAGERPLATZ

FUR KARAWANEN
Dieser Lagerplatz dhnelt dem in Bereich T2. Ein 9 m tiefer
Brunnen in der Mitte des Platzes dient als Quelle fiir frisches
Trinkwasser fiir Géste.

D4.. HoF zuM GLUCKLICHEN PFERD

Familie Karnveller ziichtet, bildet aus, verkauft und beherbergt
Pferde. Drei grofde Gebdude stehen auf ihrem Grundstiick:
eine zweistickige Blockhiitte (das Haupthaus der Familie) mit
freistehendem Klohduschen, ein steinernes Lagerhaus voller
benutzter Sittel, Zaumzeug und Ziigel sowie ein steinerner
Stall, der mit einem eingeziunten Reithof und einer Weide-
koppel verbunden ist.

Janele Karnveller (NG, weiblicher chondathanischer
Mensch, Gemeiner) ist die Matriarchin der Familie. Sie ist
eine temperamentvolle Witwe mittleren Alters, die die Gesell-
schaft von Pferden héher schitzt, als die anderer Leute. Sie
hat drei erwachsene S6hne namens Aldo, Hingo und Rasko
(RG ménnliche chondathanischer Menschen Veteranen), die
alle in der Miliz der Stadt dienen.

D5. WAGNERS WAGEN

Wagners Wagen, ein wahres Urgestein in Dreieber, besitzt ein
eigenes Ein-Pferd-Sagewerk und grofie Gebdude, um Schnitt-
holz zu lagern. Das Geschift hatte urspriinglich die besten
und teuersten Wagen des Dessarintals fiir die reiche Elite
hergestellt. Der derzeitige Besitzer, Tosker Wagner (N, ménn-
licher illuskanischer Mensch, Gemeiner), ist mehr an Profit als
an Qualitat interessiert. Da ihm die Zimmermannsfertigkeiten
seiner Vorfahren fehlen, verlisst er sich beim Zusammenbau
der Wagen auf unterbezahlte Lehrlinge. Die Wagen sind ein
bisschen besser als andere, aber kosten das Fiinffache. Der
Markenname Wagner ist das einzige, was das Geschiéft iiber
Wasser hilt ... noch.

D6. DER LOWENANTEIL
Dieses Gebdude wurde kiirzlich von den Léwenschild-Héndlern,
einer Hindlervereinigung aus der Stadt Yartar, gekauft und neu
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ausgestattet. Uber dem Eingang hingt ein polierter Schild mit
einem stilisierten goldenen Léwenkopf auf blauem Grund.
Lowenschilds werden in Dreieber nicht gerne gesehen,
da Dreieber und Yartar erbitterte Rivalen sind. Nur wenige
der Einwohner geben an diesem Ort Geld aus. Der Laden
richtet sich gréftenteils an Karawanen und AufBerstadtische.
Er verkauft Proviant und Tierfutter im vorderen Teil sowie
Abenteurerausriistung, Riistungen und Waffen im hinteren.
Riume im zweiten Stock dienen den jungen Besitzern Alaestra
Ulgar (NG, weiblicher illuskanischer Mensch, Gemeiner)
und Narth Tezrin (siche Anhang D) als Wohnung sowie als
Versteck fiir ihren Reichtum. Alaestra und Narth fithren ein
erfolgreiches Geschift, trotz der Beleidigungen und leichten
Belidstigung durch die Anwohner. Sie haben eine Vereinbarung
mit der Fiirstprotektorin, niemandem Waffen zu verkaufen, von
dem sie annehmen, er stelle eine Bedrohung fiir die Stadt dar.
Im Austausch sorgt die Fiirstprotektorin dafiir, dass der Laden
nicht von Vandalen und Unruhestiftern behelligt wird.
Schiitze. Ein schrankgrofier Tresor auf dem zweiten Stock
ist hinter einer Geheimtiir versteckt, die mit einem erfolg-
reichen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 ent-
deckt werden kann. Der Tresor enthéilt einen leeren Hewards
praktischen Rucksack und eine verschlossene Eisenkassette
mit 3W10 x 10 GM in verschiedenen Miinzen sowie einen
grauen Trickbeutel. Alaestra und Narth tragen jeweils einen
Schliissel fiir die Metallkassette bei sich. Das Schloss kann
mit Diebeswerkzeug und einem Geschicklichkeitswurf gegen
SG 20 geoffnet werden.

D7. RANSORS FREIE STRASSE

Dieses Geschift hat einst Futtermittel und Karawanenbedarf
verkauft sowie Karawanenwachen vermietet. Der Besitzer

ist vor vielen Jahren gestorben, und das Geschift ist seitdem
geschlossen. Der Hof ist iiberwuchert von Unkraut, und die
Gebiude bieten Zuflucht fur Ratten und anderes Geziefer.
Anwohner haben den Grofiteil der holzernen Schindeln vom
Dach entfernt, um die alten Schindeln auf ihren eigenen
Déchern zu ersetzen.

D8. VoN WAGEN UND MUNZEN

Dieses Geschift verkauft und tauscht Pferde sowie Zug-
tiere. Es verkauft aufierdem Futtermittel, Hufeisen und Aus-
riistung. Die Besitzer sind ein verheiratetes Paar namens
Arn und Syreen Widdens (NG, chondathanische Menschen,
Gemeine). Sie haben vier junge Kinder (Nichtkombattanten)
und beschéftigen ein halbes Dutzend Arbeiter (N, méinn-
liche illuskanische Menschen, Gemeine), um die Tiere zu
flittern, zu bewegen, die Stille zu sdubern und Hufeisen

zu wechseln.

D9. DiE DREIEBERREISENDEN

Kaufmannsférderer kénnen das Personal und die Fuhrwerke
der Dreieberreisenden anheuern, um Karawanenreisen nach
Waterdeep und zuriick zu absolvieren. Fiir jede Strecke kostet
es 600 GM fiir zehn Wagen sowie 25 GM fiir jeden weiteren.
Fiir eine Reise nach Immerlund und zuriick sind es 800 GM
pro Strecke fiir zehn Wagen, da Monster aus dem Immermoor
dafiir bekannt sind, Karawanen auf dieser Route zu jagen, und
weitere 30 GM fiir jeden weiteren Wagen. Die Gesellschaft
heuert S6ldner und Abenteuer als Wachen an. Sie zahit 4 GM
pro Tag, Essen und Getranke inklusive. Jede Wache erhalt
aufderdem einen 25 GM Bonus, wenn alle Giiter der
Karawane ihr Ziel erreichen.

Urlam Stockspule (N, minnlicher illuskanischer Mensch,
Spion), ein scharfsinniger, immer makellos gekleideter Ge-
schiftsmann, leitet die Karawanengesellschaft und ist ein An-
werber fiir das Schwarze Netzwerk. Er ist stolz auf diese Be-
ziehung: Er verlor vor einigen Jahren ein Auge im Kampf und
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Eingesperrt auf dem Dachboden der Pension sind die
Knochen von Tolmaras totem Ehemann, Mirak, von dem
sie nur selten spricht. Tolmara versteckt den Schliissel zur
Dachbodentiir in ihrem Biistenhalter. Das Schloss kann mit
Diebeswerkzeug und einem Geschicklichkeitswurf gegen
SG 10 gedffnet werden. Wenn Miraks Knochen beriihrt
werden, erwacht sein Skelett fiir 1W4 Runden und fallt
danach klappernd zu Boden. Der Effekt wiederholt sich,
wenn die Knochen wieder ber{ihrt werden, es sei denn, die
Trefferpunkte des Skeletts wurden auf 0 reduziert oder die
Knochen zerstort, wodurch es sich nicht mehr erheben kann.
Das Skelett ist unbewaffnet und verursacht 1 Wuchtschaden
bei einem Treffer.

Ein Charakter, der Mit Toten sprechen auf Miraks Schidel
anwendet und seinen Geist fragt, wie er gestorben ist, er-
fahrt, dass Tolmara ihn unter Drogen gesetzt und in ein Fass
mit einer giftigen Schlang eingesperrt hat, die ihn dann mit
ihrem giftigen Biss tétete. Mirak hat keine Ahnung, warum
Tolmara ihn get6tet hat, und Tolmara ist zu verwirrt, um sich
an den Vorfall oder die Umstinde davor erinnern zu kénnen.
Der Zauber Vollstindige Genesung stellt Tolmaras geistige
Gesundheit wieder her, woraufhin sie sich daran erinnert,
ihren Ehemann wegen Untreue ermordet zu haben.

Wenn die Charaktere Tolmaras Verbrechen Darathra
Shendrel, der Fiirstprotektorin, melden, wird Tolmara
festgenommen und erwartet im Gefdngnis ihren Prozess.
Darathra benachrichtigt zudem Miraks zwei Briider, die
auf einem nahegelegenen Bauernhof arbeiten. Jahrelang
glaubten sie, dass Mirak die Stadt mit einer anderen Frau
verlassen hat. Dankbar dafiir, dass die Charaktere die Wahr-
heit ans Licht gebracht haben, bieten sie ihnen einen Lang-
bogen +1 (ein Familienerbstiick) als Belohnung an.

D15. EBErS RUHE

Erbaut auf einer Anhéhe, die den Rest der Stadt {iberblickt,
steht Ebers Ruhe, das steinerne Anwesen eines reichen
Abenteurers im Ruhestand namens Hyuth Kolstaag (NB,
méinnlicher damaranischer Mensch, Magus). Seit er das
Anwesen hat bauen lassen und vor fiinf Jahren einzogen ist,
haben seine unverhohlene Arroganz und Selbstherrlichkeit
ihm keine Freunde in Dreieber gebracht. Dariiber hinaus
haben es so viele Feinde und Rivalen auf ihn abgesehen,
dass die anderen Stadtbewohner ihn als Magnet fir Un-
gliick betrachten. Er lebt umringt von Trophéen seiner ver-
gangenen Abenteuer und verlasst nur selten sein Heim. Er
lasst sich nie dazu herab, die Stadt zu schiitzen oder seinen
Reichtum dazu zu verwenden, den weniger Gliicklichen

zu helfen.

Vor ein paar Wochen schlich sich ein Trio Attentéter in die
Stadt und versuchte, den Magus im Schlaf zu ermorden. Der
Rest von Dreieber wurde von Donnern und Blitzeinschlidgen
aus Kolstaags Heim geweckt. Obwohl die Attentéter {iber-
lebten, waren sie gezwungen, Pferde aus dem Geschift von
Wagen und Miinzen (Bereich T8) zu stehlen und téteten
dabei auf der Flucht einen Stalljungen. Kolstaag bot der
Familie Widdens nie an, fiir ihren Verlust aufzukommen
oder die Schuld an diesem Vorfall auf sich zu nehmen.

Seit dem letzten Angriff auf seine Person hat Kolstaag vier
Gargylen beauftragt, auf den Ecken seines Daches zu sitzen
und als lebende Wichter zu dienen. Um ihre Langeweile zu
vertreiben, erschrecken die bésartigen Gargylen die Stadt-
bewohner von Zeit zu Zeit, indem sie im Sturzflug auf sie
zufliegen. Dies hat zu angespannten Treffen zwischen der
Furstprotektorin und dem Magier von Ebers Ruhe gefiihrt,
der darin aber kein Problem sieht.

Schitze. Kolstaag versteckt seine Wertgegenstdnde mit-
hilfe des Zaubers Leomunds geheime Truhe. Er trigt die
kleine Replik, die er braucht, um die Truhe herbeizurufen,

KAPITEL 2 | GERUCHTE

bei sich. Wenn er schlift, bewahrt er sie auf einem nahen
Nachttisch auf. Nur Kolstaag kann die Replik benutzen,

um die Truhe zu rufen, was er vor einem Kampf tut, um
Zugriff auf die magischen Gegenstdnde in ihrem Inneren

zu erhalten. Wird er gefangen genommen, kann er davon
iiberzeugt werden, die Truhe zu rufen, im Gegenzug fiir

das Versprechen ihn freizulassen. Die extradimensionale
Truhe enthalt sechs 500 GM Edelsteine, Kolstaags Arm-
schienen der Verteidigung und einen Zauberstab des Kriegs-
magiers +1.

D16. Zu DEN DREIEBER-WAFFEN

Die Dreieber-Waffen sind zweimal niedergebrannt und
wurden zweimal wiederaufgebaut. IThr Besitzer und Be-
treiber ist Nemyth (NG, mannlicher Tiefling, Gemeiner), ein
listiger Geschiftsmann mit einem verruchten Licheln. Er
steht gerne angelehnt in der Tiir zum Schankraum, wihrend
er einen Krug trocknet und poliert. Dabei nickt und 1ichelt
er Vorbeigehenden zu. Seine Preise sind verniinftig und
seine Belegschaft freundlich.

Die Taverne ist ein beliebtes Stammlokal fiir Waldlaufer
und Kundschafter, von denen die meisten ihre Dienste als
Fithrer durch die Wildnis verkaufen. Einer seiner ,{iblichen
Gaéste” ist eine freundliche und fihige Fiihrerin namens
Zindra Winterbogen (NG, weiblicher Halbelf, Kundschafter),
ein Mitglied der Smaragdenklave. Sie verlangt 10 GM pro
Tag fiir ihre Dienste, unabhingig davon, wie gefihrlich es
wird. Sie hat kiirzlich mehr und mehr Hiigelriesen, Oger
und Uthgardt-Barbaren dabei entdeckt, wie sie die Hiigel um
Dreieber durchwandern, und sie warnt Abenteurer, die die
Stadt verlassen, sich vor ihnen in Acht zu nehmen.

D17. ULDINATHS WAFFEN

Diese Schmiede auf einem Hiigel, gegentiiber der Feind-
hammer Schmiede (Bereich T18) wird von Harriet Uldinath
(RG, weiblicher illuskanischer Mensch, Gemeiner), der
Urenkelin des Griinders, gefithrt. Harriet kennt Ghelryn
Feindhammer seit ihrer Kindheit und die beiden sind freund-
liche Konkurrenten. Harriet verkauft edle Waffen, in die das
Emblem der Uldinath-Familie eingestanzt ist, was ihren
Wert um 25 Prozent hebt.

D18. FEINDHAMMERS SCHMIEDE

Ghelryn Feindhammer (siche Anhang D) stellt edle Waffen,
Riistungen und andere Metallarbeiten her. Ghelryn kommt
etwas zu sehr in die Jahre fiir die tédgliche Plackerei des
Metallhandwerks, weswegen er nach einem fihigen Lehr-
ling sucht, aber keiner hat bisher seinen Anspriichen ge-
niigt. Vor einem Jahr hat Ghelryn herrliche, zeremonielle
Prachtriistungen fiir Kénig Morinn und Kénigin Tithmel
der Zitadelle Felbarr geschmiedet. Das Konigspaar waren
derart beeindruckt, dass sie ihm den Ehrentitel eines Konig-
lichen Schmiedes gaben. Aus diesem und anderen Griinden
ist der Feindhammername im ganzen Dessarintal ein
Synonym fiir Werke héchster Giite und Ghelryn will, dass
das so bleibt.

Ghelryn hasst Orks und Riesen. Wihrend des Kriegs der
Silbermarschen hat er Berichte erhalten, dass Orks und
Riesen Zwergenfestungen im ganzen Norden angreifen.
Oftmals wollte er seine Waffen ergreifen und nach Norden
ziehen, um sich dem Krieg anzuschliefden, aber er hat sich
zuriickgehalten, da er ein Geschift fiihren musste. Aber
wenn Riesen Dreieber angreifen, weigert er sich, zurtickzu-
treten und einfach zuzusehen.

D19. MERIVOLD PONY-PARK
Nordlich des Immermoorwegs steht eine bescheidene
Hiitte neben einer hellgestrichenen Scheune, auf der eine
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KAPITEL 3: DAS WILDE GRENZLAND

1E BUHNE, AUF DER DIESES ABENTEUER
gespielt wird, ist ein ausgedehntes Grenzland.
Wie sich herausstellt, wiiten Riesen iiberall
von der Schwertkiiste bis zur Wiiste Anauroch.
Dieses Kapitel beschreibt die Hintergriinde
dieses Szenarios und beginnt mit einem Uber-
blick iiber das Wilde Grenzland sowie einige
der wichtigsten Bewohner. Es folgen die Be-
schreibungen ausgewahlter Schauplitze. Das Kapitel schliefdt
mit drei Begegnungen, die dabei helfen sollen, die Geschichte
voranzutreiben.

« Im Abschnitt ,Alter Turm" treffen Abenteurer einen ein-
samen Hiigelriesen, der ein Hithnchen zu rupfen hat.

« Der Abschnitt ,,Innerer Zirkel“ beschreibt eine Reihe von
Teleportationszirkeln, die das Reisen fiir die Abenteurer
beschleunigen konnen.

» Der Abschnitt ,Harshnag” bringt die Abenteurer mit einem
Frostriesen zusammen, der ihnen helfen mochte.

Bis die Charaktere einen Weg finden, ihre Reisezeit zu ver-
kiirzen, werden sie oft iiber Land reisen miissen. Kapitel 5
des Dungeon Master‘s Guide (Spielleiterhandbuch) gibt Hin-
weise und Werkzeuge, um Reisen durch die Wildnis fiir dich
und die Charaktere spaflig zu gestalten. Des Weiteren enthélt
es Regeln zu Nahrungssuche und Verirren. Du kannst den
»Ansatz: Montagen“ oder den ,,Ansatz: Stunde fiir Stunde”
verwenden. Du kannst auch mit beiden experimentieren, um
herauszufinden, welcher fiir dich am besten funktioniert. Das
Kapitel enthilt auflerdem eine Tabelle, mit der du zufillig
das Wetter und Begegnungen in der Stadt festlegen kannst.
Letztere ist dann niitzlich, wenn die Abenteurer in einer
Stadt ankommen.

VOLKER DES NORDENS

Das Wilde Grenzland, auch der Norden genannt, ist eine raue
und ungezahmte Wildnis. Befestige Siedlungen und Horte
schrecklicher Monster sind tiberall verstreut. In Hunderten
markerschiitternden Geschichten voller Gefahren und
Strapazen wird der Norden als weitlaufiges, kaltes und gesetz-
loses Land beschrieben, das sich allen Versuchen widersetzt,
es dauerhaft zu besiedeln. Widerstandsfahige Zwergen-
festungen, Stimme grimmiger Barbaren und sagenumwobene
Elfenreiche mogen kurze Zeit bestehen, aber keinem ist die
Ewigkeit vergdénnt. Eine Orkhorde oder ein Schwarm Drachen
kénnte schon morgen tiber sie hinwegfegen und nichts als kilo-
meterweite unkartografierte Wildnis hinterlassen.

Das Wilde Grenzland liegt zwischen der Schwertkiiste und
der Wiiste von Anauroch. Es erstreckt sich nach Norden bis
zum Eiswindtal und nach Siiden bis Waterdeep. Die Bewohner
des Nordens sind an kiihle bis milde Sommer und raue, bitter-
kalte Winter gewohnt. Leuchtfeuer der Zivilisation erheben
sich entlang der Schwertkiiste und in fruchtbaren Flusstilern.
Trotz der iiberragenden Menge natiirlicher Ressourcen und
der Schénheit der Region, ist das reine Uberleben eine tig-
liche Sorge der ansdssigen Wesen.

Der Norden ist ein Land mit groBem Mineralreichtum
und scheinbar endlosen Wildern, oft zum Schlagen von
Bau- und Schnittholz genutzt. Aufierdem kénnen hier
historische Schatze gefunden werden: die Uberreste ver-
lorener Zivilisationen wie Illefarn und Eaerlann, den uralten
Kénigreichen der Goldelfen, Delzoun, einer schon lange be-
grabenen Nation gewdlbebewohnender Zwerge und Netheril,
eines gefallenen Imperium menschlicher Zauberkundiger. Im
ganzen Wilden Grenzland verteilt liegen die Ruinen und Ge-
wolbe dieser und anderer ,vergessener Reiche", Stadte wie
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STAMM DES GREIFEN

Der Grofbhiuptling des Stammes des Greifen, Halric Knochen-
brecher, ist der Urenkel von Kralgar Knochenbrecher, welcher
vor vielen Jahren von Orks getétet wurde. Wie seine Vorfahren
hat Halric das Verlangen, die Stadte des Nordens auszu-
l6schen. Sein Stamm hat sich jedoch in letzter Zeit zu viele
Feinde gemacht, und seine Zahl schrumpft. Der Stamm halt
eine dauerhafte, ummauerte Siedlung in den Surbrinhiigeln,
Greifennest genannt. Heute ist es eher ein bewachtes Lager als
der einladende Handelsposten, der es einst gewesen ist. Der
Geisthiigel des Stammes, Strahlendweifd, befindet sich nord-
dstlich der Siedlung nahe eines Kanals des Surbrinflusses.
Einige der vom Leben erschépften Stammesangehérigen
glauben, dass der Knochenbrecherklan Uthgars gottliche
Gunst verloren habe. Halric versucht, derartige Behauptungen
zu entkriften, indem er kithne Uberfille inszeniert. Greifen-
Barbaren unternehmen Raubziige von der Schwertkiiste

im Westen bis zu den Silbermarschen im fernen Osten. Sie
sind auch dafir bekannt, Heimstitten und Bauernhofe im
Dessarintal nordlich von Dreieber und Yartar zu pliindern.

STAMM DES GROSSEN WURMES

Der Stamm des Grofien Wurmes unterliegt dem Einfluss
eines brutalen Hauptlings namens Wurmblod. Der Geist-
hiigel des Stammes befindet sich in der Groffwurm-Hohle
im Grat der Welt. Wurmblod und sein Stamm stof3en nur
selten aus dieser Héhle hervor, um ihr Territorium zu ver-
teidigen. Es umschlief3t die umgebenden Berge, den Fell-
Pass, die Frosthiigel, den Lauerwald und die nérdlichen
Bereiche der Silbermarschen. Die Grofwiirmer begeben
sich auch zu den Steinklippen und den Ebenen westlich der
Surbrinhiigel, wenn die Nahrung knapp wird. Wo er auch
hingeht, bringt Wurmblod Krieg und hortet allen Reichtum,
den er finden kann.

STAMM DES HIMMELSPONYS

Wahrend des Kriegs der Silbermarschen haben Himmelspony-
Barbaren die Orks, die aus den Bergen strémten, bedrdngt und
angegriffen. Grofhauptling Arnzan Vashk wurde in so einer
Auseinandersetzung schwer verletzt. Eine Orkspeerspitze
blieb in seiner Brust stecken. Er widersetzt sich dem Ver-
such, sie zu entfernen und versucht den Schmerz, den sie ver-
ursacht, zu verbergen. Er weif nicht, dass die Spitze der Waffe
kurz davor ist, sein Herz zu durchbohren und ihn zu téten.

Die Rivalen des Grohiuptlings umkreisen ihn wie Haie und
bereiten sich darauf vor, ihn abzusetzen. Der Geisthiigel des
Stammes, der Eine Stein, liegt im Mondwald.

STAMM DES ROTEN TIGERS

Der wilde Stamm des Roten Tigers teilt seinen Geisthiigel bei
Beorunnas Quelle mit dem Stamm der Schwarzen Léwen.
Das Biindnis zwischen den Stimmen ist unsicher und ihr Ver-
hiltnis gespannt. Wihrend die Schwarzen Léwen Siedlungen
in den Silbermarschen generell vermeiden, greifen die Roten
Tiger sie hiufig an. Sie lavern aufBerdem Karawanen auf und
meiden geschickt die stark bemannten Festungen, die zum
Schutz der StraBden der Region erbaut wurden. Der Stamm
greift sogar gelegentlich Boote auf dem Rauvinfluss an. Vor
Kurzem sind Jager der Roten Tiger in die Wailder, die die
Silbermarschen umgeben, eingewandert und fithren Streif-
ziige in die von Elfen kontrollierten Regionen des Hohen
Waldes. Sie versuchen den Grofivaterbaum zu finden und fiir
sich zu beanspruchen. Seriska Hungerschlund ist der Grof3-
hauptling des Stammes. Sie ist skrupellos, jedoch vorsichtig.

STAMM DES SCHWARZEN LOWEN

Der Stamm des Schwarzen Léwen durchstreift die nordlichen
Silbermarschen und den Druarwald. Sein Geisthiigel liegt

an Beorunnas Quelle (welchen er sich mit dem Stamm des
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defensiven Zweck. Uberblickt wird der Strom im Nordosten
und Siidwesten von Totempfiahlen, deren Spitzen in Form von
Himmelsponys mit gespreizten Fliigen geschnitzt sind. Die
vertrockneten und verfaulenden Uberreste von Eindringlingen
sind daran festgebunden, als Warnung fiir andere.

Himmelspony-Krieger patrouillieren in den Wildern, die
den Geisthiigel umgeben. Abenteurer begegnen mit grofer
Wahrscheinlichkeit einer oder mehreren Gruppen, wahrend
sie den Wald durchqueren (siehe Abschnitt ,Mondwald®).

URALTES RELIKT

Wird der Zauber Magie entdecken auf den Felsen gewirkt,
enthiillt er eine Aura aus Verwandlungsmagie, die den Stein
umgibt. Der Felsen ist ein Relikt der Riesen und wurde vor
langer Zeit von einem Erdschamanen der Steinriesen geformt,
behauen und dann zuriickgelassen. Uthgar und seine Anhinger
fanden ihn in seiner verkleinerten Form und brachten ihn hier-
her. Jeder Charakter, der einen erfolgreichen Intelligenzwurf
(Arkane Kunde) gegen SG 15 ablegt, erkennt, dass die Linien
auf der Oberfliche auf eine besonders prazise Weise eingraviert
wurden, um Magie zu kanalisieren. Der Zauber Identifizieren
enthiillt, wenn er auf den Felsen gewirkt wird, die magischen
Eigenschaften des Steins. Jede von ihnen wird durch das Be-
rithren bestimmter Linien auf der Oberfliche ausgelost:

« Eine Kreatur kann eine Aktion aufwenden, um die Zauber
Wetterkontrolle oder Weissagung vom Stein aus zu wirken.
Sobald einer von beiden Zaubern gewirkt wurde, kann der
Stein erst nach 7 Tagen wiederverwendet werden.

« Eine Kreatur kann eine Aktion verwenden, um den Felsen in
eine Kugel mit 15 cm Durchmesser und 25 Pfund Gewicht
zu verkleinern, oder sie kann den Felsen auf seine normalen
Ausmafe vergrofern (4,50 m grofd und 12 Tonnen schwer).
Der vergrofierte Felsen verursacht 55 (10W10) Wucht-
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schaden, wenn er auf etwas fillt. Eine Kreatur kann den
Schaden vermeiden, wenn sie einen erfolgreichen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegt. Sobald der ver-
kleinernde oder vergrofiernde Effekt aktiviert wurde, kann
er die nichsten 24 Stunden lang

nicht genutzt werden.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere die oberste Ebene des Hiigels betreten,
beginnt der Boden unter ihren Fiiflen zu beben. Sekunden
spater bricht ein Landhai 15 m von ihnen entfernt aus dem
Boden. Auf seinem Riicken sitzt ein Mitglied des Kults der
Schwarzen Erde namens Tau (NB, minnlicher Shou-Mensch).
Er kennt die Eigenschaften des Einen Steins und versucht, das
Relikt im Namen Ogrémochs, des Prinzen der Elementaren
Erde, in Besitz zu nehmen. Er will keine Zeugen und greift die
Charaktere an, sobald er sie sieht. Zwei Runden nach Kampf-
beginn, zum Initiativwert des Landhais, bricht ein zweiter
berittener Landhai aus dem Boden und schlief3t sich dem
Kampf an. Auf ihm sitzt ein weiterer Kultist der Schwarzen
Erde namens Sharda (NB, weiblicher illuskanischer Mensch).
Tau und Sharda haben die Werte eines Kult-Fanatikers mit
folgenden Anderungen:

+ Diese Kultfanatiker sind neutral-bése.

- Sie sprechen Gemeinsprache und Terral.

- Sie tragen steinerne Brustplatten an Stelle der
Lederriistung, wodurch ihre RK auf 16 steigt.

- Sie tragen Steinkniippel an Stelle von Dolchen,
die 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden verursachen.

Die Kultisten lassen sich weder leicht verdngstigen noch ein-
schiichtern. Nehmen die Charaktere einen von ihnen gefangen,
kénnen sie versuchen, ihn zu verhoren. Jeder Charakter, der
erfolgreich einen Charismawurf (Einschiichtern) gegen SG 15
ablegt, tiberzeugt einen gefangenen Kultisten davon, preiszu-
geben, dass er ein Mitglied des Kults der Schwarzen Erde ist.
Sie operieren in und um die Sumberhiigel. Der Kult verehrt
Ogrémoch. Diese Kultisten haben keine Verbindungen zu den
Riesen. Thre Anfiihrer sind im Abenteuerband Fiirsten der
Apokalypse ndher beschrieben.

Nachdem Ende des Kampfes, und bevor die Charaktere
eine Moglichkeit fiir eine kurze Rast hatten, treten zwanzig
Stammeskrieger und ein Uthgardt-Schamane (siehe An-
hangC) des Himmelspony-Stammes an der Nordwestecke
aus dem Wald. Sie wurden vom Kampfeslirm angelockt,
preschen vorwirts und greifen an.

ScHATZE

Die Steinbrustplatten der Kultisten sind mit magischem Ol be-
handelt und wiegen das Gleiche wie normale Brustplatten aus
Metall. Sie sind jeweils 250 GM wert.

DESSARINHUGEL

Die rauen, zerkliifteten Hiigel siidlich von Yartar bieten Orks,
Ogern, Hiigelriesen, Mantikoren und Uthgardt-Barbaren eine
sichere Zuflucht. Verstreut in den Dessarinhiigeln befinden
sich uralte Zwergenruinen, teilweise eingestiirzte Tiirme,
verlorene Bergwerke und aufgegebene Jagdhiitten, von denen
jede Monster und andere Gefahren beinhalten kann.

DESSARINSTRASSE

Die ,Dessarinstrafie” ist nicht mehr als ein verherrlichter
Wagenpfad, der sich durch das 6stliche Dessarintal hindurch-
schldngelt. Sie verbindet die l4ndliche Siedlung Beliard mit
der Eisenstrafie nahe Womfurt.
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KARTE 3.4: FEUERSTEINFELS

massivem grauen Stein. An ihnen messen die Schamanen
des Elch-Stammes den Lauf der Zeit, den Wechsel der Jahres-
zeiten und die Bewegung der Sterne.

URALTES RELIKT

Am Altar enthiillt der Zauber Magie entdecken eine schwache
Aura aus Weissagungsmagie, die von unterhalb der Stein-
scholle aufsteigt. Die Scholle wiegt mehrere Tonnen und ist zu
grofd, um von einer Kreatur, die kleiner oder schwicher als ein
Steinriese ist, gehoben oder bewegt zu werden. Mehrere kleine
oder mittlere Kreaturen kénnen sie zusammen heben, wenn
mindestens fiinf von ihnen einen erfolgreichen Starkewurf
(Athletik) gegen SG 20 ablegen. Der Altar kann auch entzwei-
gebrochen werden, um an den Boden darunter zu gelangen.

Er hat RK 17, 100 Trefferpunkte und eine Schadensschwelle
von 10. Dariiber hinaus ist er gegen Gift und psychischen
Schaden immun.

Uthgars frithe Anhdnger, die den Elch-Stamm griindet
hatten, haben ein Relikt der Riesen unter dem Altar vergraben,
um thn mit Macht zu erfiillen: eine 3 m lange, 75 Pfund
schwere Speerspitze aus Mithral.

Die Speerspitze ist die Quelle der schwachen Aura aus Weis-
sagungsmagie. Die magischen Krifte, die sie einst in sich trug,
sind jedoch ldngst entschwunden.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere hier zum ersten Mal eintreffen, sind die
einzige anwesenden Kreaturen zwei Elche, ein Pédrchen, das
nach saftigem Moos sucht. Die Elche beobachten die Gruppe
und stellen keine Bedrohung dar. Falls sie angegriffen werden
oder sich eine oder mehrere Gruppenmitglieder auf 18 m
einem von beiden nihert, flichen sie. Jede Kreatur, die am
Feuersteinfels einen Elch verwundet oder totet, muss einen
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erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen
oder wird verflucht. Solange der Fluch nicht gebrochen wird,
erkennen Mitglieder des Elch-Stammes die verfluchte Kreatur
als einen verhassten Feind und sind feindlich gesonnen.
Dariiber hinaus kann die Kreatur keine nat{irliche Heilung
erhalten, bis der Fluch mit dem Zauber Fluch brechen oder
dhnlicher Magie entfernt wurde.

FLUuSsPFAHL

Dieses kleine Dorf befindet sich am Westende der Rauvin-
strafde, wo die Fliisse Rauvin und Surbrin einander begegnen.
Flusspfahls Fachwerkhiuser stehen auf Pfahlen, da die Flisse
im Frithling anschwellen und den umliegenden Grund tber-
fluten. Die Dorfbewohner vertauen Paddelboote an ihren
Hiitten, sodass sie auch wéhrend eines Hochwassers noch
umbherfahren kénnen.

FrOSTHUGEL

Der siidlichste Ausldufer des Grats der Welt, die Frosthiigel,
bilden zusammen mit dem Immermoor die Westgrenze der
Silbermarschen. Mithralhalle, eine der méchtigsten Zwergen-
festen des Nordens, liegt tief in den Frosthiigeln, ebenso wie
mehrere Lager der Uthgardt.

GABELSTRASSE

Die Gabelstrafie war einst der einzige stark bereiste Weg
zwischen Sundabar und der Zitadelle Adbar. An einem Punkt,
der weithin als , die Gabel“ bekannt ist, teilt sich die Strafde.
Ein Pfad fithrt nach Norden zur Zitadelle Adbar (und wird zur
Adbarstrafde), der andere wird zu einem kaum genutzten Weg
nach Osten in Richtung Ascore.

GASTHAUS AM WEG

Siidostlich von Dolchfurt verlduft der Handelsweg direkt
durch die Mitte des Gasthauses am Weg, eines kleinen Dorfes,
umschlossen von einer 6 m hohen Mauer aus vermoérteltem
Granit. Im Norden und Siiden des Dorfes gestatten hélzerne
Tore die Nutzung der Strafie. Ein enormes, zweistockiges
Gasthaus, das Gasthaus am Weg, dominiert das Dorf und ist
seit Langem ein beliebter Stopp fir mide Reisende. Reiche
Handler und Adlige kommen hier wahrend ihrer Jagdausfliige
in den Nebelwald unter. Der Gastwirt, Kreuz Radmacher (NG,
maénnlicher tethyrianischer Mensch, Kundschafter), ist ein
Waldlaufer im Ruhestand, der die Walder ziemlich gut kennt.
Er hat Freunde unter den Waldelfen, die dort leben.

GASTHAUS ZUM
SCHIFFSZIMMERMANN

Einst nur ein Gasthaus auf einem Hiigel am Rande einer
Strafde, hat sich hieraus im Laufe der Zeit eine befestigte
Siedlung aus zusammengeschusterten, hdufig neu erbauten
Holztiirmen und Gebéduden entwickelt. Sie bedeckt nun voll-
stidndig einen Hiigel, der das Dorf Womfurt auf der anderen
Seite des Dessarinflusses {iberblickt. Eine lange Holzbriicke,
breit genug fiir einen einzelnen Wagen, iiberbriickt den Fluss
zwischen den beiden Siedlungen. Die sogenannte Eisenfurt-
briicke {iberdauert schon seit Jahrhunderten, aber ihr Alter
zeigt sich langsam.

Das Gasthaus Zum Schiffszimmermann stinkt nach Giille
und dreckigem Schlamm. Es beherbergt Héndler fiir Pferde,
Maultiere und Ochsen sowie Schmiede, Stellmacher, Fass-
binder und Wagner. Hinter zwei konzentrischen hohen Mauern
mit Toren, die bei Nacht verschlossen werden, gibt es Gast-
hiuser, Stille und Warenhiuser. (Die Tore sind von Sonnen-
untergang bis -aufgang versperrt. Fiir eine hohe Gebithr kann
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er in der Adamantschmiede in Eisenschlacke (siehe Kapitel 8,
»Schmiede der Feuerriesen,” Bereich 29) freigelassen, ist die
Elementarmacht des Feuers stattdessen in dieser Schmiede
gefangen. Wird die Elementarmacht an irgendeinem anderen
Ort freigelassen, 1auft sie Amok und greift jede Kreatur an, die
sie sieht, bis sie erneut in einer Eisernen Flasche oder Ahn-
lichem gefangen wird .

GEFALLENE LANDE

Unzahlige Ruinen stehen in diesen rauen, kargen Landen
verstreut. An diesen Orten standen einst uralte Stadte, die
wihrend epischer Schlachten verwiistet wurden. Seltsame
Lichterscheinungen, wie manche behaupten die Uberreste ur-
alter Zauber, schweben nachts flackernd durch die Ruinen.

GLIMMERWALD

Drei miteinander verwachsene Wilder bilden den Glimmer-
wald: der Mondwald im Westen, der Kaltwald im Osten und
der Druarwald in der Mitte. Die Kiefern, Fichten und Tannen
wachsen auf den felsigen Hingen und Klippen von zwei zu-
sammenlaufenden Gebirgen: dem Grat der Welt und den
Eisgipfeln. Mit der steigenden Hohe in nérdlicher Richtung
wird der Wuchs der Bdume zunehmend kleiner und spérlicher.

MONDWALD

Dieser dichte Koniferenwald nérdlich des Immermoors er-
scheint ruhig und still. Die siidlichen Rander des Mondwaldes
sind die Heimat kleiner Gruppen von Mond- und Waldelfen.
Ebenso stehen hier die lindlichen Unterkiinfte einiger
weniger Holzféller und Fallensteller. Uthgardt-Barbaren und
Lykanthropen durchstreifen seine nérdlichen Tiefen.

DRUARWALD

Uthgardt-Barbaren der Stimme des Schwarzen Lowen und
der Roten Tiger leben und jagen hier. Die beiden Stimme
teilen sich einen Geisthiigel im eisigen Norden des Waldes
(siehe Abschnitt ,Beorunnas Quelle*).

KALTwaLD

Zweige des Eisspeerflusses entspringen dem Herzen des
Kaltwaldes und plitschern in Richtung Stden zu den
Silbermarschen. Der Kaltwald ist derart frostig, dass der
Boden selbst mitten im Sommer noch von einer zentimeter-
hohen Schneeschicht bedeckt wird. Im Winter biegen sich die
Biume unter dem Gewicht einer meterdicken Schnee- und
Eisschicht. Trotzdem bleibt der Waldboden passierbar, da das
dichte Blattwerk der Bdume den Schnee fernhilt. Feuerriesen
haben Feuer und ihre Zweihandschwerter dazu verwendet,
breite Schneisen in die dstlichen Teile des Waldes zu treiben,
um das Reisen iiber Land von und nach Eisenschlacke er-
leichtern. In diesen Bereichen hingt der Gestank verbrannten
Holzes iiber den Reihen abgefackelter Baume in der Luft.

GULDENFELDE

Giildenfelde ist ein ummauerter Komplex aus Bauern- und
Viehhofen. Er ist der Géttin der Landwirtschaft, Chauntea, ge-
weiht. Zuséatzlich dient er als Stiitzpunkt der Smaragdenklave.
Die Ernten sind wesentlich fiir die Versorgung der Stiadte des
Nordens, insbesondere Waterdeep. Siehe Kapitel 2 fiir weitere
Informationen iber diesen Ort.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Falls das Abenteuer nicht in Giildenfelde begonnen hat, kannst
du die Begegnung ,, Angriff auf Giildenfelde* (siche Kapitel 2)
einleiten, wenn die Charaktere diesen Ort besuchen.
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GRAT DER WELT

Berge aus Eis und schwarzen Felsen bilden eine bis an die
Wolken reichende Wand aus frostigen Gipfeln, die durch den
hohen Norden schneiden. Nur wenige Kreaturen sind fihig, sie
zu iberqueren. Brutal kalte Winde, Lawinen und Eisspalten
sind nur die kleinsten Sorgen der Reisenden auf dem Grat der
Welt. Stamme von Riesen, Goblinoiden und Orks leben hier
und bewohnen jede Hohle oder aufgegebene Zwergengrube,
die nicht schon von einem Drachen beansprucht wird.

GRAUGIPFELBERGE

Eine Reihe unterbrochener Bergkdmme verlduft von Norden
nach Siiden und trennt dadurch das Delimbiyrtal von den Ge-
fallenen Landen und der Wiiste von Anauroch. Die Graugipfel-
berge sind nach den Stimmen der grauhiutigen Steinriesen
benannt, die dort leben. Die Ausdehnung ist von verlassenen
zwergischen und netheresischen Minen durchsiebt.

GRAUTAL

Tief in den siidlichen Teilen der Graugipfelberge liegt ein
wunderschones, fruchtbares Tal zwischen den Siedlungen
Lautwasser und Llorkh. Der Graustromfluss flief3t in der Mitte
des Grautals. Bauernhofe, Jagdhiitten, alte zwergische Minen
und die Ruinen vergangener Elfenkénigreiche stehen im Tal
verstreut. Zurzeit liegen viele der Heimstétten und Dérfchen
im Grautal in Triitmmern, nachdem Steinriesen sie nieder-
gerissen haben. Das Tal ist, abgesehen von einigen wenigen
sturen Bauern, grofitenteils evakuiert worden.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Wihrend die Charaktere das Grautal erforschen, werden sie
von einer nahegelegenen Hiigelspitze aus von einem Jungen
Messingdrachen namens Silixia entdeckt. Der freundliche
Drachen begriifdt sie und warnt die Gruppe vor den Steinriesen,
die Bauernhofe, Heimstitten und Ruinen im Grautal zerstoren.
Sie hat die letzten paar Wochen damit zugebracht, den Bauern
und Bewohnern bei der Flucht zu helfen. Sie weify nicht, warum
die sonst so einsiedlerischen Riesen plétzlich alles zerstoren.
Falls die Charaktere Silixia fragen, wo die Steinriesen leben,
bietet sie ihnen an, sie zur Totsteinkluft zu fithren. Sie warnt
sie davor, dass die Riesen ein Roch als ,Haustier” halten, das
den Grotteneingang in der Schlucht bewacht. Silixia hat nicht
vor, mit den Riesen zu kimpfen. Sie kann jedoch bestochen
werden, um den Roch zu vertreiben oder in anderer Weise be-
hilflich zu sein. Ein seltener magischer Gegenstand oder eine
Sammlung Edelsteine im Wert von mindestens 5.000 GM

ist ein angemessenes Bestechungsgeld. Ein Charakter, der

mit dem Drachen feilscht, kann sie mit einem erfolgreichen
Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 17 davon iiberzeugen,
auch einen ungewdhnlichen magischen Gegenstand oder
2.500 GM als Bezahlung anzunehmen.

GRAUTALSTRECKE

Der Pfad, der als Grautalstrecke bekannt ist, erstreckt sich
von Lautwasser entlang des Graustromflusses nach Osten in
Richtung Llorkh und dariber hinaus. Dort, wo der Pfad durch
die Graugipfelberge fiihrt, trigt er den Namen Dimmerpass.
Auf der ganzen Lange der Grautalstrecke liegen Wagen, Ziune
und Hiitten, die von den Steinriesen der Totsteinkluft zerstort
und mit Felsen dem Erdboden gleichgemacht wurden.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Die Charaktere erblicken drei Steinriesen, die ruhig, beinahe
chrerbietig, eine alte Steinhiitte auseinandernehmen. Einer
der Riesen sammelt die Steine auf, wihrend ein zweiter aus
ihnen dekorative Steinsdulen erbaut. Der dritte Riese grabt



mit bloffen Hidnden ein Loch, in das er den Inhalt der Hiitte
fallt und es dann zuschiittet. Charaktere, die einen erfolg-
reichen Intelligenzwurf gegen SG 10 ablegen, erkennen,
dass die Riesen alle Spuren der Hiitte ausléschen und aus
dem Baumaterial zeitlose Kunst erschaffen. Sobald sie fertig
sind, ziehen die Riesen zur nichsten zerstorten Heimstétte.
Die Riesen sind zu sehr von ihrem Schaffen abgelenkt, um
jemanden zu bemerken, der sie aus der Ferne beobachtet.
Falls die Charaktere die Riesen konfrontieren oder anders
gegen sich aufbringen, schleudern diese Steine auf sie, Falls
die Charaktere fliehen, verfolgen die Riesen sie nicht und
fithren stattdessen ihre Arbeit weiter. Die Riesen tragen keine
Schatze bei sich.

GREIFENNEST

Ein holzerner Palisadenzaun mit verrottenden Kopfen toter
Orks auf Spitzen umgibt ein Hiigeldorf im nérdlichen Teil
der Surbrinhiigel. Das Dorf besteht aus einfachen Hiitten
und Langhdusern. Etwa dreihundert Uthgardt-Barbaren des
Stammes des Greifen leben hier. Auf der steinigen Spitze von
Greifennest steht das Langhaus des GroBhauptlings, Halric
Knochenbrecher. In diesem Gebaude trifft sich Halric mit
anderen Hauptlingen des Stammes, um wichtige Belange
und die Zukunft des Stammes zu besprechen. Wihrend
Halric die Vorziige eines Konigs geniefit, lebt der Rest des
Stammes in Armut.

Zuverschiedenen Zeiten in der Vergangenheit war es Be-
suchern gestattet, die Hiuptlinge zu treffen und mit ihnen zu
handeln. Der Stamm des Greifen 6ffnet nun jedoch keinem
Fremden mehr das Tor. Tatsichlich versuchen Stammes-
mitglieder aktiv, Fremde zu meucheln. Der Grofdteil der Be-
volkerung von Greifennest besteht aus Stammeskriegern
und ein paar Dutzend Berserkern. Ein Uthgardt-Schamane
(siche Anhang C) durchstreift die Siedlung und stellt sicher,
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dass niemand schlecht iiber den GrofShiuptling spricht. Falls
die Charaktere sich Greifennest nihern, 6ffnet die Siedlung
ihnen die Tore und bittet sie herein. Dies ist eine Falle. Falls
die Charaktere die Siedlung betreten, versuchen die Barbaren
sie niederzumetzeln und ihre Uberreste zu verspeisen.

Grof3hiduptling Halric Knochenbrecher ist ein Berserker mit
folgenden Anpassungen:

» Halric ist chaotisch-bdse und spricht Bothii (die Sprache der
Uthgardt) und Gemeinsprache.

« Er hat 99 Trefferpunkte und fiihrt eine Zweihandaxt +1. Sein
Bonus zum Treffen ist +6 und diese Waffe verursacht beim
Treffer 10 (IW12 + 4) Hiebschaden.

GROSSVATERBAUM

Tief im Hohen Wald steht eine Eiche von enormer Gréfie.

An der Basis hat sie einen Durchmesser von 15 m, und die
Krone reicht mehr als 100 m in den Himmel. Rund um den
uralten Baum erheben sich zwei Ringe aus aufgeschiitteter
Erde. Auf dem inneren Ring wachsen vier Eichen normaler
Grofe (gesund und voll entwickelt). Unter dem duBeren Ring
sind die vermoderten Knochen lange toter Uthgardt-Barbaren
begraben, hauptsichlich von Angehérigen des Baum-
geist-Stammes.

Die Baumgeister patrouillieren die Wilder rund um den
Grof3vaterbaum. Charaktere, die den Wald auf der Suche nach
dem Baum zu Fuf} betreten, sollten auf eine oder mehrere
Patrouillen treffen. Jede besteht aus 3W6 Baumgeist-Stammes-
kriegern und einem Uthgardt-Schamanen (siche Anhang
C). Mit einer 25-prozentigen Wahrscheinlichkeit ist einer der
erwachsenen Nachkommen des Grof3hduptlings Boorvald
Orkfluch bei ihnen und fiihrt die Patrouille an. Der Anfithrer der
Barbaren ist ein Berserker mit folgenden Anpassungen:

.l
l
i

e
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KaArTE 3.7: IMMERLUND

fiir einen Gefallen der Zoars geben kénnen (siche Abschnitt
»Zeichen von Prestige” in Kapitel 7 der Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)). Falls die Charaktere ihren Ge-
fallen einfordern wollen, kontaktiert Dral seine Arbeitgeber,
worauthin der Oberste Hauptmann Horix Zoar alles tut, was in
seiner Macht steht, sofern es weder ihm noch der Familie Zoar
zur Last fillt. Beispielsweise kann er ein Treffen mit einem
oder mehreren Mitgliedern des Rates der Altesten einfideln.
Ebenso kann er ein Treffen mit einem Mitglied des Rats der
Grafen in einer anderen Stadt arrangieren oder eine Zauber-
schriftrolle mit dem Zauber Tote erwecken bereitstellen.

IMMERMOOR

Das Immermoor ist ein weitldufiges, unbesiedeltes Gebiet
aus nebelverhangenen Hiigeln, kalten Siimpfen, steinigen
Graten und kleinen Gipfeln. Abenteurer, die diese Weite
durchqueren, konnen die gelegentlichen Burg- und Turm-
ruinen sehen, deren Uberreste von einem vergangenen
Reich zeugen. Obwohl die Region viele Schiirfer anlockt,
hat kein Kénigreich und keine Zivilisation es in der jiingeren
Geschichte geschalfft, sie zu zihmen. Brutale Hiigelriesen,
Ettins, Oger, Orks und Trolle verweilen hier in grofier Zahl.
Siedlungen am Rand des Immermoors sehen sich stetiger
Gefahr von diesen und anderen Monstern ausgesetzt.

Etwas mehr als anderthalb Kilometer iiber dem
Immermoor schwebt Lyn Armaal, das Wolkenschloss der
Grifin Sansuri (siehe Kapitel 9, ,Schloss der Wolkenriesen®).
Ein Blick auf das Schloss vom Boden aus ist immer nur kurz
moglich, da es im bew6lkten Himmel verschwindet.

IMMERMOORWEG

Der Immermoorweg ist seit Langem eine lebenswichtige
Handelsroute, die die Siedlungen des Dessarintals mit denen
der Silbermarschen verbindet. Der Abschnitt zwischen Drei-
eber und Yartar ist eine uralte, einigermafden ebene Strafle,
die aus eng gepflasterten Steinen besteht. Ostlich von Yartar
ist die Strafde eher ein Wagenpfad aus Kies, der fiir die meisten
Hindler ein bisschen zu nah am Immermoor entlang verlauft.
Zwischen Olostins Feste und Immerlund passiert der Pfad
einen Bereich, der einst ein Wald gewesen ist. Nun stehen hier
nur noch Baumstiimpfe. Versuche, dieses lange Stiick in eine
richtige Strafle zu verwandeln, sind schon seit Langem durch
Unstimmigkeiten zwischen Yartar und Immerlund vereitelt
worden. Der Austritt Immerlunds aus dem Grafenbiindnis hat
nun alle Hoffnungen auf den Ausbau endgiiltig zerschlagen.

IyMRrRITHS HORT

Der blaue Drache Iymrith hat eine Netheril-Ruine in Anauroch
als ihren Hort ausgewihlt. Die Ruine liegt halbbegraben in der
Wiiste nordéstlich von Ascore. Siehe Kapitel 12, ,,Unheil aus
der Wiiste,* fiir weitere Informationen zu diesem Ort.

JALANTHAR

Das Dorf Jalanthar dient Barken, die den Fluss Rauvin ent-
langreisen, als Anlegeplatz. Die hartgesottenen Bewohner
nennen sich selbst Jalantharren. Die schlammversiegelten
Holzdicher ihrer Steinhiitten sind mit Torf bedeckt, um
Brinden vorzubeugen. Die Hiitten sind zur Hélfte im Erdboden
eingegraben und kénnten aus der Ferne mit grasbewachsenen
Hiigeln verwechselt werden. Die Hiigel im Norden Jalanthars
sind von Héhlen durchzogen, in denen die Einwohner im Fall
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eines Angriffs Zuflucht suchen. Die H6hlen sind mébliert und
mit Vorriten gut ausgestattet.

Jalanthar bietet Reisenden nur einen Rastplatz. Das Gast-
haus zum Krdhenden Schreckhahn ist eine schlampig gebaute,
ovale Steinfeste mit niedrigen Mauern im Herzen des Dorfes.
Es besitzt einen Innenhof mit einem klapprigen Dach aus alten
Schilden und Teilen rostiger Riistungen. Gestiitzt wird das
Dach von gekreuzten Stangen. Der Hof dient als Stall. Der
Gastwirt, Myles Heldruin (RG, minnlicher damaranischer
Mensch, Gemeiner), ist ein freundlicher, geschwitziger junger
Mann. Er ist denen, die Geld auszugeben haben, stehts gefallig.

Was immer der &rtliche Altestenrat sagt, ist im Dorf Gesetz.
Der aktuelle Kopf des Rates ist ein Waldldufer im Ruhestand,
Quinn Nardrosz (NG, méannlicher damaranischer Mensch, Kund-
schafter). Er ist zudem ein aktives Mitglied der Smaragdenklave.
Vor vielen Jahren hat ein Uthgardt-Barbar des Stammes des
Roten Tigers Quinn das linke Ohr abgebissen. Quinn bevorzugt
es, den Teil der Geschichte zu erzdhlen, in dem er den Schéidel
des Barbaren zum Dank mit einem Stein eingeschlagen hat.

JuLkOUN

Das befestigte Dorf Julkoun steht am Westende der alten
Delimbiyrstrafde. Es liegt am Nordufer des Flusses Delimbiyr
(den die Ortsansissigen den ,Leuchtenden Fluss“ nennen).
Ein Graben umgibt das Dorf, welcher zusitzlich von einem
Palisadenwall umgeben ist. Ein paar ausgebrannte Hauser
stehen auBerhalb. Ihre geschwirzten Uberreste zeugen von
den Banditen und anderen Gefahren, die die umgebende
Wildnis durchstreifen. Gaste sind in der Taverne zum Stolzen
Gaukler willkommen, die starkes Zwergenbier ausschenkt.

JUNDARS Pass

Dieser Wagenpfad schldngelt sich durch die Dessarinhiigel
zwischen Beliard und Rufhorn. Er kreuzt an einer Stelle, die
als Totpferdfurt bekannt ist, den Fluss Dessarin.
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KALTWALD
Siehe Abschnitt ,,Glimmerwald".

KHELDELL

Kheldell ist ein befestigtes Holzfallerdorf an der Nordkante
des Westwaldes im Schatten der Schwertberge. Die Anwohner
folgen den Anweisungen des mysteriosen Dadmmerzirkels,
einer Gruppe von Druiden. Diese leben in Einsiedeleien in den
umgebenden Bergen und Waldern. Bewohner von Kheldell
fallen Holz, jagen, pflanzen an und ernten, wo und wann es
ihnen befohlen wird.

KHELDELLPFAD

Ochsenkarren, mit geschlagenem und beschnittenem Holz aus
Kheldell beladen, fahren auf einem ausgefahrenen Pfad, der
Kheldellpfad genannt wird, nach Rotldrche. Von dort geht es
weiter zu den anderen Gemeinden nérdlich und siidlich ent-
lang der Langen Strafle.

KLAUTHENTAL

Das Klauthental ist ein enges, sich schldngelndes Tal in den
Bergen westlich von Mirabar. Dank uralter und méchtiger
Magie ist das Tal ganzjahrig warm. Es stellt eine Oase im
immer kalten Norden dar. In seinen Weiten ziehen Hunderte
Schafe, Ziegen und Rinder umbher. Sie wurden vom ge-
fiirchteten Herrscher des Tals, dem roten Lindwurm Klauth,
aus dem ganzen Norden entfiihrt. Verteilt im Tal liegen

die zerschmetterten und verbrannten Knochen machtiger
Abenteurer und ganzer Orkhorden, die es gewagt haben, das
Tal zu betreten.

LAlt Barbeif*, ein anderer Name, unter dem Klauth bekannt
ist, liegt meistens auf einer hohen Felskante an einer der Tal-
winde und betrachtet sein Reich. Gelegentlich stiirzt er herab,
um sich ein Tier oder einen Eindringling zu schnappen. Die
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KARTE 3.8: MorGurs HUGEL

Mirabars Interessen nicht ignoriert werden. Wahrend der
Marchion die Aufdenpolitik betreibt, liegt die wahre Macht
innerhalb der Stadt beim Rat der Funkelnden Steine. Diese
Gruppe aus Zwergeniltesten reguliert die Sicherheit in der
Stadt und entscheidet, wo mit den Ertrigen aus Mirabars
Minen gehandelt wird. Die Verteidigung der Stadt unterliegt
der Axt von Mirabar, einer gut geriisteten Garnison. Alle Mit-
glieder der Axt von Mirabar sind Schildzwerge. Ein typisches
Mitglied ist ein Veteran mit den folgenden Anpassungen:

« Ein Mitglied der Axt von Mirabar hat RK 18 (Platien-
riistung), 67 (OW8 + 27) Trefferpunkte und eine
Bewegungsrate von 7,50 m.

« Er oder sie hat einen Konstitutionswert von 16 (+3) und
Dunkelsicht bis zu einer Reichweite von 18 m.

+ Er oder sie spricht Gemeinsprache und Zwergisch.

» Er oder sie ist bei Rettungswiirfen gegen Gift im Vorteil
und hat Resistenz gegen Giftschaden.

« Er oder sie fiihrt eine Streitaxt statt eines Langschwerts
und ein Beil statt eines Kurzschwerts.

MITHRALHALLE

Die angestammte Heimat der Schildzwerge des Helden-
hammerklans ist ein nahezu uneinnehmbares Gewdlbe unter
den Frosthiigeln. Massive Granittiiren versiegeln den Eingang,
und ein Trupp kampfgestédhlter Verteidiger wartet dahinter.
Trotz ihres beinahe mystischen Rufs ist Mithralhalle eher eine
Festung als eine Stadt. Tunnel, die verborgen tief in den Minen
liegen, fithren zu anderen Zwergenfestungen.

Bruenor Heldenhammer gab den Titel des Kénigs von
Mithralhalle zum dritten und letzten Mal auf, als er loszog,
um die Zwergenstadt Gauntlgrym zuriickzuerobern. Seine
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handverlesene Nachfolgerin, Dagnebbet Wegbart, herrscht
nun als Koénigin tiber Mithralhalle. Die wagemutige und
starke Herrscherin unterstiitzt Mithralhalles Mitgliedschaft
im Rat der Grafen.

MONDWALD
Siehe Abschnitt ,,Glimmerwald®

Morcurs HUGEL

Der Geisthiigel des verlorenen Donnerbiest-Stammes (siehe
Abschnitt ,Uthgard-Barbaren” in diesem Kapitel), Morgurs
Hiigel, befindet sich zwischen den Steinklippen. Er wurde nach
Uthgars Bruder benannt. Der Grabhtigel (siehe Karte 3.7) hat in
etwa die Form eines langhalsigen, fligellosen Drachens, was in
der Vorstellung der Uthgardt dem Donnerbiest entspricht. Ein
Kamm aus Drachenknochen ragt an Kopf, Nacken, Riicken und
Schwanz aus dem Boden. Gigantische Steinhiigel umringen
den Grabhiigel in einem Radius von bis zu 400 m. Unter ihnen
liegen die Knochen verehrter Donnerbiest-Stammeskrieger.

Der Stamm des Donnerbiestes hat seinen Geisthiigel seit
Jahren nicht mehr besucht, was den Weg fiir Grabrauber
ebnete. Mehrere Ausgrabungsstellen, die von fritheren
Expeditionen zuriickgelassen wurden, zeugen von der
Bekanntheit des Hiigels unter Schatzsuchern.

SCHATZE
Aberglaubische Mitglieder des Stammes des Donnerbiestes
haben viele magische Gegenstande in ihrem Geisthiigel ver-
graben, sodass die Toten dariiber wachen kénnen. Grabrauber
haben beinahe alle diese Gegenstinde ausgegraben. Nur wenig
ist fiir Abenteurer iibriggeblieben. Falls die Abenteurer ihre
eigene archiologische Ausgrabung beginnen, kénnten sie mit
Geduld fiindig werden. Sie kdnnen entweder an einer alten
Ausgrabungsstitte tiefer graben oder ein neues Loch ausheben.
Ein Gruppenmitglied, das 8 Stunden mit Graben unter
Morgurs Hiigel verbringt, kann einen Intelligenzwurf (Nach-
forschen) gegen SG 20 ablegen. Wiirfel fiir jeden erfolgreichen
Waurf auf der Tabelle fiir Magische Gegenstidnde B in Kapitel 7
des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch), um den
Fund zu bestimmen. Nur zwei Schitze kénnen so gefunden
werden. Das nichste Gruppenmitglied mit erfolgreichem Wurf
findet einen Zahn in Riesengrofe (siehe ,Uraltes Relikt®).
Sobald die Gruppe das Relikt gefunden hat, férdern weitere
Ausgrabungen nichts mehr von Wert oder Bedeutung zutage.

URALTES RELIKT

Der Charakter grébt einen goldplattierten Zahn eines Feuer-
riesen aus. Es handelt sich um ein uraltes Relikt der Riesen.
Der Zahn ist nicht-magisch und klein genug, um in die Hand
eines Menschen zu passen.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Wenn der Zahn aus seinem Loch gehoben wird, erbebt der
Boden und vier belebte Donnerbiest-Skelette brechen aus dem
Higel hervor. Sie kimpfen, bis sie vertrieben oder zerstort
wurden. Sie fokussieren ihre Angriffe auf denjenigen, der den
Zahn des Feuerriesen hat. Jedes von ihnen hat die Werte eines
Ankylosaurus, mit folgenden Anpassungen:

- Ein Donnerbiestskelett kann mit einem Biss an Stelle seines
Schwanzes angreifen. Sein Biss hat +7 zum Treffen, eine
Reichweite von 1,50 m und verursacht 18 (4W6 + 4) Stich-
schaden. Im Gegensatz zum Schwanzangriff kann der Biss-
Angriff sein Ziel nicht in den Zustand liegend versetzen.

- Es hat eine Schadensempfindlichkeit fiir Wuchtschaden.

- Es ist untot und immun gegen Giftschaden,
den Zustand vergiftet und Erschépfung.

+ Es hat Dunkelsicht auf 18 m.
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KARTE 3.10: GUNDARLUN UND RUATHYM

RUATHYM

Die Barbaren von Ruathym (siehe Karte 3.10) befinden sich
schon langer im Krieg mit Luskan als sich irgendwer auf
beiden Seiten erinnern koénnte. Luskanitische Seerduber
haben die Siedlungen der Insel mehr als einmal gepliindert
und niedergebrannt. Die Einheimischen haben ihre Dorfer und
Schiffe jedoch immer wieder aufgebaut, wahrend sie Lieder
von blutiger Rache sangen.

Der herrschende Kénig von Ruathym ist Erstaxt Vok
Dorrg, (CB, ménnlicher illuskanischer Mensch, Priester), ein
blinder, rachs{ichtiger, alter Mann, der Valkur, einen niederen
Gott des Meeres, verehrt. Der Kénig herrscht von der Halle
der Schwarzen Wellen aus, einem Tempel in der Hafenstadt
Ruathym. Obwohl er zu alt ist, um selbst eine Waffe zu er-
greifen, hat Vok Dorrg viele kimpferisch begabte Sohne,
Téchter und Enkel, die seine Schiffe kommandieren und
seine Feinde in Angst und Schrecken versetzen.

RUFHORN

Rufhorn war einst nicht mehr als ein Gasthaus am Wegesrand
(das Gasthaus Zu den Rufenden Hérnern), bis vor ein paar
Jahren Tamalin Zoar (N, weiblicher tethyrianischer Mensch,
Adliger) die Einrichtung kaufte, um ihren Ruhestand hier
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zu verbringen. Unter Verwendung ihres hart erarbeiteten
Reichtums und Einflusses konnte sie Siedler in die Region
locken. Daraus erwuchs ein kleines Dorf, dessen Bewohner
monatlich ,,Schutzgebiihren“ an Tamalin zahlen, um von ihr
Sicherheit zu erhalten. Noch immer frisch und munter, auch mit
sechzig, ist Tamalin ,,das Gesetz* in Rufhorn. Die Ironie hort
nie auf, sie zu amiisieren. Sie beschéftigt neun Hilfsgesetzes-
hiiter (N, médnnliche und weibliche Veteranen verschiedener
Volker), die im Dorf selbst wohnen und dabei helfen, den
Frieden zu wahren. Tamalin gewihrt zudem Abenteurern, die
lokale Probleme l6sen, umsonst Kost und Logis. Durch die
unmittelbare Nahe zum Immermoor, haben die Dorfbewohner
nur wenig Grund, sich wegen Tamalins Schutzgeldeintreibung
zu beschweren. Sie schiitzt sie vor Orks, Trollen sowie anderen
Monstern und das allein ist es ihnen wert.

Rufhorn steht dort, wo Jundars Pass auf den Immer-
moorweg trifft. An der Kreuzung liegt ein Hiigel aus ver-
witterten, flechtenbedeckten Orkschadeln, der dort zur Er-
innerung an ein lange zuriickliegendes Massaker an einer
Horde aufgetiirmt wurde. Das eigentliche Dorf besteht aus
Reihen kleiner Blockhiitten mit Schindelddchern aus Rinde.
Das Gasthaus Zu den Rufenden Hérnern, ein Gebiude aus
massiven Findlingen mit angeschlossenen Stallungen, steht
auf einer Erhebung, die die Kreuzung iiberblickt. Umgeben ist
es von hohen, alten Bdumen. Der Keller des Gasthauses be-
herbergt eine erstaunliche Auswahl von Bieren und Weinen,
sowie einen Geheimtunnel, der zu einem versteckten Ausgang
am Higel fiihrt.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Wihrend Feuerriesen das Immermoor nach Fragmenten des
Vonindod durchforsten, fliehen heimische Trolle, um nicht
von den Riesen versklavt zu werden. Falls die Charaktere im
Gasthaus Zu den Rufenden Hérnern nichtigen, werden sie
und Tamalin von seltsamen Gerduschen am frithen Morgen ge-
weckt. Zwei Trolle versuchen, mit ihren Krallen einen Weg in
die Stallungen des Gasthauses zu schlagen, um die Pferde im
Inneren zu verspeisen. Die Trolle sind hungrig und kdmpfen
bis zum Tod. Sobald die Trolle besiegt wurden, erldutert
Tamalin, dass die Angriffe der Trolle in letzter Zeit zunehmen.
Sie bietet den Abenteurern ein Empfehlungsschreiben an
(siehe Abschnitt ,,Zeichen von Prestige* in Kapitel 7 des
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)), sollten sie
die Wurzel des Problems finden. Tamalin erklirt, dass der
Brief ihnen dabei helfen kénne, einen michtigen Freund in
Immerlund zu finden, wenn sie ihn dem halborkischen Gast-
wirt in Danivarrs Haus zeigen (siehe Abschnitt ,,Jmmerlund®).
Alternativ kann er auch einem Mitglied der Hand von Yartar
(der Diebesgilde von Yartar) im Austausch gegen einen be-
sonderen Gefallen iibergeben werden.

Falls die Charaktere Tamalins Aufgabe annehmen und
mindestens zwei Nichte im Immermoor verbringen, kénnen
sie eine weibliche Feuerriesin dabei beobachten, wie sie
kurz vor Hochsonne des dritten Tages einen Troll verhaut.

Die Feuerriesin, Zaastrid, trdgt einen Stab des Vonindod (siehe
AnhangB). Zaastrid ist hungrig und zornig, da ihre versklavten
Trolle nichts Essbares gefunden haben. Die Charaktere kénnen
sich entscheiden, ob sie fernbleiben wollen, um dem Konflikt aus
dem Weg zu gehen, oder sie kénnen sich der ausgehungerten
Feuerriesin und ihrem Troll entgegenstellen. Zaastrid und ihr
Troll kdmpfen bis zum Tod. Wenn die Charaktere nach Rufhorn
zuriickkehren und von der Sichtung des Feuerriesen berichten,
ist Tamalin zufrieden und gibt ihnen den Brief.

SCHATTENSPITZ-KATHEDRALE

Ein dicht gewachsener Wald aus hochaufragenden Schatten-
spitzbdumen liegt im Hohen Wald. Das dunkle Blatterdach der
Béaume bildet eine hohe Kuppel, die nur Spuren von Sonnenlicht
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KARTE 3.11: STEINPLATY

die Dunkelelfen-Stadt Menzoberranzan liegt im Underdark
darunter. Zudem greifen Drachen gelegentlich Bauernhéfe und
Siedlungen an.

Der Krieg der Silbermarschen kostete so viel, dass sich der
endgiiltige Sieg gegen die Orks hohl und leer anfiihlte. Die
Zerstorung und Besetzung Sundabars waren nur ein Teil des
Grauens. Jedem Reisenden fallen die Schlachtfelder auf, die
noch immer mit Leichen iibersit sind. Heimstétten wurden
verwiistet, Soldaten und Bewohner verkriippelt. All dies ist
eine stetige Erinnerung an die Grausamkeit der Orks.

SILBERWALD

Der Silberwald befindet sich auf dem rauen, hiigeligen Terrain
zwischen dem Immermoor und den Netherbergen. Einst war
er Teil des Hohen Waldes, bis Holzfiller die Baume auf beiden
Seiten des Immermoorwegs jahrhundertelang abholzten. Die
Hiigel in dieser Schneise sind iibersét mit Baumstiimpfen.

SILBRIGMOND

Das Juwel des Nordens ist ein passender Titel fiir Silbrigmond:
eine wundervolle, ruhige Stadt, in der Baume und Gérten in
Harmonie mit Gebduden, Briicken und Statuen existieren.
Silbrigmond ist ein aufgeklarter Ort mit einer grofen Biblio-
thek, atemberaubenden Tempeln und Schreinen sowie weithin
respektierten Schulen fiir Magie, Kunst und Musik. Die Schén-
heit der Stadt versetzt Besucher in Staunen. Barden verfassen
Lieder und Geschichten iiber ihren Glanz.

Hochmarschall Methrammar Aerasumé, der Fiirst der
Stadt, residiert in einem hohen, schmalen Palast auf der Ost-
seite der Stadt. Er ist zugleich Kommandant von Silbrigmonds
Verteidiger-Rittern. Die magischen Verteidigungsmafinahmen
iibertreffen sogar die der méachtigen Ritter und haben der
Stadt seit Jahren gut gedient. Silbrigmond ist auferdem ein
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Sammelplatz fiir Harfner, was nicht {iberraschend ist, da viele
Harfner Magier und Barden sind.

Silbrigmonds Reputation hat, trotz der Grofartigkeit
und Aufgeklirtheit, gelitten, als sie wihrend des Kriegs der
Silbermarschen Sundabar und halbherzig zur Hilfe kam. Die
Stadt ist trotzdem weiterhin ein méchtiges und einflussreiches
Mitglied des Grafenbiindnis.

Fiir weitere Informationen {iber Silbrigmond, kannst du in
Die Schwertkiiste: Reisehandbuch fiir Abenteurer nachlesen.

SILBRIGMONDPASS

Eine Strafe fithrt durch die Hiigel nordéstlich von Silbrig-
mond und erlaubt die Durchreise zwischen zwei Bergriicken
auf dem Weg nach Sundabar im Siiden. Der Silbrigmondpass
wird kaum mehr genutzt, seit Sundabar wihrend des Kriegs
der Silbermarschen {iberrannt wurde. Die verrotteten Leichen
Hunderter Orks liegen auf beiden Seiten der Strafie. Sie
zeugen davon, wie knapp Silbrigmond demselben Schicksal
wie Sundabar entgangen ist.

STEINBRUCKE

Eine 3 km lange, am hochsten Punkt bis zu 120 m hohe,
steinerne Bogenbriicke iiberspannt problemlos den
Dessarinfluss und die umliegende Ebene. Selbst wihrend der
schlimmsten Uberflutungen im Frithling bleibt sie sicher und
trocken. Die Steinbriicke ist ein heiliger Wallfahrtsort fiir viele
Zwerge. Vor langer Zeit erschien der Zwergengott Moradin auf
der Briicke, um die Zwerge des Eisensternklans gegen eine
Horde Orks zu vereinen. Der Griinder des uralten Zwergen-
konigreichs Besilmer, Torhild Flammenzunge, starb am selben
Ort, als er gegen einen Hiigelriesen kdmpfte

Die Steinbriicke besteht aus glattem, miteinander ver-
schmolzenen Granitstiicken. Sie ist nur 4,50 m breit und hat
weder Geldnder noch Schutzwall. Deswegen ist jeder, der sie
iiberquert, der Gnade des Windes ausgesetzt.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG
Beim ersten Mal, wenn die Abenteurer sich dem Mittelpunkt
der Briicke ndhern, sehen sie einen Feuerriesen und einen
Héllenhund, die die Briicke von der anderen Seite passieren.
Der Feuerriese Stolvor tragt weder Felsen zum Werfen noch
Wertgegenstidnde mit sich. Stattdessen hélt er ein enormes
Zweihandschwert. Ein Stab des Vonindod (siehe Anhang B)
steckt in seinem Giirtel. Er und sein Hund haben (erfolg-
los) nach Fragmenten des Vonindod gesucht und sind zum
Kéampfen aufgelegt. Sie stiirmen in den Kampf, der Héllen-
hund voraus. Falls ihre Feinde fliehen, verfolgen sie diese.
Eine Kreatur kann eine andere Kreatur von der Briicke
schubsen. Verwende dafiir die Regeln fiir ,,Stof3en” in Kapitel 9
des Player’s Handbook (Spielerhandbuch). Jede Kreatur, die
erfolgreich auf diese Weise gestofdien wurde, muss einen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 erfolgreich ablegen,
um nicht in den Fluss darunter zu fallen und 70 (20W6) Wucht-
schaden zu erleiden.

STEINHUGELSTRASSE

Die Steinhiigelstrafde ist ein abgenutzter Wagenpfad, der das
Dessarintal zwischen dem Dorf Rotldrche und dem Handels-
posten Gasthaus Zum Schiffszimmermann durchkreuzt.

STEINKLIPPEN

Die Hiigel siidlich von Mirabar sind voller verlassener Minen,
heutzutage mit Goblins, Hobgoblins und Grottenschraten
verseucht. Uthgardt-Barbaren sind ebenfalls dafiir bekannt,
durch die Steinklippen zu streifen. Sie sind auf der Jagd nach
Wild und gelegentlich auch auf Karawanen, die auf der Langen
Strafie reisen.
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KARTE 3.13: TUERN UND PURPURFELSEN

ULUVIN

Dieses trockene, staubige Dorf liegt siidlich des Hohen Waldes
auf der Eisenstrafie zwischen Womfurt und Secomber. Eine
Abzweigung der Strafle fithrt nach Nordosten in Richtung

des Einhornlaufs, eines sanft flieBenden Flusses, der aus

dem Hohen Wald hervortritt.

VORGESCHLAGENE BEGEGNUNG

Zwei jugendliche Viehhirten namens Albie Grizlow und
Leshonna Daar (CB, ménnliche und weibliche tethyrianische
Menschen, Gemeine) auf Reitpferden fangen die Charaktere
ab, wenn sich diese auf acht Kilometer ndhern. Die Jugend-
lichen erzédhlen der Gruppe, dass das Dorf von Hiigelriesen
und Goblins vernichtet wurde. Viele Dorfbewohner hitten im
nahegelegenen Wald Zuflucht gesucht.

Charaktere konnen das Dorf weitrdumig umgehen, oder
sie kénnen sich der Bedrohung stellen. Sobald sie auf fiinf
Kilometer herangekommen sind, kann die Gruppe verstreute
Bauernhéfe sehen, umgeben von vertrockneten Feldern. Auf
jedem dieser Hofe sind 3W6 Goblins, die entweder die Hiitten
und Scheunen nach Schitzen durchforsten, Hithner und
Schweine auf den Feldern jagen oder um 1W4 gefesselte Ge-
fangene (Gemeine) herumtanzen.

Die Goblins haben ihren Gefangenen alte Eimer, Blumen-
topfe oder Futtersicke iiber den Kopf gezogen, sodass diese
nichts mehr sehen kénnen. Mit einer 50-prozentigen Wahr-
scheinlichkeit ist ebenfalls ein Oger anwesend, der versucht
ein Schwein oder eine Kuh einzufangen, um sie zuriick nach
Grudd Haug zu bringen (siehe Kapitel 5 ,,Unterschlupf der
Higelriesen®).
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Die Goblins und der Oger sind zu sehr abgelenkt, um die
Abenteurer zu bemerken, falls diese auf der Strafde bleiben.
Der Oger und die meisten Goblins tragen keine Schétze.

Der Anfiihrer der Goblins auf jedem Gehéft jedoch besitzt
ein Objekt aus der Liste fiir Tand in Kapitel 5 des Player’s
Handbook (Spielerhandbuch), dass du durch Wiirfeln be-
stimmen kannst.

Falls die Charaktere das Dorf betreten, sehen sie staubige
Fachwerkhiuser mit hohen Fassaden auf beiden Seiten der
Eisenstrafie. Drei Hiigelriesen stehen offen auf der Strafle
herum, stellen Wagen auf den Kopf, brechen mit ihren Zwei-
handkniippeln durch die Tonziegelddcher und stopfen alles
in ihre Sicke, was ihre Aufmerksamkeit erregt. Charaktere
konnen diese Hiigelriesen problemlos tiberraschen. Das
Gasthaus Zum Schwanz des Schwarzen Bullen steht an der
Kreuzung, wo die Strafie sich verzweigt. Zwei weitere Hiigel-
riesen haben die Fassade des Gasthauses durchbrochen und
die meisten Mébel zerstért, einschlieilich der Treppe in den
ersten Stock. Sie sind damit beschaftigt, sich mit Bier und
Nahrung die Bduche vollzuschlagen. Wenn sie von draufien
Kampflirm horen, sehen sie nach. In Ermangelung von Felsen
schleudern sie Binke, Regentonnen und was noch so rumliegt.

SCHATZE
Jeder Hiigelriese tragt einen Sack mit 2W6 x 100 KM und
1W4 gewohnliche Gegenstédnde, die du durch Wiirfeln auf der
Tabelle fiir Gegenstinde in der Tasche eines Riesen in der
Einleitung bestimmen kannst.

Sobald die Monster verjagt wurden, kénnen die Charaktere
nach Norden an die Grenze des Hohen Waldes reisen.
Wenn sie dort den Dorfbewohnern mitteilen, dass es sicher
ist, zuriickzukehren, wird ihnen eine dankbare alte Witwe
namens Zoranda Heller (RG, weiblicher chondathanischer
Mensch, Gemeine) ihnen einen Ring des Schutzes tibergeben.
Thr verstorbener Gatte, ein Bauer, hatte ihn einst in einem
Feld gefunden.

UTTERSEE
Siehe Abschnitt ,, Tuern®.

VERGESSENER WALD

Der Vergessene Wald ist seit Langem ein Reich der Feen-
wesen und von Baumbhirten, die ihr Territorium, wenn notig
mit Gewalt verteidigen. Daher ist es allgemein vorteilhaft, ihn
zu ,vergessen“. Ein unsterblicher Druide namens Pheszeltan
lebt tief in diesem Geholz. Er ist bereit, jedem Rat zu geben,
der es schafft, ihn zu erreichen.

VERLORENE GIPFEL

Dieses bewaldete Gebirge erhebt sich im nordwestlichen Teil
des Hohen Waldes. Neben einer Vielzahl von Feenwesen leben
hier grofie Stimme von Zentauren, die stets ein wachsames
Auge auf die menschlichen Jdger und Holzféller aus Olostins
Feste haben.

VORDRORNWALD

Der Kieferwald stidlich der Zitadelle Adbar wird manchmal
aus zwei Griinden auch Geisterwald genannt. Erstens ist er
aufgrund seiner Nihe zu den Eisbergen allzeit in kalten Nebel
gehiillt. Zweitens ist der Vordrornwald bekannt dafiir, dass Un-
tote in ihm umherstreifen. Besonders kérperlose Untote sind
hier vertreten wie Todesalbe, Schreckgespenster und Geister.
Diese ruhelosen Seelen scheinen sich mit ihrer Existenz im
Wald zufrieden zu geben. Sie greifen nur selten Reisende an,
die sich nicht in ihre Territorien begeben.
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KARTE 4.3. LUFTSCHIFF DES DRACHENKULTS

AARAKOCRA

Diese intelligenten Vogelwesen fliegen nahe an das Luftschiff
heran, um einen Blick darauf zu werfen. Sie haben mehrere
todliche ZusammenstoBe mit dem Kult des Drachens hinter
sich und erkennen Kultisten an ihrer Aufmachung. Falls sie
einen oder mehrere uniformierte Kultisten an Deck des Luft-
schiffes oder im Ausguck entdecken, greifen sie an. Andern-
falls kimpfen die Aarakocra nur zur Selbstverteidigung. Falls
mindestens fiinf Aarakocra anwesend sind, fiihren sie einen
Lufttanz auf, um ein Luftelementar zu ihrer Unterstiitzung
zu beschworen. Charaktere kénnen einen Waffenstillstand
mit den Aarakocra aushandeln, wenn sie erfolgreich einen
Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 15 ablegen. Dies ist
nur dann moglich, wenn sie die Aarakocra nicht angreifen und
in einer Sprache sprechen, die diese verstehen.

BERITTENER STURMRIESE

Die Charaktere bemerken einen Sturmriesen, der auf einem
Roch reitet. Die beiden suchen nach Hinweisen iiber den Ver-
bleib Konig Hekatons. Der Riese beschliefdt, dass es auf dem
Schiff nichts Relevantes gibt und steuert seinen Roch auf einen
Ausweichkurs. Er hilt so knapp 400 m Abstand. Der Riese hat
kein Interesse daran, ,kleinere Wesen" in seine Ermittlung
einzubeziehen. Er vermeidet einen Kampf und ignoriert
Signale vom Luftschiff.

BERITTENE UTHGARDT
Charaktere auf dem Oberdeck oder dem Ausguck entdecken
1W4 + 2 Berserker (CB, mannliche und weibliche Uthgardt-
Menschen), die entweder zu den Stimmen des Schwarzen
Raben oder des Greifen gehoren. Jeder Berserker reitet, dem
Stamm entsprechend, entweder auf einem Riesenraben (ver-
wende die Werte fiir Riesengeier) oder einem Greifen.

Die Barbaren lenken ihre Reittiere an das Luftschiff heran,
um dann an Bord zu springen und anzugreifen. Reittiere ohne
Reiter ziechen sich sofort vom Schlachtfeld zuriick.

JUNGER GRUNER DRACHE

Dieser Drache will das Luftschiff. Er umkreist das Gefahrt
und hiillt das Deck in seinen giftigen Odem. Dabei bleibt er
auler Nahkampfreichweite und hofft darauf, die Mannschaft
zu toten. Falls er die Hilfte seiner Trefferpunkte oder weniger
iibrig hat, flieht er. Der Drache gibt seine Beute jedoch nicht
so0 leicht auf. Falls er sich zuriickzieht und diese Begegnung
erneut stattfindet, ist es derselbe Drachen, der seine Treffer-
punkte wiedererlangt und das Schiff verfolgt hat.

JUNGER SILBERDRACHE

Dalanyrr, ein kaum zwanzig Jahre alter, weiblicher Silber-
drachen, gleitet zwischen den Wolken, als sie das Luftschiff
entdeckt. Erfasst von unbandiger Neugierde versucht sie, an
Deck zu landen und mit der Besatzung zu reden. Obwohl sie
freundlich gesinnt ist, kann sie keine niitzlichen Informationen
liefern und will der Gruppe nicht beitreten. Falls die Charaktere
sie bitten, fiir sie eine Aufgabe zu erfiillen, stimmt sie fiir die
richtige Bezahlung zu, sofern die Aufgabe nicht zu anstrengend
oder gefahrlich ist. Sie wird ihnen nicht dabei helfen, die
Geisthiigel der Uthgardt zu pliindern oder eine Riesenfestung
anzugreifen. Sie kann aber davon {iberzeugt werden, als Kund-
schafter voraus zu fliegen oder das Luftschiff ein bis zwei Tage
zu eskortieren.

MANTIKORE

Ein Mantikor schleudert seine Schwanzstacheln auf das
Deck oder den Ausguck. Falls er niemanden sieht, schleudert
er seine Stacheln auf den Ballon, um das Schiff zum Absturz
zu bringen.

STARKE WINDE

Der Schiff ist 1W4 Stunden der Willkiir starker Winde
ausgesetzt. Nach dem Sturm wurde es so weit vom Kurs
abgetrieben, dass sich die Reisestrecke um 2W4 x 15 km
verlangert.
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KAPITEL 5: UNTERSCHLUPF DER HUGELRIESEN

N DIESEM KAPITEL MESSEN DIE ABENTEURER IHREN
Verstand mit Guh, einer monstrés fettleibigen Hiigel-
riesenanfiihrerin, deren Unterschlupf nahe einem
Auslaufer des Dessarinflusses in den Hiigeln nordost-
lich von Giildenfelde liegt. Wenn die Charaktere Guh
besiegen und ihre Muschel der Teleportation erhalten,
kénnen sie diese benutzen, um sich nach Mahlstrom
zu teleportieren, Konig Hekatons Zitadelle unter dem
Meer (siehe Kapitel 10, ,Feste der Sturmriesen®).
Die Muschel zu erhalten stellt in diesem Teil das Hauptziel der
Charaktere dar. Sie miissen vorsichtig vorgehen, um keinen
Alarm im Unterschlupf auszulésen, bevor sie die wichtigsten
Bedrohungen eliminiert haben. Ansonsten kénnten sie von samt-
lichen Einwohnern Grudd Haugs iiberwiltigt werden.

HUGELRIESEN

Bevor du diesen Teil des Abenteuers leitest, sieh dir noch
einmal die Hiigelriesen im Monster Manual (Monsterhandbuch) an.
Das wird dir helfen, die Riesen in diesem Kapitel darzustellen.

GUHS VOLLEREI

Wenn es nach Anfithrerin Guh ginge, wiirden Hiigelriesen
iiber ihren traditionell héhergestellten Vettern stehen. Da sie
allerdings nicht schlauer als ein typischer Hiigelriese ist, ist
ihr Plan nicht sehr ambitioniert. Sie hat vor, so lange zu essen,
bis sie so gewaltige Ausmafde annimmt, dass die Gétter auf
sie aufmerksam werden und ihr ihre Gunst schenken. In ihrer
Weltanschauung herrscht stets der grofite Riese.

Guhs Fresssucht kennt keine Grenzen. Sie hat seit mehreren
Monaten geschlemmt und ist bereits so grofy geworden, dass
sie nicht 1anger ohne Hilfe gehen kann. Die meiste Zeit ver-
bringt sie in einem Wagen mit gebrochenen Achsen, umringt
von haufenweiser Beute, und schreit nach mehr Essen.

D1k JAGD NACH NAHRUNG

Anfiihrerin Guh hat sdmtliche andere weibliche Hiigelriesen
ihres Stammes vertrieben und deren Manner zu den ihren ge-
macht. Sie beauftragt ihre vielen Madnner damit, ihr etwas zu
Essen zu beschaffen, wobei es ihr egal ist, wie sie das anstellen.
Einige von ihnen schliefen sich zu marodierenden Banden
zusammen. Andere ziehen allein los und durchstreifen auf der
Suche nach irgendetwas Essbarem pliindernd die Gegend.

Am meisten haben die Bauern, die flussabwiérts von Grudd
Haug leben, unter den Verwiistungen der Hiigelriesen zu
leiden. Das erste Anzeichen von Gefahr war ein plétzliches Ab-
sinken des Flusswasserspiegels, verursacht durch die damm-
ahnliche Struktur des Hiigelriesen-Unterschlupfes. Kurze Zeit
spéiter begannen Guhs Mianner und deren Gefolgsleute damit,
das Vieh von den am Fluss gelegenen Héfen zu entfithren,
Baume aus Obstgarten zu stehlen, Hiltten umzuwerfen und
Leute einzufangen, die nicht schnell genug davonliefen.

Bisher haben sich die meisten der Hiigelriesen-Aktivi-
taten auf die Region des Dessarintals in der Nahe ihres
Unterschlupfes beschrinkt, aber da die Nahrung immer
knapper wird, sehen sich Guhs Médnner gezwungen, ihre
Anstrengungen auszuweiten. Die Dorfer Beliard, Womfurt
und Uluvin befinden sich alle im Radius der Hiigelriesen-Be-
drohung. In der Zwischenzeit haben sich die von Guh aus-
gestoflenen weiblichen Riesen in den Hiigeln niedergelassen.
Sie wollen ihre Manner zuriickbekommen, aber sie sind weder
stark noch gewitzt genug, um Guh von ihrer Position zu ent-
fernen. Abenteurer kénnten die Riesinnen davon iiberzeugen,
ihnen zu helfen, Guh zu stiirzen, wenn dies bedeutet, dass sie
ihre Manner endlich wieder gewaltsam unterdriicken kénnen.
In der Sektion ,Alter Turm” in Kapitel 3 findest du eine bei-
spielhafte Hiigelriesen-Ausgestofiene.
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KAPITEL 6: SCHLUCHT DER STEINRIESEN

IE TOTSTEINKLUFT IST EINE ENTLEGENE SCHLUCHT,
die einem fremdenfeindlichen Steinriesen-
klan, der Skoraeus Steinknochen anbetet,
als Lager dient. Wenn die Charaktere die
fanatische Steinriesin Thanin Kayalithica be-
siegen und ihre Muschel der Teleportation
6\ in die Finger bekommen, konnen sie diese
benutzen, um sich nach Mahlstrom zu tele-
portieren, Kénig Hekatons Zitadelle unter dem Meer (siehe
Kapitel 10, ,,Feste der Sturmriesen”). Die Muschel zu erhalten
stellt in diesem Teil der Mission das Hauptziel dar. Ob sie die
Steinriesenthanin toten oder nicht, bleibt ihnen tiberlassen.
Steinriesen sind nicht die einzigen Gegenspieler, denen sich
die Charaktere stellen miissen. Thanin Kayalithica hat die
Unterstiitzung der Uthgardt-Barbaren, genauer des Stammes
des Blauen Biren, gewonnen, von denen viele in der Tot-
steinkluft ihr Lager aufgeschlagen haben. Siehe Kapitel 3 fiir
weitere Informationen iiber diesen Stamm.

STEINRIESEN

Bevor du diesen Teil des Abenteuers leitest, sieh dir noch ein-
mal die Informationen {iber Steinriesen im Monster Manual
(Monsterhandbuch) an.

VERDERBTES LAND

Im Gegensatz zu den meisten Steinriesen ist Thanin
Kayalithica eine neutral bése Extremistin. Sie benutzt die Auf-
16sung der Ordnung als Ausrede, um das zu zerstéren, was

sie inzwischen fiirchtet und verabscheut - die sich schnell
ausbreitenden Zivilisationen der Menschen und ihresgleichen.
Kayalithicas Anhénger, welche iiberwiegend neutral gesinnt

sind, glauben, dass Gewalt gegen kleinere Wesen gerecht-
fertigt ist, da ihre Thanin ihnen glaubhaft versichert, dem
Willen von Skoraeus Steinknochen zu gehorchen.

Kayalithica glaubt, dass die Bauten der kleinen Wesen das
Land verderben. Sie entweihen den Stein, auf dem sie er-
richtet wurden. Indem sie sie ausldscht, hofft sie, die Gotter
zu beeindrucken und ihr Volk an die Spitze der Ordnung zu
katapultieren. Zu dem Zeitpunkt, an dem die Abenteurer sich
zu ihrer Schlucht aufmachen, hat Kayalithica bereits grofiere
Angriffe auf die nahen Siedlungen Orlbar und Llorkh unter-
nommen. Die Steinriesenthanin hat ihren Blick nun auf Laut-
wasser oder Parnast gerichtet, und sie hat Skoraeus Stein-
knochen um gottliche Fithrung gebeten, welche Gemeinde sie
als nachstes angreifen sollte.

Nicht alle Mitglieder von Kayalithicas Klan unterstiitzen
die Thanin. Ein paar sind in die nahegelegenen Berge und
Gebirgsausliufer geflohen und fiirchten, dass Totsteinkluft
zu einem verfluchten Ort geworden ist. Diese Steinriesen
werden sich nicht leicht gegen ihre Thanin aufbringen lassen,
aber sie konnten davon {iberzeugt werden, den Abenteurern
beim Uberstehen der Gefahren von Totsteinkluft zu helfen,
indem sie ihnen Informationen iiber die Schlucht und ihre
Verteidigungsmafinahmen verraten. Sie kénnen aufierdem
Kayalithicas bose Absichten genauer erldutern.

DIE GROSSE STILLE

Ein Totsteinkluft-Steinriese kann sich in einen meditativen
Zustand versetzen, der ihn fiir eine gewisse Zeit versteinern
lasst. Wenn die Versteinerung endet, erwacht der Riese mit
Erschiitterungssinn (siehe das Monster Manual (Monster-
handbuch)) und der Fihigkeit, fiir eine begrenzte Zeit

ein paar Zauber zu wirken. Steinriesen bezeichnen den
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KAPITEL 7: EISBERG DER FROSTRIESEN

ON IHRER EISIGEN FESTUNG SVARDBORG AUS
gehen Jarl Storvald und seine Frostriesen in
ihren Schiffen immer wieder auf die Suche
nach dem Ring des Winters, ein Artefakt,
mit dem sie das Zeitalter des Ewigen Eises
einlduten kénnten. Sie sind zwar noch weit

\\// davon entfernt, dieses Ziel zu erreichen, aber

dennoch stellen die Frostriesen eine schreck-

liche Bedrohung fiir den Norden dar. In
diesem Teil ihrer Mission miissen die Charaktere sich dieser
Bedrohung direkt stellen.

Wenn die Charaktere Storvalds Muschel der Teleportation
in ihren Besitz bringen, konnen sie diese verwenden, um nach
Mabhlstrom zu reisen, Koénig Hekatons Zitadelle unter dem
Meer (sieche Kapitel 10, ,,Feste der Sturmriesen®). Um das zu
erreichen, miissen die Charaktere die vielen ruchlosen Be-
wohner der Festung umgehen oder besiegen.

Die gute Nachricht lautet zwar, dass es noch schlimmer
sein konnte; die schlechte Nachricht ist jedoch, dass es bald
so sein wird. Wenn die Charaktere das erste Mal in Svardborg
eintreffen, ist Jar] Storvald nicht dort. Er befindet sich an Bord
der Krigvind, seines Flaggschiffs, auf Waljagd im Treibeis-
meer. Wiahrend die Charaktere nach seiner Muschel suchen,
befinden sich die Krigvind und ihre Riesenbesatzung auf
dem Riickweg.

FROSTRIESEN

Sieh dir noch einmal die Informationen {iber Frostriesen im
Monster Manual (Monsterhandbuch) an. Das wird dir bei der
Darstellung der Riesen in diesem Kapitel helfen.

Di1E ZURUCKEROBERUNG
VON SVARDBORG

Als Annam der Allvater die Ordnung zerschmetterte, stachen
Jarl Storvald und seine Frostriesen mit ihrem gewaltigen
Schiff Krigvind in See, um Svardborg zuriickzuerobern, ein
Ring aus gewaltigen Hiitten, der auf einem Eisberg im Treib-
eismeer errichtet wurde. In Svardborgs Tempel des Thrym
fanden die Riesen sieben Eier eines weif’en Drachen. Kurz
nachdem die Riesen die Eier an sich genommen hatten,
kehrten Cryovain und Isendraug, ein Pirchen ausgewachsener
weifder Drachen, von einer Jagd zuriick und verlangten von den
Riesen, ihren Nachwuchs zuriickzugeben. Storvald drohte, die
ungeborenen Nestlinge zu zerstdren, wenn sich Cryovain und
Isendraug nicht seinem Willen unterwarfen. Die einfaltigen
weifden Drachen gaben nach und lieBen sich unterdriicken. Die
Riesen sperrten Isendraug in ihre Behausung im Tempel und
Cryovain wurde an Deck der Krigvind angekettet.

Nachdem sie die Drachen versklavt hatten, stolperten die
Riesen iiber einen Stamm Nordlandbarbaren, die auf Eis-
schollen im Treibeismeer lebten, und unterwarfen sie eben-
falls. Die Nordlinder wurden nach Svardborg gebracht und mit
der Reparatur der Frostriesenhiitten beauftragt. Aufderdem
sollten sie mehrere eingefrorene Grofdschiffe (Langschiffe
im Riesenmafdstab) aus dem FEis befreien. Diese Barbaren
respektieren die Macht der Frostriesen und, da sie selbst eben-
falls bose sind, dienen ihnen ohne Widerworte. Die Barbaren
sprechen sowohl die Sprache der Yetis als auch Riesisch,
und diverse versklavte Yetis arbeiten gemeinsam mit ihnen.
Die Frostriesen und die Yetis teilen sich keine gemeinsame
Sprache, weshalb die Riesen darauf vertrauen, dass die
Barbaren die Yetis befehligen.
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2D. SPEISEZIMMER DES JARLS

In diesemn Raum befindet sich ein 3 m hoher Tisch. Darauf
liegen eine fast 2,50 m durchmessende goldene Servierplatte,
eine holzerne Gabel von der Grofie einer Mistforke und ein
Bronzekrug, der es mit einem Fass aufnehmen kann. Die
Servierplatte ist 750 GM wert und wiegt 75 Pfund. Der Krug,
dessen Griff wie Drachenfliigel gestaltet ist, ist 250 GM wert
und wiegt 50 Pfund.

2E. WAFFENKAMMER

In diesem Raum herrscht ein heilloses Durcheinander. Mehrere
Waffenstinder liegen zerbrochen auf dem Boden, wihrend
andere noch alte Speere und Wurfspeere enthalten und schrig
an den Winden lehnen. Die Riesen von Ostoria haben einst
diese Waffen geschaffen. Sie fallen bei Beriithrung auseinander.

3. TROCKENDOCK-HUTTE

Diese Hiitte ist beim ersten Besuch der Charaktere leer, aber
jeder, der eintritt, kann sowohl die Nordlandbarbaren horen,
die in Bereich 7 Eis hacken, als auch das Geplinkel der Frost-
riesenbriider in Bereich 9. Die beiden kurzen Seiten der Hiitte
sind offen und das Dach ist trotz des Eises darauf intakt. Das
Innere der Hiitte ist ein grofder, offener Raum mit einer 24 m
hohen Decke und einem 12 m hohen Balkon ohne Geldnder,
der innen um den Raum herumliuft. Eine bauféllig aus-
sehende Holzleiter, deren Sprossen 1,50 m auseinanderliegen,
ist der einzige Zugang zum Balkomn, aber die Leiter zerbricht
unter einem Gewicht von mehr als 500 Pfund.

In den Ecken des Erdgeschosses nahe der Grotte stehen
dutzende Bierfisser, welche die Frostriesen von Handels-
schiffen erbeutet haben.

3A. ALTES SCHIFF IM BAu

Der Rumpf eines Gro3schiffes nimmt den Hauptteil des Innen-
raums ein. Riesige Holzgeriiste halten das Schiff an Ort und
Stelle. Die Riesen von Ostoria haben dieses nicht seetiichtige
Schiff gebaut. Jeder Charakter, der das Schiff untersucht und
dem ein Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 13
gelingt, erkennt, dass das Holz zu briichig ist, um es mit der
rauen See oder Zusammenstéfden aufzunehmen.

3B. ZELTE DER BARBAREN

Drei Lager wurden in der Hiitte aufgeschlagen. Jedes besteht
aus drei Seehundfell-Zelten, die um ein glimmendes Lager-
feuer gruppiert sind. In jedem Zelt liegen zwei einfache Schlaf-
sicke und ein paar verstreute Graten. Die Nordlandbarbaren
schlafen hier, wenn sie nicht in Bereich 7 arbeiten. Die Lager
sind beim ersten Eintreffen der Charaktere unbewohnt.

3C. FASSRINNE

Die Fassrinne besteht aus Walrosshaut, die auf einen Holz-
rahmen gespannt wurde, und ist so angelegt, dass {iber sie
Fiasser in die eisige Lagune gerollt werden konnen. Die Fasser
werden dann je nach Notwendigkeit iiber die Lagune an
andere Orte getrieben. Ein hélzerner Anleger mit auf mensch-
liche Gréfie angepassten Treppen fiithrt zum Wasser.

3D. KrAN

Ein riesiger Holzkran steht auf dem Balkon. Er wurde einst
von den antiken Riesen verwendet, um schwere Baumstdmme
zu bewegen. Seine holzerne Winde, der Schwingarm und der
Flaschenzug funktionieren noch, allerdings sind die Seile
verrottet und kOnnen nicht mehr als 500 Piund tragen.

4.. TEMPEL DES THRYM

Von all den Hiitten der Nordseite ist dies die einzige, die
mehr oder weniger intakt geblieben ist. Einst handelte es sich

hierbei um einen Tempel, der Thrym, dem Gott der Frost-
riesen, geweiht war, aber kiirzlich wurde er von einem weifen
Drachenpérchen in Beschlag genommen und als Kinderstube
verwendet. Nun haben die Frostriesen diesen Ort zuriick-
erobert und einen der Drachen darin eingesperrt.

4A. STATUE DES THRYM

Der Wind hat sehr viel Schnee in diesen offenen Raum ge-
tragen. Gegeniiber dem Eingang steht in einem Alkoven eine
7,50 m grofde Statue des Thrym aus Gletschereis. Er wird als
kraftig gebauter Frostriese mit geballten Fausten dargestellt.
Kaputte Dachbalken und zerschmetterte Tiiren liegen als
grofde Holzstiicke davor auf dem Boden verteilt.

Die Eisstatue ist harmlos. Dennoch wird jeder, der die
Statue beschadigt, verflucht. Bis der Fluch mithilfe des
Zaubers Fluch brechen oder ahnlicher Magie gebannt wird,
besitzt die betroffene Kreatur eine Anfalligkeit gegeniiber
Kilteschaden. Dieser Fluch negiert simtliche Resistenzen
oder Immunitéten gegeniiber Kélteschaden, falls die Kreatur
solche besitzt.

4B. HALLE DER JARLS

Eis ist durch die Winde und Decke dieser Halle eingebrochen
und ein 3,60 m breiter und 4,50 m hoher Riss fithrt durch die
dufdere Wand hinaus. In den Alkoven entlang dieses Korridors
befinden sich vier Steinstatuen, die einst Frostriesenjarls dar-
stellten — Storvalds Vorfahren. Als die weiflen Drachen den
Tempel tibernahmen, brachen sie den Statuen die Képfe ab
und warfen sie ins Meer. Glatteis (siehe den Bereich ,,Gefahren
in der Wildnis" in Kapitel 5 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)) hat sich vor zwei der Statuen gebildet.

4C. HALLE DER HELDEN

Die Drachen haben diesen Bereich zwar untersucht, aber
ansonsten unberiihrt gelassen. Die Tiir wurde aus ihren
Angeln gerissen und ist nicht aufzufinden, aber verbogene
Eisenscharniere zeugen davon, dass sie nicht ohne einen
Kampf aufgab.

In Alkoven in der Aufienwand stehen sieben Granittafeln.
Jede ist 4,80 m hoch, 3 m breit, 0,60 m tief und tragt (in der
Zwergenschrift Dethek) den Namen eines Frostriesenjarls
inklusive einer blumigen Zusammenfassung der legendéren
Taten dieses Hauptlings. Storvald befindet sich nicht unter
den hier geehrten Riesen.

4D. VORHALLE

Das Dach dieser Halle weist mehrere Locher auf, durch
die das Eis sichtbar ist. Gegen die dufdere doppelfliigelige
Tiir driicken Tonnen von Eis, weshalb sie nicht gedffnet
werden kann.

Zwei Frostriesinnen bewachen hier den Drachen in Be-
reich 4E. Sie warten nur auf ein Blutvergiefien und greifen Ein-
dringlinge sofort an. Thnen wurde befohlen, dem Drachen nicht
zu schaden, solange er ihnen nicht zuerst Schaden zufiigt.

Schiitze. Jede Frostriesin trigt einen Sack aus Seehund-
haut, in dem sich 3W6 x 100 SM, 1W6 x 100 GM und
1W3 gewohnliche Gegenstinde befinden, die durch Wiirfeln
auf der Tabelle fiir Gegensténde in der Tasche eines Riesen
in der Einleitung bestimmt werden.

4E. GLOCKENTURM

Hoélzerne Siulen reichen bis zum Gebilk in 9 m Héhe hinauf.
Aus dem Satteldach erhebt sich von dort aus ein 24 m hoher
Glockenturm mit eigenem Gebélk. Von diesem héngt eine
gewaltige Glocke herab, die 50 Tonnen wiegt und deren
Durchmesser am Rand 6 m betragt. Dieser Glocke fehlen ein
Kléppel und das dazugehérige Seil; sie kann auf keine offen-
sichtliche Weise gelautet werden.
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KARTE 7.3: Die KriGvIND

SCHATZE

Storvald triagt den Helm von Svardborg, ein Kupferhelm, der
mit Hornern von roten Drachen geschmiickt ist. Der Helm wiegt
250 Pfund, verfigt {iber keinerlei magische Eigenschaften und
hat als Kunstgegenstand einen Wert von 2.500 GM.

EiN DRACHE IN KETTEN

Solange Cryovain auf dem Deck festgekettet ist, ist er fest-
gesetzt. Zwei Ketten sind mit einem Eisenhalsband verbunden,
zwei weitere Ringe und Ketten sichern seine Hinterbeine. Eine
Kreatur kann eine Bonusaktion aufwenden, um die vier Ketten
magisch zu 16sen, indem sie innerhalb von 18 m um den Drachen
ein Befehlswort (,,Uvenfetter”) spricht. Nur Storvald und Nilraun
kennen das Befehlswort. Der Zauber Klopfen oder ein dhnlicher
Effekt kann einen einzelnen Ring 6ffnen, und eine Kreatur kann
eine Kette zertrennen, wenn sie eine Aktion dafiir verwendet
und ihr ein Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 27 gelingt, oder
wenn sie die TP der Kette auf O reduziert. Jede Kette hat RK 20,
20 TP, eine Schadensschwelle von 20 und Immunitit gegeniiber
Feuer-, Gift-, Kilte-, psychischem und Schallschaden.

Storvald lasst den Drachen frei, wenn die Krigvind geentert
oder aus der Luft angegriffen wird. Der Jarl befiehlt dem
Drachen, fiir ihn zu kdmpfen. Solange Storvald die Partnerin
des Drachen und die Eier gefangen hilt, gehorcht Cryovain
dem Jarl. Wenn Cryovains Partnerin und die Jungtiere befreit
wurden, stirzt sich der Drache auf Storvald und seine Riesen.

Cyrovain ist ein gehédssiges Wesen, das sich nicht auf Ab-
machungen mit niederen Menschen einlisst oder Kreaturen
gegeniiber Gnade walten lasst, die ihm gegeniiber freundlich
gesonnen sind (inklusive jenen, die ihn zu befreien versuchen).
Sobald er frei ist, sucht er seine Partnerin auf, und gemeinsam
versuchen die beiden, Svardborg zuriickzuerobern und einmal
mehr zu ihrer Behausung zu machen.

Cryovain erhalt keine Hortaktionen und kann keine regionalen
Effekte in der Umgebung seiner Behausung verursachen.

MERKMALE DER KRIGVIND

Die Krigvind ist {iber 150 m lang und besitzt einen 60 m
hohen Mast. Sie verfiigt iiber die Standhaftigkeit einer
schwimmenden Festung und ignoriert simtlichen Schaden,
aufder jenen der stirksten Belagerungswaffen. Es folgen ein
paar weitere erwihnenswerte Aspekte.
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RIESENBALLISTEN

Nur Kreaturen von der Gréfe von Riesen kénnen die Ballisten
der Krigvind bedienen. Diese Waffen sind auf drehbaren
Plattformen montiert und kénnen in jede Richtung feuern.

Sie folgen den Regeln fiir Ballisten (siehe den Abschnitt ,Be-
lagerungsausriistung” in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)) mit dem Unterschied, dass sie bei
einem Treffer 44 (8W10) Stichschaden verursachen.

FRACHTRAUME
Vor und hinter dem Mast des Schiffes liegen zwei leere Frachtraume
mit Klapptiiren aus zusammengebundenen Baumstimmen. Diese
Tiren haben keine Schlésser, da es allein ihr Gewicht fast unméglich
macht, sie zu 6ffnen. Nur die starksten Kreaturen, wie zwei Frost-
riesen oder Kreaturen von dhnlicher Starke und Grofde, sind in der
Lage, sie anzuheben. Eine kleine Kreatur kénnte sich jedoch durch
die schmalen Spalte zwischen den Stdmmen hindurchzwéngen.

Die Boden der Frachtraume liegen 3,60 m unter dem Deck. Die
dicken Holzwinde sind mich Pech versiegelt und kleine Locher auf
Hohe des FuRbodens verhindern ein Uberfluten der Frachtriume.

SCHATZE
Am Mast des Schiffes weht ein Wimpel der Vind-Rune (siehe
Anhang B) im Wind, der gleichzeitig als Flagge dient.

Jeder Frostriese dieser Besatzung aufier Storvald trigt
einen Sack bei sich, in dem sich 3W6 x 100 SM, 1W6 x 100 GM
und ein gewdhnlicher Gegenstand befinden, der durch Wiirfeln
auf der Tabelle fiir Gegenstande in der Tasche eines Riesen in
der Einleitung bestimmt wird.

-l B
CHARAKTERENTWICKLUNG
Sobald die Charaktere Jarl Storvalds Muschel der Teleportation
in ihren Besitz gebracht haben, kann sich ein Charakter darauf
einstimmen und sie verwenden, um die Gruppe nach Mahl-
strom zu teleportieren. Maglicherweise entscheiden sich die
Charaktere nicht sofort dafir, die Muschel zu verwenden, weil
sie vielleicht vorher die Krigvind angreifen, den Schatz der
weifden Drachen pliindern oder sich um andere Angelegen-
heiten kiimmern wollen. Sorge dafiir, dass die Charaktere die 9.
Stufe erreicht haben, bevor du mit Kapitel 10, ,Feste der Sturm-
riesen®, fortfahrst. Die Charaktere miissen fiir einen Stufen-

anstieg weder Storvald noch die weiften Drachen konfrontieren.
| Lol




KAPITEL 8: SCHMIEDE DER FEUERRIESEN

ALTOS ANHANGER SIND IM NORDEN VERTEILT
und suchen nach den Teilen eines Ada-
mantitkolosses, der als Vonindod bezeichnet
wird. Der Feuerriesenherzog hat aufierdem
eine Allianz mit den Dunkelelfen von Haus
Xolarrian geschlossen. Er hat ihnen ver-
sprochen, sie dabei zu unterstiitzen, ihre
Feinde zu vernichten, wenn sie fiir ihn Maegera stehlen, eine
Feuerelementarmacht, die in der unterirdisch gelegenen
Zwergenstadt Gauntlgrym gefangen ist. Haus Xorlarrin war einst
im Besitz von Gauntlgrym, aber Konig Bruenor Heldenhammer
und seinen Zwergen ist es kiirzlich gelungen, die Dunkelelfen zu
vertreiben. Natiirlich kennen sie den Aufbau der Stadt gut. Her-
zog Zalto hat den Dunkelelfen eine Eisenflasche (siehe Kapitel 7
im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch)) tiberreicht,
in der sie Maegera fangen sollen. Wihrend sich die Dunkelelfen
also nach Gauntlgrym schleichen, um diesen grofien Diebstahl
zu begehen (siehe den Abschnitt ,Gauntlgrym® in Kapitel 3), be-
reitet Zalto bereits die Schmiede seiner Ahnen auf die Ankunft
von Maegera und die Fragmente Vonindods vor.

In diesem Teil ihrer Mission reisen die Charaktere nach
Eisenschlacke, der Festung Zaltos, die in den eisigen Bergen
nérdlich der Silbermarken liegt. Herzog Zalto und seine Feuer-
riesen haben die Schmiede vor etlichen Monaten erobert.

Seit jenem Zeitpunkt entfithren die Riesen auch Sklaven und
zwingen sie zur Arbeit in den Schmieden. Die Zwerge von
Zitadelle Adbar und Zitadelle Felbarr sind sich der Riickkehr
der Riesen nach Eisenschlacke bewusst, miissen sich aber
noch vom Krieg der Silbermarken erholen und kénnen daher
noch keinen Angriff gegen die Riesenfestung starten.

Charaktere, die sich nach Eisenschlacke wagen, miissen sich
nicht nur mit dem Feuerriesenherzog, seiner Familie und seinen
loyalen Anhéngern herumschlagen, sondern auch mit einem Dorf

voller bésartiger Yakmenschen. Wenn es den Charakteren gelingt,
Zaltos Muschel der Teleportation zu erlangen, konnen sie damit
nach Mabhlstrom, der Zitadelle Hekatons unter den Wellen des
Ozeans, teleportieren (siehe Kapitel 10, ,Feste der Sturmriesen®).
Damit erreichen sie den nichsten Abschnitt des Abenteuers.

FEUERRIESEN

Bevor du diesen Teil des Abenteuers leitest, solltest du dich
nochmals mit den Informationen {iber Feuerriesen im Monster
Manual (Monsterhandbuch) vertraut machen. Du kannst sie
auf diesem Weg besser spielen.

KRIEGSTREIBER

Feuerriesen lieben Kampfte in grofiem Mafstab, und Herzog
Zalto ist einer der grofiten Kriegstreiber dieses Zeitalters. Jahre-
lang haben michtigere Riesen seinen Ambitionen einen Riegel
vorgeschoben, doch jetzt, wo Konig Hekaton verschwunden ist,
und am Hof der Sturmriesen das Chaos herrscht, hat Zalto seinen
Plan in die Wege geleitet. Dieser sieht vor, fiir den Ruhm Surturs
cinen Krieg gegen die Drachen zu entfesseln und so die géttliche
Gunst von Annam, dem Allvater, zu erringen. Alles nimmt seinem
Anfang bei der Rekonstruktion des Vonindod, eines Kolosses, der
von seinen Urahnen erbaut wurde und als Drachentéter fungiert.

Herzog Zalto hat eine stindig meckernde Frau namens
Brimskarda und zwei missmutige Kinder — eine aufmiipfige
Tochter namens Aschhilde und einen sadistischen Sohn namens
Zaltember. Seine Kinder lenken ihn stindig von seinen Plinen ab,
und seine Frau wirft ihm im Gegenzug vor, dass er seine Plane
nicht rasch genug vorantreibt. Brimskarda beftirchtet, dass einer
der anderen Riesenfiirsten zuerst die Gunst der Gétter erlangen
wird. Zalto steht auch durchaus unter Druck, da sein Erfolg
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Brimskarda greift Eindringlinge augenblicklich an und be-
fiehlt ihren Dienern, ebenfalls anzugreifen. Wenn die Herzogin
auf 0 TP reduziert wird, flichten die Mephiten ins Feuer und
die Goblins kauern sich unter den Tischen zusammen. Die
Oger sind zu damlich und kdmpfen bis zum Tod. Sie kampfen
mit gigantischen Nudelhélzern, die wie Zweihandknippel be-
handelt werden.

Torbégen in der Nordwand fiithren zu Lagerraumen. In
diesen befinden sich zahlreiche hélzerne Regale mit Tépfen
und Pfannen. Im 6stlichen Lagerraum befinden sich
aufBerdem zwei Fiasser mit jeweils 500 Pfund Fett.

Die HERZOGIN

Brimskarda tragt ein Kleid, das aus der Schuppenhaut und
den Fliigeln eines Jungen schwarzen Drachen gefertigt ist und
sie hat ihr dichtes, orangefarbenes Haar um das Horn eines
schwarzen Drachens geschlungen. Dadurch sieht ihr Haar wie
eine aufsteigende Feuersdule aus. Sie ist eine Feuerriesin mit
folgenden Anderungen:

« ThrKleid gibt ihr RK 16.

« Sie verfiigt Giber eine Intelligenz von 14 (+2) und spricht die
Gemeinsprache, Riesisch und Goblinisch.

- Sie tragt eine Kristallflasche wie einen Anhanger um den
Hals. Darin befindet sich ein Trank der Unverwundbarkeit.
Sie nimmt ihn in der ersten Kampfrunde zu sich.

- Sie kann statt mit Felsbrocken mit den eisernen Kochtépfen
in der Kiiche werfen (sie werden beziglich Treffen, Schaden
und Reichweite gleichbehandelt wie Felsbrocken).

SCHATZ

Zusétzlich zu ihrem Trank der Unverwundbarkeit hat sie
einen grofien Ficher aus bemaltem Gold (Wert: 2.500 GM,
Gewicht: 50 Pfund).

ENTWICKLUNG

Charaktere, denen es gelingt, Brimskarda gefangen zu
nehmen, kénnen sie als Druckmittel gegen Herzog Zalto ein-
setzen. Der Herzog behandelt sie bei Verhandlungen ebenso,
wie er die Gefangennahme seines Sohns handhabt (siehe
Bereich 18 fiir Details).

32. LAGERRAUM

Eine Basaltsiule stiitzt die Decke des Raums. Hier befinden
sich holzerne Kisten und Fasser, die die Feuerriesen mit-
gebracht haben, als sie nach Eisenschlacke gezogen sind. Die

Kisten enthalten Nahrung, und in den Fissern befindet sich
Wasser, Steinsalz und Bier.

An der Ostwand steht eine grofde Holztruhe, die 3 m lang,
1,80 m hoch und 2,40 m breit ist. Die Truhe fiihlt sich kalt an
und wenn man Magie entdecken auf sie wirkt, bemerkt man
eine Aura der Verwandlungsmagie um die Truhe. Das Innere
der Truhe bleibt immer so kalt wie in einem Gefrierschrank,
egal welche AuBdentemperatur herrscht. Momentan befinden
sich darin die gefrorenen Kadaver eines Elchs und eines Wolfs.

33. ZISTERNE

Eiswasser, das durch den Berg flief3t, wird durch Réhren
in den Raum westlich der Kiiche geleitet. Drei Eisenrohre
kommen aus der Decke in 15 m Héhe. Aus ihnen ergiefit sich
das Wasser in drei grofie Becken, die im Boden eingelassen
sind. Eine 90 cm hohe, hohle, kreisformige Mauer umgibt die
drei Becken und Abflusslécher an der Oberseite der Mauern
sorgen dafiir, dass die Becken nicht iiberlaufen kénnen. Die
Ventile, mit denen man die Rohre abdrehen kann, sind an der
Nordwand in einer Héhe von 3 m montiert. Jedes Ventil hat die
Form eines rostigen Eisenrades mit einem Durchmesser von
1,50 m. Man muss es einmal vollstindig drehen, um die Ver-
sorgung der entsprechenden Zisterne abzustellen. Dazu sind
eine Aktion und ein erfolgreicher Starkewurf (Athletik) gegen
SG 15 erforderlich.

Fisser mit Wasser stehen in den Ecken des Raums.

34. HAUPTSCHMIEDE, UNTERE EBENE

Die Charaktere kénnen das Scheppern von aufeinander-
schlagendem Metall aus diesem Bereich horen. Die Luft flimmert
vor Hitze. Der Bereich ist sehr heif3, und Charaktere, die sich
hier linger aufhalten, werden von extremer Hitze betroffen (siehe
Abschnitt ,Uberleben in der Wildnis® in Kapitel 5 im Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)). Ein Steintrog, der 18 m
breit, 48 m lang und 1,50 m tief ist, dominiert den Raum. Er ist
mit geschmolzenem Eisen gefiillt. Das geschmolzene Eisen liuft
aus vier kegelférmigen Ausgiissen, die aus schwarzem Basalt
gefertigt sind. Die Schmelzerei wird durch natiirliches Gas
befeuert. Vier Feuerriesen bedienen die Blasebilge, um das
Feuer zusatzlich anzufachen. Jede Kreatur, die den Bereich des
geschmolzenen Eisens erstmals in ihrem Zug betritt, oder ihren
Zug dort beginnt, erleidet 44 (8W10) Feuerschaden.

Die Feuerriesen hier werfen mit Brocken aus ge-
schmolzenem Eisen statt mit Felsbrocken. Ein Riese, der
einen derartigen Fernkampfangriff machen will, muss sich in
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KARTE 11.1: Die GrRaND Dame

- Sie trigt einen Nimmervollen Beutel und Schlangenrobe
(siehe Anhang B) mit sechs Schlangen bei sich.

Pow Ming hat Hunderte Goldene Ganschips in ihrem
Nimmervollen Beutel. Dort bewahrt sie auch das Geld auf,
das sie im Gegenzug fiir die Chips einnimmt. Sie hat dabei
stets IW10 x 100 GM im Beutel. Wenn das Schiff wieder an-
legt, zahlt sie die Gewinner aus, sammelt alle Chips ein und
iberreicht den Gewinn an Fiirst Drylund, der ihn in einer
versperrten Ruhe (in Bereich 13) verwahrt. Wenn Pow Ming
vermutet, dass ein Gast schummelt, wirkt sie Gedanken wahr-
nehmen auf ihn, um ihre Befiirchtungen zu bestétigen oder zu
widerlegen. Ist sie davon Giberzeugt, dass die Person tatsich-
lich betriigt, wirkt sie Einfliisterung und legt der Person nahe,
kopfiiber tiber Bord zu gehen.

Wenn nichts das Ablegen verhindert, beginnt das Schiff nach
Einbruch der Dammerung eine langsame, szenische Reise
flussaufwirts. Zwei Seeleute beaufsichtigen die Ruderer in
Bereich 4. Kapitdn Storn und die sechs verbleibenden See-
leute wechseln sich auf der Briicke ab (Bereich 11). Pow Ming
verbringt den Grofdteil des Abends im Kasino und behiilt die
Géste im Auge (Bereich 9). In den friihen Morgenstunden
wenden die Ruderer das Schiff und fahren zuriick zum
Hafen, wo die Arbeiter und Giste bei Sonnenaufgang aus-
steigen kénnen. Fiirst Drylund bezahlt die Arbeiter, wenn
sie aussteigen.

Fiirst Drylund bleibt tagsiiber in seiner Kabine (Bereich 13)
und taucht erst auf, wenn das Schiff abgelegt hat. Er griiit
jeden Gast mit einem Lacheln und einem Handschlag und
schenkt seinen Lieblingsgisten ein paar kostenlose Spiel-
chips. Wenn er einen oder mehrere Gaste nicht erkennt, stellt
er ihnen ein paar Fragen, um festzustellen, ob sie es wert sind,
an Bord zu sein. Drylund sind alle Géste wichtig, die tiber

politischen Einfluss in Yartar verfiigen, aber er ist stets be-
gierig, neue Gesichter mit einer Menge Geld kennenzulernen.
Er erwartet von seinen Gisten, dass sie entsprechend des An-
lasses festlich gekleidet sind und keine Waffen mitfiihren. Jene,
bei denen man verborgene Waffen findet, werden aufgefordert,
sie tiber Bord zu werfen. Jene, die sich weigern, fliegen mit-
samt ihren Waffen von Bord.

1. FRACHTRAUM

Nahrung und Getrianke werden in diesem kleinen
Frachtraum gelagert.

2. TOILETTEN

Diese kleinen Kabinen stinken fiirchterlich. Hier erleichtern
sich Géste und Mannschaftsmitglieder.

3. VORDERE TREPPE

Vorhinge hidngen vor den offenen Durchgidngen zum Bug und
zum Heck. Hélzerne Treppen fiithren auf das Hauptdeck.

4., UNTERDECK

Bei Sonnenuntergang senken die Ruderer die Ruder ins
Wasser, schieben das Schiff vom Ufer weg und rudern fluss-
aufwarts. Zwei Seeleute marschieren zwischen ihnen auf und
ab und briillen ihre Befehle. Wenn das Schiff angelegt hat,
werden die Ruder vollstindig eingezogen.

5. BACKBORDTREPPE

Ein Vorhang héngt {iber dem offenen Durchgang Richtung
Bug. Holzerne Treppen fithren auf das Hauptdeck.

KAPITEL 11 | GEFANGEN IN DEN TENTAKELN
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6. VORDERES HAUPTDECK

Dekorative Laternen hangen von Pfosten, die den Balkon

des Oberdecks stiitzen. Eine rostige Winde ist am Deck ver-
nietet und dient dazu, den Anker zu heben und zu senken. Die
Winde wird normalerweise von zwei Mannschaftsmitgliedern
bedient, aber eine einzelne Person kann sie mit einem erfolg-
reichen Starkewurf (Athletik) gegen SG 12 bedienen. Es er-
fordert eine Aktion, den Anker zu senken und zehn Aktionen,
um ihn zu heben.

7. SPEISESAAL =

In dem Raum befinden sich zahlreiche Tische und Stiihle mit
engen, freien Bereichen dazwischen. Weifde, hauchdiinne Vor-
hénge, priachtige, purpurne Tischdecken, wertvoll aussehendes
Silberbesteck und verspielte Kristallliister beweisen, dass
Fiirst Drylund ein Talent fiir dick aufgetragenen Luxus hat.
Eine hoélzerne Wendeltreppe fiihrt zur Briicke (Bereich 11).

Das Abendessen wird wihrend des ganzen Abends serviert
und daher ist der Raum von Sonnenuntergang bis Mitternacht
gut besucht. Nach Mitternacht gibt es noch eine Handvoll
besetzter Tische, und es halten sich auch einige erschopfte
Kellner hier auf.

8. KUcHE

Eine Menge Geschepper und Schreie dringen aus der Kiiche.
Dort streiten sich die angeheuerten Koche, wéihrend sie ver-
schiedene Mahlzeiten und Snacks fiir Fiirst Drylunds Géste
zubereiten. Ein eiserner Herd steht an einer Wand, und seine
Kaminréhre fithrt durch die Decke. Nach Mitternacht beruhigt
sich die Lage in der Kiiche, und die Kéche verbringen den
Grofdteil ihrer Zeit damit, das Chaos aufzurdumen, das sie
zuvor angerichtet haben. Aufierdem verkosten sie die
Uberreste ihrer Kochkiinste nun endlich selbst.
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9. KASINO DER GOLDENEN GANS

Diese grofie Kabine wurde zu einer Spielhalle umgeriistet.
Das beeindruckendste Stiick ist eine hélzerne Gans, die mit
Gold iiberzogen wurde und auf einem Tisch am hinteren Ende
ruht. Rund um die Gans sind gefiillte Weingldser arrangiert,
an denen man sich kostenlos bedienen darf. Ein nicht

gerade schmeichelhaftes Portrit eines fetten, geckenhaften,
grinsenden Mannes (First Drylund) hidngt an der Wand gegen-
iiber der hélzernen Wendeltreppe, die nach oben zur Tanzhalle
(Bereich 14) fiithrt.

Der Grofdteil des Raums wird von Spieltischen eingenommen,
an denen verschiedene Kartenspiele stattfinden. Von Sonnen-
untergang bis zum Morgengrauen teilen attraktive Croupiers,
die hinter den Tischen sitzen, Karten an die Spieler aus,
wihrend kleinere Personengruppen bei den Spielen zusehen.
Alle Wetten werden mit miinzgrofien Holzchips gemacht, die
als Goldene Génse bekannt sind. Fiirst Drylund mischt sich hier
unter die Géste. Er tragt manchmal seinen zahmen Oktopus auf
einer Schulter. Irgendwann zieht er sich in seine Kabine (Be-
reich 13) zuriick, um sein Geld zu zéhlen, oder einen neuen Gast
zu umgarnen. Dabei handelt es sich normalerweise um einen
Jfrischen Fang®, den er bezirzen oder bestechen will, damit er
seine politischen Ambitionen unterstiitzt.

Pow Ming durchstreift praktisch die ganze Nacht die Spiel-
halle, ldchelt die Géaste an und hilt dabei insgeheim nach
Betriigern Ausschau. Sie behélt dabei besonders jene Spieler
im Auge, die erst ein- oder zweimal an Bord waren. Wenn
die Charaktere das Schiff oder die Passagiere bedrohen, be-
schwort sie eine oder mehrere Riesenschlangen mit ihrer
Schlangenrobe und setzt dann ihre Zauber ein, um sie zu be-
siegen. Sie achtet dabei sorgfiltig darauf, die Gaste oder die
Mannschaft nicht zu gefdhrden.

ENTWICKLUNG

Pow Ming weif3 nichts von der Krakengesellschaft, oder dass
ihr Auftraggeber zu der bésen Organisation gehort. Sie ist
allerdings nicht {iberrascht, wenn sie die Wahrheit erfahrt. Ob-
wohl sie selbst nicht bose ist, ist sie wahrlich keine Heilige. Ihr
grofies Ziel besteht darin, von der Arkanen Bruderschaft auf-
genommen zu werden. In der Zwischenzeit nutzt sie ihre Ver-
bindung zu First Drylund, um wichtige, einflussreiche Leute
kennenzulernen, die eventuell Kontakte zur Bruderschaft
haben. Wenn die Charaktere Fiirst Drylund ausschalten, aber
Pow Ming am Leben lassen und das Flussboot dabei nicht
schwer beschédigen, Gibernimmt sie die ganze Operation.

10. HINTERES HAUPTDECK

Verspielte Laternen hdngen vom Balkon am Oberdeck herab.
Eine quietschende Wendeltreppe fiithrt nach unten zu Be-
reich 5. Géste treffen sich hier hdufig, um sich entweder gegen-
seitig zu umgarnen oder um illegale Geschifte zu machen.

11. BRUCKE

Kapitidn Storn und sechs seiner Seeleute sind hier von Sonnen-
untergang bis Sonnenaufgang stationiert und wechseln sich
am Steuerrad ab. Wenn es irgendwo auf dem Schiff Arger gibt,
nimmt Kapitdn Storn das Steuerrad und schickt einen oder
mehrere Seeleute, damit diese sich um das Problem kiimmern.

12. MANNSCHAFTSKABINEN

In jeder dieser Kabinen gibt es vier Hangematten. Tagsiiber,
wihrend das Schiff angedockt ist, schlafen in jeder Kabine
1W4 Mannschaftsmitglieder. (Alle Mannschaftsmitglieder,
die untertags nicht hier sind, sind entweder auf der Briicke,
irgendwo auf dem Schiff oder im Hafen.)




13. FORST DRYLUNDS KABINE

Wenn er gerade nicht Hande schiittelt oder einem Gast etwas
zufliistert, halt sich Khaspere Drylund hier auf und trdumt von
dem Tag, an dem er als Wasserbaron iiber Yartar herrschen
wird. Manchmal empfingt er auch telepathische Stor-
gerdusche vom Kraken Slarkrethel, was ihm dann
stundenlange stechende Kopfschmerzen bereitet.

Fiirst Drylunds Kabine ist ein Zeugnis seines schlechten
Geschmacks. Sie enthilt violette Samtvorhiange und
parfiimierte Kerzen in geschmacklosen Kerzenleuchtern.

In der Mitte des Raums befindet sich ein Tisch, auf dem ein
grofBes Aquarium steht. Das Aquarium enthilt ein Korallen-
riff und dient als Zuhause fiir seinen zahmen Oktopus. Der
Oktopus ist mit ihm verbunden und kann auflerhalb des
Wassers 30 Minuten lang {iberleben. Unter dem Tisch befindet
sich ein Regal mit einer versperrten Holztruhe, die mit einer
Giftnadel gesichert ist (siehe ,Beispielfallen” in Kapitel 5 im
Dungeon Master‘s Guide (Spielleiterhandbuch)). Fiirst Drylund
hat den Schliissel in einer kleinen ,Kiste des Toten Mannes”
im Aquarium verborgen und der Oktopus greift jeden aufier
dem Flrsten an, der nach der Kiste greift.

Andere Mébelstiicke sind eine seidene Hingematte, ein
Schreibtisch (mit Tintenfedern und verstreuten, leeren Perga-
mentbléttern), ein kleiner Tisch mit einem silbernen Weinkrug
und dazu passendem Kelch sowie ein Eisenofen.

SCHATZE

Fiirst Drylund fiihrt ein Rapier, dessen Griff wie ein edelstein-
besetzter Oktopus geformt ist (Wert: 2.500 GM). Der silberne
Weinkrug und der Kelch sind jeweils 25 GM wert. In der
Holztruhe befinden sich 450 GM und ein Beutel mit neun
Edelsteinen im Wert von je 50 GM.

ENTWICKLUNG

Fiirst Drylund ist einer Gruppe von Abenteurern in keiner
Weise gewachsen und er weifd es. Wenn ihn die Charaktere
in die Enge treiben und ihn bedrohen, ergibt er sich ohne
Kampf. Verhért man ihn, gesteht er ein, dass er zur Kraken-
gesellschaft gehdrt und enthiillt bereitwillig, wo Konig
Hekaton gefangen ist. Nachdem er verraten hat, dass Hekaton
ein Gefangener auf der Morkoth ist, die um die nérdlichen
Inseln der Unbefahrenen See segelt, weiten sich seine
Augen vor Entsetzen. Er erhilt eine telephatische Botschaft
vom Kraken. Diese hat die Form eines allumfassenden
Schreckens, die bei ihm 20 psychischen Schaden anrichtet.
Einen Augenblick kippt er nach vorn. Blut 1duft ihm aus der
Nase und er ist tot.

14. TANZHALLE

Diese rauchige, dammrig erleuchtete Kabine hat eine hélzerne
Biihne, auf der Musikanten aufspielen und andere Unterhalter
Tricks fiir die Géste von First Drylund vorfithren. An den
Winden befinden sich ein paar Tische und Sessel, doch der
Grofteil des Raumes ist frei und bietet Platz zum Tanzen.
Eine holzerne Wendeltreppe fithrt hinab in das Kasino (Be-
reich 9) und Tiren fithren auf den Balkon auf dem Oberdeck.
Hinter einem Vorhang neben der Biihne ist ein Gang, der zur
Briicke (Bereich 11) und den Mannschaftskabinen (Bereich 12)
fithrt. Uber der Tiir héangt ein Bronzeschild: ,NUR FUR DIE
MANNSCHAFT!

KHASPERE DRYLUND

15. HINTERER BALKON

Am Abend kommen oftmals Passagiere hierher, um den
dunklen Fluss zu betrachten, oder um sich gegenseitig zu
verfithren - entweder aus politischem Zweck, oder um ihre
Geliste zu befriedigen.

Di1E JAGD NACH HEKATON

Vielleicht téten die Charaktere Fiirst Drylund, bevor sie ihn
verhéren kénnen. Wen dies der Fall ist, kénnen sie noch immer
herausfinden, wo der Sturmriese gefangen ist, indem sie Mit
Toten sprechen auf ihn wirken. Wenn sie diese Moglichkeit
nicht haben, kénnen sie ihn von den Toten erwecken. Mangelt
es ihnen auch an dieser Moglichkeit, kénnen sie ihn in einen
Tempel in einer gréfieren Stadt bringen und dafiir bezahlen,
dass ein Priester Tote erwecken auf ihn wirkt. In diesem Fall
muss die Gruppe die Materialkomponente (ein Diamant im
Wert von mindestens 500 GM) zur Verfiigung stellen und
dem Tempel 500 GM spenden. Wenn einer oder mehrere
Charaktere zum Rat der Grafen gehdren, kénnen sie es um
Hilfe bitten und erhalten kostenlos eine Schriftrolle: Tote
erwecken. Dies funktioniert natiirlich nur, wenn sie sich in
Yartar oder einer anderen Siedlung aufhalten, die zum Rat der
Grafen gehért (siche den Abschnitt ,Der Rat der Grafen® in
Kapitel 1).

Slarkethrel hat einen méchtigen Zauber auf die Morkoth
und ihre Mannschaft gewirkt, der dafiir sorgt, dass das Schiff,
seine Mannschaft und der Gefangene vor jeglicher Erkennt-
nismagie verborgen sind. Weder das Schiff noch jemand auf
dem Schiff kann zum Ziel von Erkenntnismagie oder von
magischen Ausspahungssensoren werden.
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KARTE 11.2: Die MORKOTH

diese sind am Rumpf befestigt und miissen allesamt zerstort
werden, um ihn zu befreien. Wenn jemand auf eine Kette ein-
schldgt, alarmiert dies alle Mannschaftsmitglieder, die nicht

ohnehin bereits im Kampf gegen die Charaktere

verstrickt sind.

Jede Kette verfiigt iiber RK 20, 10 TP und Immunitat gegen
jeden Schaden auf3er Wucht-, Hieb- und Stichschaden durch
Adamantitwaffen oder magische Waffen. Wenn alle vier Ketten
zerstort werden, ist Hekaton nicht mehr in Stasis gefangen und
zahlt auch nicht mehr als bewusstlos und festgesetzt. Wenn
er mitten in einem Kampf auf diese Weise aufgeweckt wird,
wiirfel Initiative fiir ihn und er beteiligt sich ab diesem Zeit-
punkt am Kampf. Hekaton ist ein Sturmriese mit folgenden
Anderungen:

+ Hekaton verfiigt iber 330 TP.

« Er hat keinen Zweihidnder, kann aber ein Stiick Kette als
Nahkampfwaffe fithren. Er fihrt damit zwei Angriffe mit
einer Aktion aus, wenn er am Zug ist. Jeder Kettenangriff
hat +14 zum Treffen, eine Reichweite von 4,50 m und richtet
19 (3W6 + 9) Wuchtschaden bei einem Treffer an.

» Er hat keine Felsbrocken zum Werfen, kann sich aber eine
der Ballisten schnappen und sie wie eine schwere Arm-
brust einsetzen. Die Balliste erhiilt die Eigenschaften Laden
und Schwer (siehe den Abschnitt ,Waffeneigenschaften” in
Kapitel 5 im Player's Handbook (Spielerhandbuch)), behalt
aber ihre Reichweite, ihren Angriffsmodifikator und ihren
Schaden (siehe Abschnitt ,Belagerungsausriistung” in
Kapitel 8 im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch).

« Als Bonusaktion wihrend seines Zugs kann Hekaton sein
Gewicht verlagern und ein Schiff, auf dem er steht, auf eine
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Seite kippen. Alle anderen Kreaturen an Bord miissen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 bestehen, oder
sie fallen zu Boden und erhalten den Zustand liegend.

ENTWICKLUNG

Nachdem er aus seiner Stasis erwacht ist, ist der Sturmriesen-
konig desorientiert, verwirrt und allen Nicht-Riesen gegen-
tiber feindselig. Er erinnert sich nur daran, dass er wihrend
eines Treffens mit dem kleinen Volk iiberfallen wurde, von
denen er dachte, sie wiirden zum Rat der Grafen gehéren. (In
Wahrheit handelte es sich um verkleidete Agenten der Kraken-
gesellschaft.) Die einzige Person an Bord der Morkoth, die er
erkennt, ist Rool, der zu der Gruppe gehort hat, die ihn diber-
fallen hat.

Hekaton erhebt sich zu seiner vollen Gréfie und beginnt
wahllos Angehérige des kleinen Volks anzugreifen. Dabei
briillt er: ,Ha, erbarmlicher Rat der Grafen! Ich werde eurer
Biindnis auf den Wellen zerschmettern als Dank fiir diesen
Verrat!“ Ein Charakter kann eine Aktion aufwenden und ver-
suchen, den Konig zu {iberzeugen, den Kampf einzustellen
oder bestimmte Ziele zu verschonen. Der Charakter muss
einen erfolgreichen Charismawurf (Uberzeugen) gegen SG 18
ablegen, um den Konig zu {iberzeugen. Wenn er scheitert,
fallen seine Worte auf taube Ohren. Falls der Charakter bei
seiner Aufforderung Serissas Namen erwdhnt, geniefit er
einen Vorteil beim Wurf.

Hekaton hat keine Ahnung, dass sich sein Hof in Aufruhr
befindet und dass bose Krafte konspirieren, um seinen Thron
zu erobern. Erst wenn der Kampf auf der Morkoth zu Ende
ist, haben die Charaktere ausreichend Zeit, um ihn iiber die
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HERRSCHERZEPTER VON SHANATAR

Zusitzlich zum Korolnorzepter gibt es noch neun andere
Zepter von Shanatar. Dabei handelt es sich um folgende: das
Alatorinzepter (unbekannter Ort), das Barakuirzepter (im Be-
sitz des Duergarkonigs Olorn Ridaugaur von Unterspitze),
das Drakkalorzepter (im Hort des Uralten Roten Drachen
Charvekannathor), das Hochshanatarzepter (verborgen im
See des Sternenregens), das Sondarrzepter (unbekannter
Ort), das Torglorzepter (im Besitz der Adelsfamilie Ryscelar
von Halruua), das Ultoksamrinzepter (in den Ruinen von
Myth Ondath nahe des Groflen Gletschers verloren) und das
Xothaerinzepter (unbekannter Ort).

. -

Unerschiitterlicher Stand. Als Aktion kannst du die Macht
der Kugel kanalisieren, um dich mit dem Boden zu verankern.
Fiir eine Minute oder bis du dich von deinem Standort be-
wegst, hast du einen Vorteil auf alle Wiirfe und Rettungswiirfe,
die du gegen Effekte machst, die dich zu einer Bewegung
zwingen wollen. Aufderdem muss ein Feind, der einen Be-
reich in einer Entfernung von bis zu 3 m von dir betritt, einen
Starkerettungswurf gegen SG 12 ablegen. Wenn er scheitert,
kann er sich in diesem Zug nicht weiterbewegen.

MUSCHEL DER TELEPORTATION
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert Einstimmung)

Dieser Gegenstand ist eine gewohnliche, aber sehr grofe
Muschel und sie trigt die Uvar-Rune. Die Muschel ist 75 cm
lang und wiegt 20 Pfund.

Als Aktion kannst du in die Muschel blasen und dadurch
Teleportieren wirken. Der Zielort ist fix und es besteht keine
Gefahr fiir ein Ungliick, oder dass du abseits des Ziels an-
kommst. Jeder, der durch die Muschel teleportiert wird, kommt
genau an dem Zielort an, den der Erschaffer der Muschel
festgelegt hat, als er die Rune auf die Muschel gezeichnet hat.
Sie gestattet es nicht, an einen anderen Ort zu teleportieren.
Sobald sie einmal aktiviert wurde, kann sie erst wieder nach
der nichsten Morgendimmerung benutzt werden.

MuscHEL DER TELEPORTATION

NAVIGATIONSKUGEL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert Einstimmung)

Eine Navigationskugel ist eine hohle Kugel mit 2,10 m Durch-
messer, die aus diinnem, polierten Mithral besteht, mit einer
grofden Skye (Wolken)-Rune auf der Oberfliche. Die Kugel
schwebt 3 m (iber dem Boden und ist mit einer bestimmten
Wolkenburg verbunden. Du kannst damit die Hohe und die Be-
wegungsrichtung der Burg bestimmen, wihrend du und die Kugel
auf der Burg seid. Wenn die Kugel zerstort oder aus der Burg ent-
fernt wird, bleiben die Héhe und der Standort der Burg so lange
fixiert, bis sie zuriickgebracht wird oder ersetzt werden kann.

Als Aktion, kannst du einen der folgenden Effekte auslosen,
wihrend du die Kugel beriihrst:

- Die Burg bewegt sich mit einer Geschwindigkeit von
1,50km/h in die Richtung, in die du wiinschst. Dies dauert
so lange wie du wiinschst, oder bis die Burg durch irgend-
etwas aufgehalten wird. Wenn die Bewegung die Burg in
Kontakt mit dem Boden bringt, landet sie sanft selbst.

Wenn sich die Burg bewegt, stoppt sie langsam.

- Die Burg dreht sich langsam um 90 Grad im Uhrzeigersinn oder
gegen den Uhrzeigersinn (damit dndert sich die Ausrichtung
beispielsweise von Norden nach Westen). Die Burg kann sich
drehen, wahrend sie sich in einer geraden Linie bewegt.

Jede Kreatur, die die Kugel beriihrt, weif3, wie weit entfernt
sich der Boden beziehungsweise die Wasseroberfliche eines
Gewidssers unter der Burg, befindet.

OprAL DER ILD-RUNE
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung)

Dieser dreieckige Feueropal hat eine Kantenldnge von
ungefihr 7,50 cm und ist 1 guten cm dick. Die Ild (Feuer)-
Rune schimmert in seinem Kern und er fiihlt sich leicht
warm an. Der Opal hat die folgenden Eigenschaften, die nur
funktionieren, wihrend du ihn bei dir trigst:

Entziinden. Als Aktion kannst du einen Gegenstand in einer
Entfernung von bis zu 3 m entziinden. Der Gegenstand muss
brennbar sein und das Feuer hat anfanglich eine kreisférmige
Ausdehnung von 30 cm.

Feuerbéndiger. Als Aktion kannst du eine offene Flamme
in einer Entfernung von bis zu 3 m zum Verléschen bringen.
Du entscheidest, wie viel Feuer du in diesem Bereich aus-
16schen willst.

Feuerfreund. Du hast Resistenz gegen Feuerschaden.

Geschenk der Flamme. Du kannst die Magie des Opals
auf einen nichtmagischen Gegenstand iibertragen, bei dem
es sich um eine Riistung oder eine Waffe handelt, indem du
die Rune mit deinem Finger auf den Gegenstand zeichnest.
Diese Ubertragung dauert 8 Stunden und die beiden Gegen-
stande miissen sich wihrend dieser Zeit in einer Entfernung
von maximal 1,50 m voneinander befinden. Am Ende der
Ubertragung wird der Opal zerstért und die rote Rune taucht
auf dem Gegenstand aus. Der ausgewiéhlte Gegenstand erhélt
folgende Eigenschaften:

Riistung: Die Riistung ist jetzt ein seltener magischer Gegen-
stand, der Einstimmung erfordert. Wahrend du die Riistung
triagst, hast du Resistenz gegen Kilteschaden.

Waffe. Die Waffe ist jetzt ein ungewoéhnlicher magischer Gegen-
stand. Bei einem Treffer richtet sie +1W6 Feuerschaden an.

SCHLANGENROBE

Wundersamer Gegenstand, ungew6hnlich (erfordert Einstimmung)
Eine Schlangenrobe hat die Form einer eleganten Seidenrobe.
Sie ist bei reichen Adligen und Assassinen im Ruhestand be-
liebt. Die Robe ist mit 1W4 + 3 stilisierten, farbenprachtigen
Schlangen geschmiickt.
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ANHANG C: KREATUREN

In diesem Anhang werden die neuen Monster beschrieben, die
in diesem Abenteuer eine Rolle spielen. Am Ende findest du
aufderdem neue Aktionen und Eigenschaften fiir Riesen.

ENORME KRABBE

Ein Enorme Krabbe ist wesentlich gréfier als eine Riesen-
krabbe und hat einen Koérper mit 4,50 m bis 6 m Durchmesser.
Thr Panzer ist oft mit Korallen, Anemonen, Teilen von Schiffs-
wracks oder irgendeinem anderen Schutt bedeckt, der sich am
Meeresboden ansammelt.

IYMRITH DER DRACHE

Die versch}agene Iymrith ist ein Uralter blauer Drache mit
folgenden Anderungen.

» Zusitzlich zur Gemeinsprache und Drakonisch spricht sie
auch Riesisch und Terral.

+ Sie erlangt die Eigenschaften Angeborenes Zauberwirken
und die Aktion Gestaltwandel (beide unten beschrieben).

« Wenn sie Stein formen wirkt, kann sie das Ziel zu einer
lebenden Gargyle formen, statt es so zu verdndern, wie in der
Beschreibung des Zaubers angefiihrt. Diese Verwandlung ist
permanent und kann nicht umgekehrt oder gebannt werden.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut von lymrith zum Wirken
angeborener Zauber ist Charisma (Zauberrettungswurf-5G 20).
Sie kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei sie keine
materiellen Komponenten benétigt:

je 1/taglich: Eissturm, Gegenzauber, Magie entdecken, Stein formen,
Teleportieren
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ENORME KRABBE

Riesiges Tier, gesinnungslos

Rilstungsklasse 17 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 76 (8W12 + 24)
Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
19 {+4) 8 (-1) 16 (+3) 3(-4) 11 (+0) 3 (-4)

Fertigkeiten Heimlichkeit +2

Sinne Blindsicht 9 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen —

Herausforderung 5 (1.800 EP)

Amphibisch. Eine Enorme Krabbe kann Luft und Wasser atmen.

Hullentarnung. Wenn die Krabbe bewegungslos verharrt und ihre
Augenstingel und Greifscheren nahe am Kérper hilt, erinnert
sie an einen natirlichen Schutthaufen. Eine Kreatur in einer Ent-
fernung von maximal 9 m kann ihre wahre Natur erkennen, in-
dem sie einen erfolgreichen Intelligenzwurf (Naturkunde) gegen
SG 15 ablegt.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Die Krabbe fithrt zwei Greifscherenangriffe aus.

Greifschere. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen,

Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 20 (3W10 +4) Wuchtschaden und
das Ziel ist gepackt (Entrinnen-SG 15). Die Krabbe verfiigt iiber
zwei Greifscheren und kann mit jeder davon ein Ziel packen.
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Form dndern. Der Drache verwandelt sich auf magische Weise in
einen weiblichen Sturmriesen oder er nimmt wieder seine wahre
Gestalt an. Er nimmt wieder seine wahre Gestalt an, wenn er
stirbt. Jegliche Ausriistung, die er bei sich trigt, wird in den Kérper
absorbiert oder von der neuen Gestalt getragen (der Drache
entscheidet).

In Sturmriesengestalt behilt der Drache seine Gesinnung, TP,
Trefferwiirfel, Sprachfihigkeit, Ubungsboni, Legendare Resistenz,
Hortaktionen, und seine Intelligenz, Weisheit und Charisma, sowie
diese Aktion. Seine Spielwerte und Fihigkeiten werden ansonsten
durch die der neuen Gestalt ersetzt.

MAEGERA, TITAN
DER DAMMERUNG

Maegera ist ein méichtiger Elementar, der seit Jahrtausenden
in den Schmieden von Gauntlgrym gefangen ist. Vor ungefahr
flinfzig Jahren ist sie kurz entkommen und hat den Ausbruch
von Berg Hotenow verursacht. Die Lava ist in Richtung der
Kiiste geflossen und hat schwere Zerstérungen in Neverwinter
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PURPURWURMCHEN

Grofle Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungskiasse 12 {natirliche Riistung)
Trefferpunkte 42 {(5%10 + 15}
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT WEIL CHA
16 (+3) 7(-2) 16 (+3) 1(-5) 6 (-2) 2 (-4)
Sinne Blindsicht 9 m, Erschiitterungssinn 9 m, passive
Wahrnehmung 8
Sprachen ~

Herausforderung 2 (450 EP)

Mehrfachangriff. Das Purpurwiirmchen fiihrt zwei Angriffe aus
und zwar einen Bissangriff und einen Angriff mit dem Stachel.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Stichschaden. Wenn das Ziel eine
kleine oder kleinere Kreatur ist, muss sie einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht vom Wiirmchen
verschluckt zu werden. Eine verschluckte Kreatur ist blind und
festgesetzt, hat vollstiandige Deckung gegen Angriffe und andere
Effekte, die von auRerhalb des Wiirmchens kommen, und er-
leidet 3 (1W6) Sdureschaden zu Beginn eines jeden Zuges des
Wiirmchens.

Wenn das Wirmchen in einem Zug durch eine Kreatur in seinem
Inneren 10 oder mehr Schaden erleidet, muss er am Ende des
Zuges einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 21 ablegen, um
nicht alle verschluckten Kreaturen hervorzuwiirgen. Diese landen
liegend in einem Bereich innerhalb von 3 m um das Wiirmchen.
Wenn das Wiirmchen stirbt, ist eine verschluckte Kreatur nicht
mehr festgesetzt und kann aus dem Leichnam entkommen,
indem sie 1,50 m Bewegungsrate aufwendet. Dabei erleidet sie
den Zustand liegend.

Schwanzstachel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden und
das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13
ablegen, um nicht 10 (3W6) Giftschaden zu erleiden, halb so viel
Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.
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verursacht. Selbst heute noch befindet sich die Stadt im
Wiederaufbau nach der Katastrophe.

Der Feuerriese Herzog Zalto hat kiirzlich eine Truppe
Dunkelelfen nach Gauntlgrym geschickt, die die Festung
infiltrieren und Maegera in einer Eisenflasche ein-
sperren sollte. Zalto benétigt die Elementarmacht, um die
Adamantitschmiede unter den Eisgipfeln zu befeuern. Wenn
man Maegera nach Gauntlgrym zurtickbringt, kann man
Zaltos Pldane vereiteln.

Maegera erscheint wie eine 15 m hohe elementare Bestie.
Sie besteht aus Flammen mit lodernden, schwarzen Ver-
tiefungen statt Augen.

PURPURWURMCHEN

Ein Purpurwiirmchen ist ein Baby-Purpurwurm und erst
ungefihr sechs Wochen alt. Sein gummiartiger Leib ist
2,70 m lang und wiegt 1.500 Pfund. Sein Schlund und seine
Muskulatur sind nicht stark genug, um sich durch Felsen zu
graben. Das Gift in seinem Schwanzstachel und die Sdure

in seinem Magen sind noch relativ schwach. Dennoch ist ein
Purpurwiirmchen stindig hungrig und greift alles an, was es
mit seinem Maul packen kann. Im Bauch eines Purpurwiirm-
chens haben vier kleine Kreaturen Platz.

STEINKLIPPENKATZE

Diese Kreatur wird von den Nordldndern auch als die Jagerin
von Menschen bezeichnet. Es handelt sich um ein trittsicheres
Raubtier, auf das man praktisch tiberall aufder in tiefen
Wildern treffen kann. Es bevorzugt steile Berge, Klippen

und Simse. Der Schrei einer Steinklippenkatze erinnert

an einen menschlichen Entsetzensschrei. Auch ihre Opfer
geben oftmals derartige Schreie von sich, da diese Raubkatze
menschliches Fleisch bevorzugt.

Steinklippenkatzen konnen formlich mit einer natiirlichen
Umgebung verschwimmen. Im Winter wird ihr Fell weif3, um
sich dem Schnee anzupassen. Zu anderen Jahreszeiten ist ihr
Fel allerdings grau, um sich besser an das steinige Geldnde an-
zupassen, in dem sie bevorzugt jagen.

Die Steinklippenkatze kennt ihr Territorium genau und
greift ihre Beute oft an, wenn diese schlift, erschopft ist oder
auf andere Weise geschwicht ist. Obwohl Steinklippenkatzen
normalerweise Einzelgianger sind, kann man auch in kleinen
Familiengruppen auf sie treffen. Dabei handelt es sich dann
um zwei erwachsene Tiere und 1W4 Welpen im Friihling,
die nicht kdmpfen. In besonders harten Wintern trifft man
manchmal auch auf ein hungriges Rudel dieser Tiere.

MAEGERA 'IITAN DER DAMMERUNG

Gigantischer Efemsntar chaotisch neutral

Riistungsklasse 16
Trefferpunkte 341 (22W20 + 110)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
21 (+5) 22 (+6) 20 (+5) 10 (+0) 10 (+0) 19 (+4)

Rettungswiirfe Kon +12 Wei +7 Cha +11

Schadensresistenzen Wucht-, Hieb- und Stichschaden durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Feuer, Gift

Zustandsimmunititen Bezaubert, Festgesetzt, Geldhmt, Gepackt,
Liegend, Veringstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Blindsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10

Sprachen Ignal

Herausforderung 23 (50.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut von Maegera zum Wirken
angeborener Zauber ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 19).
Sie kann angeboren Feuerball wirken, wobei sie keine materiellen
Komponenten benétigt.

Beleuchtung. Maegera gibt in einem Radius von 36 m helles Licht
und in einem Radius von weiteren 36 m schwaches Licht ab.

Ermiichtigte Angriffe. Maegeras Hiebangriffe werden wie magische
Angriffe behandelt, wenn es darum geht, Resistenz und iImmunitat
gegen nichtmagische Angriffe zu iiberwinden.

Feueraura. Zu Beginn jedes Zuges von Magera erleidet jede Kreatur
in einer Entfernung von bis zu 9 m 35 (10W6) Feuerschaden und
brennbare Gegenstande im Bereich, die nicht getragen oder ge-
halten werden, werden entziindet. Eine Kreatur erleidet ebenfalls 35
(10W6) Feuerschaden, wenn Maegera sie berithrt oder mit einem
Nahkampfangriff aus einer Entfernung von maximal 3 m trifft und
eine Kreatur erleidet diesen Schaden ebenfalls, wenn sich Maegera
erstmals in ihrem Zug in den Bereich der Kreatur bewegt. Nicht-
magische Waffen, mit denen man Maegera trifft, richten zuerst
ihren Schaden an und werden dann augenblicklich zerstért.

Feuerform Maegera kann den Bereich einer feindlichen Kreatur
betreten und dort anhalten. Maegera kann sich durch Bereiche, die
nur 2,50 cm grof sind, bewegen, ohne sich quetschen zu miissen.

Magieresistenz. Maegera hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber und andere magische Effekte.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Maegera fiihrt drei Hiebangriffe aus.

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 4,50 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (3W6 + 5) Wuchtschaden und zusitzlich
35 (10W6) Feuerschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Maegera kann 3 legendire Aktionen durchfiihren und aus den
folgenden Optionen wihlen. Sie kann nur eine legendire Aktion
auf einmal verwenden, und nur jeweils eine am Ende des Zuges
eines anderen Charakters. Maegera erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn ihres Zuges zuriick.

Magie ausléschen (kostet 1 Aktion). Maegera zielt auf eine
Kreatur in bis zu 18 m Entfernung, die sie sehen kann. Jede
Resistenz oder Immunitit gegen Feuerschaden dieses
Ziels aufgrund eines Zaubers oder eines magischen Gegen-
stands wird unterdriickt. Der Effekt dauert bis zum Ende von
Maegeras nichstem Zug.

Rauchwolke (kostet 2 Aktionen). Maegera atmet eine Wolke aus
heiem Rauch und Funken aus, die einen Wiirfel mit 18 m
Kantenlange fullt. Jede Kreatur im Bereich erleidet 11 (2W10)
Feuerschaden. Die Wolke bleibt bis zum Ende von Maegeras
nidchstem Zug bestehen. Kreaturen, die sich vollstindig in der
Wolke befinden, sind blind und kénnen auch selbst nicht
gesehen werden.

Feuerelementar erschaffen (kostet 3 Aktionen) Maegeras TP
werden um 50 reduziert und ein Teil von ihr spaltet sich ab und
wird zu einem Feuerelemetar mit 102 TP. Der Feuerelementar
taucht in einem freien Bereich innerhalb von 4,50 m vom
Maegera auf und handelt zu ihrem Initiativewert. Maegera kann
diese Aktion nicht benutzen, wenn sie iiber 50 TP oder weniger
verfiigt. Der Feuerelementar gehorcht all ihren Befehlen und
kampft, bis er zerstért wird.
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STEINKLIPPENKATLE

STEINKLIPPENKATZE
Grofies Tier, gesinnunglos

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 34 (4W10 + 12)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
16 (+3) 17 (+3)

KON INT WEI
16 (+3) 4 (-3) 14 (+2)

CHA
8(-1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +4
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen —

Herausforderung 1 (200 EP)

Anspringen. Hat sich die Katze mindestens 6 m in einer geraden
Linie auf eine Kreatur zubewegt, ehe sie sie mit einem Angriff ihrer
Klauen trifft, muss dem Ziel ein Stérkerettungswurf gegen SG 13
gelingen, um nicht den Zustand liegend zu erhalten. Wenn das Ziel
liegt, kann die Katze eine Bonusaktion verwenden, um einen Biss-
angriff gegen es auszufihren.

Unauffindbarkeit. Die Katze kann nicht zum Ziel van Erkenntnis-
magie oder magischen Sensoren werden und auch nicht durch sie
wahrgenommen werden.

Zauberwenden. Die Kaize hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber, die nur die Katze zum Ziel haben (keinen Bereich).
Wenn die Katze auf diesem Weg gegen einen Zauber des 7. oder
niederen Grades einen erfolgreichen Rettungswurf ablegt, dann
hat der Zauber keine Auswirkungen auf die Katze, sondern hat
stattdessen den Zauberwirker als Ziel.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W10 + 3) Stichschaden.

Klaue. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 +3) Hiebschaden.
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TRESSYM

TRESSYM

Winziges Tier, chaotisch neutral

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 5 (2W4)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 9 m, Fliegen 12 m

STR GES
3(-4) 15 (+2)

KON INT WEI
10 (+0) N0y 12 (+7)

CHA
12 (+1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +5
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Versteht die Gemeinsprache, kann sie aber nicht sprechen
Herausforderung 0 (10 EP)

Gift wahrnehmen. Der Tressym kann mittels Geruchssinns, Be-
rithrung und Geschmack erkennen, ob eine Substanz giftig ist.

Scharfer Geruchssinn. Der Tressym ist im Vorteil bei Wiirfen
auf Weisheit {(Wahrnehmung), die mit dem Geruchssinn zu-
sammenhingen.

Unsichtbares entdecken. Der Tressym kann alle unsichtbaren Ziele
in einer Entfernung von bis zu 18 m sehen.
AKTIONEN

Krallen. Nahkampf-Waffenangriff: +0 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 1 Hiebschaden.




TRESSYM

Ein Tressym ist eine verspielte, gefliigelte Katze, die so grof
wie eine Hauskatze ist und iiber Fliigel mit einer Spannweite
von 90 cm verfiigt.

Man geht davon aus, dass sie durch magische Experimente an
Hauskatzen entstanden sind. Tressym sind intelligent und werden
oft gute Freunde von Humanoiden, vor allem von Waldldufern
oder Magiern. Tressym vertragen sich gut mit anderen ihrer
Gattung, gehen aber nicht gemeinsam auf die Jagd und haben auch
keine gemeinsamen Lagerstétten. Sie ignorieren Fledermause,
Feendrachen und vergleichbare Kreaturen, empfinden aber einen
grofen Hass auf Blutmiicken und bose fliegende Monster wie
Mantikore. Sie lieben es aufderdem, Hunde zu reizen.

Tressym erndhren sich von kleinen Nagetieren, Vogeln
und Insekten. Sie jagen ihre Beute wie normale Katzen und
springen sie {iberraschend an, haben aber den zusétzlichen
Vorteil, dass sie fliegen konnen. Tressym greifen allerdings
keine Nestlinge an und lassen Eier unberiihrt.

Tressym paaren sich mit anderen ihrer Art, bleiben aber
nicht lebenslang zusammen. Tressym kénnen sich auch mit
normalen Hauskatzen paaren, in diesem Fall ist aber nur einer
von zehn Nachkommen ein Tressym und die anderen sind
normale Hauskatzen.

Tressym verfiigen {iber ein gutes Erinnerungsvermdgen, vor
allem beztiglich Gefahren. Ein Tressym, der beispielsweise einen
Menschen sieht, der einen Zauberstab der Blitzschlige verwendet,
wird sich den Rest seines Lebens daran erinnern, dass Menschen
mit Staben gefédhrlich sind. Ein gesunder Tressym, der ein wenig
Gliick im Leben hat, kann 20 Jahre alt werden.

Wenn es der SL gestattet, kann eine Person die
Vertrauten finden wirkt, damit statt einer normalen
Katze einen Tressym finden.

UTHGARDT-SCHAMANE

Uthgardt-Barbaren lehnen die meisten Formen der Magie ab
und sind ihr gegeniiber misstrauisch. Sie entscheiden sich
nur selten dazu, Schamanen zu werden. Die Rolle wird viel-
mehr jenen aufgedridngt, die mit einer starken Verbindung
zur Geisterwelt geboren werden. Wenn man ein Schamane
ist, ist man vom Stamm entfernt und steht mit einem Fuf im
Land der Lebenden und mit dem anderen Fuf3 im Land der
Toten. Jene, die auf dem schattigen Pfad zwischen den beiden
Lindern schreiten, tun dies, weil die Geister sie der Toten
dazu anweisen. Andere Uthgardt fiirchten und respektieren die
Macht eines Schamanen.

Jeder Schamane muss {iber ein heiliges Biindel verfiigen,
um Zauber wirken zu kénnen. Das heilige Biindel besteht
aus Stocken, Knochen, Federn, Fellbiindeln und Steinen, die
von den Geistern beriihrt wurden. Ein Schamane bendtigt
einen Monat lang, um ein derartiges Biindel zu sammeln, und
er kann immer nur {iber eines davon verfiigen. Ein heiliges
Biindel wirkt nur fiir den Schamanen, der es zusammen-
gestellt hat und es ersetzt die normalen Materialkomponenten
fir Zauber nicht. Zusiétzlich zu den Zaubern, die jeder
Uthgardt-Schamane wirken kann, erhilt ein Schamane ab-
hingig von seiner Stammeszugehorigkeit zusatzliche Zauber
(sieche den Kasten ,,Uthagardt-Schamanen Stammeszauber*).

Indem sie mit ihren Ahngeistern kommunizieren, kénnen
Schamanen auflerdem geheime Rituale erlernen. Diese
Rituale erfordern praktisch immer irgendeine Art von Blut-
opfer und ihre Effekte haben normalerweise etwas mit einer
Verwandlung zu tun. So kennen beispielsweise manche
Schamanen vom Stamm des Schwarzen Raben ein Ritual, mit
dessen Hilfe Riesenraben aus normalen Rabeneiern schlipfen,
oder manche Schamanen des Stamms des Greifen kénnen
sich selbst in Greifen in einem Ritual verwandeln, bei dessen
Ausfiihrung sie grofle Mengen Pferdeblut trinken miissen.

UtHGARDT-
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SCHAMANE
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UTHGARDT-SCHAMANE

Mittelgrofer Humanoider (Mensch), neutraf bése

Riistungsklasse 13 (Fellriistung)
Trefferpunkte 38 (7W8 + 7)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
@2 12(#)  13@E) 100 15+ 12 (+)

Fertigkeiten Heilkunde +4, Naturkunde +4, Uberlebenskunst +6,
Wahrnehmung +4

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Bothii, Gemeinsprache

Herausforderung 2 (450 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Der Schamane kann angeboren die
folgenden Zauber wirken (Zauberrettungswurf-SG 12; +4 zum
Treffen mit Zauberangriffen), wobei er ein heiliges Blindel benétigt:

Nach Belieben: Botschaft, Magierhand, Tanzende Lichter, Thaumaturgie
je 1/taglich: Fluch, Gebet der Heilung, Magie entdecken, Mit Toten
sprechen, Pfeilspalier, Schutzgeister, Verwiinschung, Vorahnung

AKTIONEN

Speer. Nahkampf- oder Fernkampfwaffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 oder Reichweite 6/18 m; ein Ziel; Treffer: 5 (1W6 + 2)
Stichschaden oder 5 (1W8 +2) Stichschaden, wenn der Speer
beidhindig fiir einen Nahkampfangriff eingesetzt wird.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 24/96 m, ein Ziel; Treffer: 4 (1W6 + 1) Stichschaden.
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UTHGARDT-SCHAMANEN STAMMESZAUBER
Abhingig vom Stamm, zu dem der Schamane gehdrt, erhilt
er folgende Zauber, die er mit seiner Eigenschaft Angeborenes
Zauberwirken jeweils einmal taglich einsetzen kann.

Baumgeist: Druidenkunst, Mit Pflanzen sprechen,
Pflanzenwachstum, Rindenhaut

Blauer Bar: Attribut verbessern (nur Ausdauer des Biren), Heldenmut

Donnerbestie: Attribut verbessern (nur Stirke des Stiers),
Spurloses Gehen, Steinhaut

Eich: Hast, Rascher Riickzug, Reittier finden (nur Elch})

Grauer Wolf: Mit Tieren sprechen (nur Wolf oder Schreckens-
wolf), Mondstrahl, Tiersinn (nur Wolf oder Schreckenswolf)

Greif: Federfall, Fliegen

GroRer Wurm: Géttliche Gunst, Hypnotisches Muster, Kreuzittermaniel

Himmelspony: Blitz, Federfall, Géttliche Gunst

Roter Tiger: Attribut verbessern (nur Anmut der Katze),
Springen, Tiersinn (nur Tiger)

Schwarzer Lowe: Kalte Hand, Tote beleben, Totstellen, Wiederbeleben

Schwarzer Rabe: Federfall, Tierbote (nur Rabe),
Verwandlung (nur Rabe)

~y -

YAKMENSCHEN (YIKARIA)

Yakmenschen, bezeichnen sich selbst als Yikaria (in ihrer
Sprache bedeutet das so viel wie ,,die Gliicklichen Aus-
erwiihlten®). Sie sind Humanoide, die so grof§ sind wie Oger.
Ihre Képfe erinnern an missmutig blickende Yaks mit ge-
kriitmmten Hérnern und einem finsteren Gesichtsausdruck.
Ihre muskulésen Kérper sind mit dichtem Fell (iberzogen
und die meisten Fremden kénnen ménnliche und weibliche
Yakmenschen nicht voneinander unterscheiden.

Gesellschaft der Yakmenschen. Andere zivilisierte Vélker
betrachten die Yakmenschen wie den ,,.Schwarzen Mann®, also
als ein Volk von Angst einfléffenden, bésen, riicksichtlosen und
brutalen Wilden. Damit haben sie nicht so

unrecht. Sie leben an abgeschiedenen Orten,
wo sie vor den schlimmsten Unbilden der
Natur geschiitzt sind, bei-
spielsweise in
‘  Bergtélern, auf
hoch gelegenen
Plateaus und in
Wiistenoasen.
An diesen schein-
bar idyllischen
Orten herrschen die
Yakmenschen mit
eiserner Faust iiber
humanoide Sklaven.
Trotz all ihrer Kultur
und ihren gelehrten
Traditionen sind sie
bosartige Herrscher.
Das Schicksal ihrer
gliicklosen Sklaven
kiitmmert sie in
keiner Weise. Sie
vertreten nur die
Ansicht, dass ein
lebender Sklave besser als ein
toter Sklave ist und dass man
sich eine Menge Arbeit erspart,
wenn man das Mindeste
tut, um seine Sklaven
am Leben zu erhalten.
Yakmenschen sind nicht

o

YAKMENSCH-
KRIEGER
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faul, aber sie sind der Ansicht, dass die meisten kérperlichen
Tatigkeiten unter ihrer Wiirde sind.

Fremde, die in eine Enklave von Yakmenschen geraten, sind
meist davon iiberrascht, hier ein beschauliches Dorf voller fried-
fertiger Gastgeber zu finden. Die Yakmenschen halten diese
Scharade so lange aufrecht, bis ihre Giste schlafen oder unacht-
sam sind, sodass sie sie {iberwiltigen und entwaffnen kénnen.

Yakmenschen lieben es, etwas zu lernen, vor allem wenn es
um die Geheimnisse elementarer Magie oder um die dunklen
Kiinste geht, mit denen sie andere beherrschen oder verderben
kénnen. Die Eltern sind bei den Yakmenschen erstaunlich un-
sentimental und sobald die Kinder von ihrer Mutter entwéhnt
sind, werden sie in Gemeinschaftspferchen betreut und ihre
Eltern erkennen nicht einmal mehr als ihre eigenen Kinder.
Yakmenschen empfinden ihrer Familie gegeniiber keinerlei
Loyalitit. Sie dienen nur ihrem Gott und ihrem Volk.

== e ey

YAKMENSCH-KRIEGER

Grofle Monstrositdt, neutral bise

Rilstungsklasse 11 {Lederriistung)
Trefferpunkte 60 (8W10 + 16)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WE1 CHA
18 (+4) 1 {+0) 15 (+2) 14 (+2) 15 (+2) 14 (+2)

Fertigkeiten Tauschen +4, Uberlebenskunst +4
Sinne Passive Wahrmehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Yikaria
Herausforderung 3 (700 XP)

Besitzergreifung (Aufladung nach einer kurzen oder langen

Rast). Der Yakmensch versucht, auf magischem Weg von einem
Humanoiden oder Riesen Besitz zu ergreifen. Der Yakmensch muss
das Ziel wihrend einer kurzen Rast beriihren, oder der Versuch
scheitert. Am Ende der Rast muss das Opfer einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen. Wenn es scheitert, wird es

vom Yakmenschen besessen, der mit seiner ganzen Ausriistung
verschwindet. Bis die Besitzergreifung endet, ist das Ziel kampfun-
fahig, verliert die Kontrolle iber seinen Kérper und ist sich seiner
Umgebung nicht bewusst. Der Yakmensch kontrolliert jetzt den
Kérper seines Ziels und kann nicht zum Ziel von Angriffen, Zaubern
oder Effekten werden. Er behilt seine Gesinnung, Intelligenz, Weis-
heit und Charisma sowie seine Fertigkeiten. Abgesehen davon ver-
wendet er die Werte des Ziels, auRer dem Wissen des Ziels, seinen
Klassenmerkmalen, Talenten und Fertigkeiten.

Die Besessenheit dauert so lange, bis der Kérper auf 0 TP
reduziert wird, der Yakmensch die Besitzergreifung als Aktion
beendet, oder der Yakmensch aus dem K&rper vertrieben wird.
Dies ist mit Effekten wie Gutes oder Bises bannen méglich. Wenn
die Besitzergreifung endet, taucht der Yakmensch in einem freien
Bereich in einer Entfernung von 1,50 m vom Ziel auf und ist bis
zum Ende seines nichsten Zuges betiubt. Wenn der Kérper des
Ziels stirbt, wihrend er vom Yakmenschen besessen ist, stirbt der
Yakmensch ebenfalls und sein Kérper taucht nicht wieder auf.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Yakmensch fiihrt zwei Angriffe aus, entweder
mit seinem Zweihdnder oder seinem Langbogen.

Zweihdnder. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 18 (4W6 + 4) Hiebschaden.

Langbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 45/180 m; ein Ziel. Treffer: 9 (2W8) Stichschaden.
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YAKMENSCH-PRIESTER

Grofle Monstrositat, neutral bise

Riistungsklasse 12 (Fellriistung)
Trefferpunkte 52 {7W10 + 14)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3) 1 (+0) 15 (+2) 14 (+2) 18 (+4) 14 (+2)

Fertigkeiten Heilkunde +6, Tduschen +4, Uberleben +6
Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Gemeinsprache, Yikaria

Herausforderung 4 (1.100 EP)

Besitzergreifung (Aufladung nach einer kurzen oder langen

Rast). Der Yakmensch versucht, auf magischem Weg von einem
Humanoiden oder Riesen Besitz zu ergreifen. Der Yakmensch muss
das Ziel wihrend einer kurzen Rast beriihren, oder der Versuch
scheitert. Am Ende der Rast muss das Opfer einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen. Wenn es scheitert, wird es

vom Yakmenschen besessen, der mit seiner ganzen Ausriistung
verschwindet. Bis die Besitzergreifung endet, ist das Ziel kampfun-
fahig, verliert die Kontrolle tiber seinen Kérper und ist sich seiner
Umgebung nicht bewusst. Der Yakmensch kontrolliert jetzt den
Korper seines Ziels und kann nicht zum Ziel von Angriffen, Zaubern
oder Effekten werden. Er behilt seine Gesinnung, Intelligenz, Weis-
heit und Charisma sowie seine Fertigkeiten. Abgesehen davon ver-
wendet er die Werte des Ziels, aufler dem Wissen des Ziels, seinen
Klassenmerkmalen, Talenten und Fertigkeiten.

Die Besessenheit dauert so lange, bis der Kérper auf0 TP
reduziert wird, der Yakmensch die Besitzergreifung als Aktion
beendet, oder der Yakmensch aus dem Kérper vertrieben wird.
Dies ist mit Effekten wie Gutes oder Bdses bannen moglich. Wenn
die Besitzergreifung endet, taucht der Yakmensch in einem freien
Bereich in einer Entfernung von 1,50 m vom Ziel auf und ist bis
zum Ende seines nidchsten Zuges betiubt. Wenn der Kérper des
Ziels stirbt, wihrend er vom Yakmenschen besessen ist, stirbt der
Yakmensch ebenfalls und sein Kérper taucht nicht wieder auf.

Zauberwirken. Der Yakmensch ist eine Zauberwirker der 7. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-
SG 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Zauber vorbereitet:

Zaubertricks (nach Belieben): Ausbessern, Heilige Flamme, Licht,
Thaumaturgie
1. Grad (4 Zauberplatze): Befehl, Heiligtum, Verderben,
Wunden heilen
2. Grad (3 Zauberplitze): Person festhalten, Vorahnung,
Waffe des Glaubens
3. Grad (3 Zauberplatze): Fluch, Schutz vor Energie, Verstindigung
4. Grad (1 Zauberplatz): Verbannung

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Yakmensch fiihrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3 Wuchtschaden)
oder 12 (2W8 + 3) Wuchtschaden, wenn beidhandig gefiihrt.

Erdelementar beschwiren (1/tdglich). Der Yakmensch beschwort
ein Erdelementar. Der Elementar taucht in einem freien Bereich in
einer Entfernung von bis zu 18 m vom Beschwérer auf. Er agiert als
sein Verbuindeter. Er bleibt fiir 10 Minuten, oder bis er stirbt, oder
vom Beschwérer mit einer Aktion fortgeschickt wird.

A b A

Diener des Vergessenen Gottes. Die Yakmenschen leben in
einer bosartigen Theokratie, die dem Vergessenen Gott dient.
Sie beten diesen brutalen, namenlosen Gott ihr ganzes Leben
lang an. Der Gott hat die Erscheinung eines mannlichen
Yikaria, aber sein Gesicht ist eine leere Maske. Der Gott wird
durch die Opfergabe von lebenden Wesen besédnftigt, die ihm
die Yakmenschen auf elementare Weise darbringen, also ent-
weder durch Feuer (Verbrennen), Erde (Lebendig begraben),
Wasser (Ertrdnken) oder Luft (das Opfer von einer hohen
Klippe werfen). Opfer dienen dazu, die Gnade des Gottes zu er-
halten und um aufmiipfige Sklaven zu bestrafen.

Der Vergessene Gott hat es den Yakmenschen einige Zeit
lang ermoglicht, die Dao zu versklaven. Man sagt, dass der
Vergessene Gott die Elementarebene der Erde bereist hat und
den Grofien Kahn der Dao durch Tiicke und Verschlagenheit
versklavt hat. Der Preis fir die Niederlage war grof3. Die Dao
waren dazu gezwungen, dem Vergessenen Gott und seinen
Dienern zu dienen, und es war ihnen verboten, sie anzugreifen.
Dieser Pakt galt fiir eintausendundein Jahre. Doch diese Zeit-
spanne ist inzwischen verstrichen, und die Yakmenschen sind
nicht mehr dazu in der Lage, einfach so Dao zu beschworen.
Die Angst vor dem Vergessenen Gott hat die Dao allerdings
bislang davon abgehalten, sich an den Yakmenschen zu rachen.

Hautschreiter. Yaakmenschen kénnen auf magischem Weg
unter die Haut einer anderen Kreatur kriechen, ihren Geist unter-
driicken und den Kérper kontrollieren. Die Yakmenschen nutzen
diese Fihigkeit, um Feinde auszuspihen, sie zu berauben, ihre
Anfithrer zu ermorden und ihre Kinder zu entfithren.

NEUE OPTIONEN FUR RIESEN

Du kannst die Riesen in diesem Abenteuer noch interessanter
machen, indem du ihnen Eigenschaften gibst, die iiber jene im
Monster Manual (Monsterhandbuch) hinausgehen.

FEUERRIESEN

Einige erwachsene Feuerriesen sind besonders darin aus-
gebildet, gegnerische Verteidigungsanlagen zu zerstéren und
feindliche Linien zu durchbrechen. Diese Fihigkeiten sind
durch die nachfolgenden Eigenschaften abgedeckt.

Belagerungsmonster. Der Riese richtet doppelten Schaden bei
Gegenstinden und Gebduden an.

Umwerfen. Wenn der Riese erstmals wihrend seines Zuges den
Bereich eines Gegners betritt, muss dieser einen Stérkerettungs-
wurf gegen SG 19 bestehen, oder er erleidet den Zustand liegend.

FROSTRIESEN

Einige erwachsene Frostriesen sind besonders fahige Jager,
die es lieben, ihre mit Knochen oder Metall beschwerten Netze
auf ihre Gegner zu werfen. Diese Fihigkeit wird durch die
nachfolgende Aktion abgedeckt.

Beschwertes Netz. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 6/18 m, eine kleine, mittelgroRe oder grof3e Kreatur. Treffer: Das
Ziel wird festgesetzt. Eine Kreatur kann ihre Aktion nutzen, um einen
Starkewurf gegen SG 17 abzulegen, um sich oder eine andere Kreatur,
die in einem Netz gefangen ist, zu befreien. Ein Erfolg beendet den
Effekt. Wenn dem Netz 15 Hiebschaden zugefiigt werden (RK 12), wird
das Ziel befreit, ohne es zu verletzen. Das Netz wird dabei zerstort.

HUGELRIESEN

Einige erwachsene Hiigelriesen lieben es, sich voller Wucht
auf einen Gegner zu werfen und ihn unter ihrem Korper-
gewicht zu zerquetschen. Diese Fihigkeit wird durch die
nachfolgende Aktion abgedeckt.
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Zerquetschen. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, eine mittelgrofRe oder kleinere Kreatur. Treffer:

26 (6W6 + 5) Wuchtschaden und der Riese landet liegend im Be-
reich des Gegners, der dadurch gepackt wird (Entrinnen-SG 15).
Solange das Ziel gepackt ist, hat es ebenfalls den Zustand liegend.
Das Packen endet, wenn der Riese aufsteht.

STEINRIESEN

Einige erwachsene Steinriesen lieben es, ihren Gegner durch
die Luft zu werfen. Sie kénnen auch Felsbrocken am Boden
entlangrollen, die mehrere Gegner in einer Linie treffen
konnen. Diese Fihigkeiten sind durch die nachfolgenden
Aktionen abgedeckt.

Gegner werfen. Der Riese versucht eine kleine oder mittelgroe
Kreatur in bis zu 3 m Entfernung zu packen und zu werfen. Das
Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17
bestehen. Wenn es scheitert, wird es gepackt und 18 m weit
horizontal durch die Luft geworfen. Es landet dort, wo es der Riese
wilnscht und erleidet den Zustand liegend. Das Ziel erleidet TW8
Wuchtschaden je 3 m, die es geworfen wurde.

Rollender Felsbrocken. Der Riese rollt einen Felsbrocken auf dem
Boden entlang, der alles in einer 9 m fangen und 1,50 m breiten
Linie zu uberrollen versucht. Jede Kreatur in dem Bereich muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Wenn
sie scheitert, erleidet sie 22 (3W10 + 6) Wuchtschaden und den
Zustand liegend.

STURMRIESEN

Einige erwachsene Sturmriesen kénnen die Macht des
Donners durch ihre Korper kanalisieren und sie mit einem

ANHANG G | KREATUREN

ohrenbetaubenden Stampfen freisetzen. Diese Fihigkeit ist
durch die nachfolgende Aktion abgedeckt.

Donnerstampfen (Aufladung 6). Der Sturmriese stampft auf und
entfesselt dadurch einen Donnerschlag. Alle Kreaturen in einer Ent-
fernung von bis zu 4,50 m vom Riesen miissen einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 17 ablegen. Wenn sie scheitern, erleiden sie
33 (6W10) Schallschaden und sind bis zum Beginn des nichsten
Zugs des Riesen taub. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf er-
leidet man halben Schaden und ist nicht taub. Der Donnerschlag
kann in einer Entfernung von bis zu 360 m gehért werden.

WOLKENRIESEN

Einige erwachsene Wolkenriesen verfiigen iiber die Fahig-
keit, eine magische Barriere aus starken Winden um sich zu
errichten, die eintreffende Geschosse ablenken kann. Andere
lieben es, ihre Gegner durch die Luft zu werfen. Diese Fahig-
keiten sind durch nachfolgende Aktionen abgedeckt.

Gegner werfen. Der Riese versucht, eine kleine oder mittelgroRe
Kreatur in bis zu 3 m Entfernung zu packen und zu werfen. Das
Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 20
bestehen. Wenn es scheitert, wird es gepackt und 18 m weit
horizontal durch die Luft geworfen. Es landet dort, wo es der Riese
wiinscht und erleidet den Zustand liegend. Das Ziel erleidet

1W8 Wuchtschaden je 3 m, die es geworfen wurde.

Windaura. Der Riese erschafft eine magische Aura aus Wind rund
um sich. Die Aura ist eine Kugel mit 3 m Radius und bleibt so lange
bestehen, wie sich der Riese konzentriert (dies wird gleich wie die
Konzentration auf einen Zauber behandelt). Wahrend die Aura
aktiv ist, erhalt der Riese einen Bonus von +2 auf RK gegen Fern-
kampf-Waffenangriffe und alle offenen Flammen im Bereich der
Aura werden ausgel6scht, auer sie sind magisch.
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 AUGREK HELLHELM

1 Mittelgrofle Humanoide (Schildzwergin), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 15 (Kettenhemd, Schild)
Trefferpunkte 13 (2W38 + 4)
Bewegungsrate 7,50 m

4@#2)  TTE0) 152 10@#0) 11 (#0) 11 (+0)

1
1
1
1
1
1
:
1
i STR GES KON INT WEI CHA
1
i
1
'
1

Fertigkeiten Athletik +4, Wahrnehmung 2
| Schadensresistenzen Gift
| Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

| Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
1

Zwergische Unverwiistlichkeit. Augrek hat einen Vorteil bei
Rettungswiirfen gegen Gift.

AKTIONEN

| Streithammer. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-

1 weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Wuchtschaden oder 7

1 (IW10 + 2) Wuchtschaden, wenn die Waffe beidhandig gefiihrt wird.
1

\ Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
| Reichweite 30/120 m; ein Ziel. Treffer: 5 (1IW10) Stichschaden.
| Augrek tragt zehn Armbrustbolzen bei sich.

1

1
! ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1

! Augrek ist die Stellvertreterin des Gesetzeshiiters von Bryn

! Shander und bewacht das Siidwesttor. Sie heifdt Besucher in der
Stadt willkommen und hat ein gutes Herz.

Ideal: ,,Man kommt weiter im Leben mit einem netten Wort als
mit einer Axt.“

Bindung: ,,Bryn Shander ist meine Heimat und es ist meine Pflicht,
sie zu beschiitzen.“

Maket: ,Ich bin Hals tiber Kopfin Gesetzeshiter Siidbrunnen
verliebt. Ich hoffe, dass ich ihn eines Tages heiraten werde.”
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SIRAC VON SUZAIL

1
1
1
1 Mittelgrofier Humaroider (Chondathanischer Mensch), rechtschaffen gut
1
i
]

Riistungsklasse 14 (Lederriistung)
! Trefferpunkte 22 (5W8)

1 Bewegungsrate 9 m
I

]

\  STR GES KON INT WEI CHA
V4@ 7@ 1T@E0) T2(+1)  13{1) 16 (+3)
1
i
1

Fertigkeiten Athletik +4, Motiv erkennen +3, Uberlebenskunst +3
1 - .
1 Sinne Passive Wahrnehmung 11

: Sprachen Gemeinsprache, Orkisch
)
)
1

' AKTIONEN
1

! Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
! Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden.

| Wurfpfeil. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
| weite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden.

| Sirac tragt sechs Wurfpfeile bei sich.

1

1
1 REAKTIONEN

E Parieren. Wenn Sirac seinen Angreifer sieht und eine Nahkampf-
: waffe fiihrt, kann er gegen einen Nahkampfangriff, der ihn
g andernfalls treffen wiirde, +2 zu seiner RK addieren.

! ROLLENSPIELINFORMATIONEN

| Sirac ist ein Akolyth des Torm. Er wuchs in den Straféen von Suzail,
i der Hauptstadt Cormyrs auf. Er kam urspriinglich ins Eiswindtal,

1 um zu einem Dickschidelforellenfischer zu werden, aber statt-

1 dessen fand er einen Weg zur Religion. Er ist der uneheliche Sohn

1 des bekannten, menschlichen Abenteurers Arthur Cimber, hat aber

1 seinen Vater nicht mehr gesehen, seitdem er ein Baby war.
I

{ Ideal: »Ohne Pflichterfiillung oder Loyalitit ist ein Mann nichts.”

1 Bindung: ,Ich gehére ins Eiswindtal und zwar fiir den Rest
meines Lebens.*

Makel: ,,Ich bin immer ehrlich, auch dann, wenn es weh tut.“
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0
: DUVESSA SHANE
Mittelgrofie Humanoide (llluskanischer Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 9 (2W8)

STR
10 (+0)

GES
11 (+0)

KON
10 (+0)

INT
16 (+3)

WEI
14 (+2)

CHA
16 (+3)

1
1
1
1
1
]
1
1
| Bewegungsrate 9 m
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]

Fertigkeiten Motiv erkennen +4, Tauschen +5, Uberzeugen +5
| Sinne Passive Wahrnehmung 12
1 Sprachen Gemeinsprache, Riesisch, Orkisch, Zwergisch

AKTIONEN

MARKHAM SUDBRUNNEN
Mittelgrofer Humanoider (Turami, Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 17 (Schienenpanzer)
Trefferpunkte 58 (9W8 + 18)
Bewegungsrate 9 m

STR
15 (+2)

GES
13 (+1)

KON
14 (+2)

INT
1 (+0)

WEI
16 (+3)

CHA
14 (+2)

Fertigkeiten Uberlebenskunst +5, Wahrnehmung +5

1 Sinne Passive Wahrnehmung 15
1 Sprachen Gemeinsprache

AKTIONEN

1 Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
! Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m; ein Ziel. Treffer:
| 2 (1W4) stichschaden. Duvessa tragt nur einen Dolch bei sich.

: REAKTIONEN

1 Parieren. Wenn Duvessa ihren Angreifer sieht und eine Nahkampf-

| falls treffen wiirde, +2 zu ihrer RK addieren.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1 waffe fiihrt, kann sie gegen einen Nahkampfangriff, der sie andern-

Duvessa ist die Tochter einer Hindlerin aus Waterdeep und eines
Kellners. Sie hat das Talent ihrer Mutter fiirs Verhandeln und den
Charme ihres Vaters geerbt. Sie ist die erste Frau, die als Stadt-
sprecherin von Bryn Shander gewidhlt wurde. Aufgrund dieser

! Tatsache und ihres jungen Alters will sie sich beweisen.

1

| Ideal: ,Die Leute von Eiswindtal tiberleben alles."

i Bindung: ,Meine Mutter hat mich gelehrt, was es bedeutet, eine
gute Anfithrerin zu sein. ich werde sie nicht enttiduschen.®

Makel: ,Ich gebe bei einem Streit oder einer Auseinandersetzung
keinen Zentimeter nach.“

]
1
1
1
[}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
!
t
1
1
1
[}
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
¥
I
]
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
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Mehrfachangriff. Markham fuhrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: +6 (1W8 + 2) Hiebschaden oder
7 (TW10 + 2) Hiebschaden, wenn beidhindig gefiihrt.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m; ein Ziel: Treffer: 6 (1W10 + 1) Stichschaden.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Gesetzeshtter Markham von Bryn Shandar ist ein muskuléser,
gutmitiger Mann weniger Worte. lhm ist nichts wichtiger als
Eiswindtal zu beschiitzen. Er beurteilt andere nach ihren Taten
und nicht nach ihren Worten.

Ideal: ,Alle Leute haben es sich verdient, ehrenvoll behandelt
zu werden.“

Bindung: ,Duvessa ist eine geborene Anfiihrerin, aber sie benstigt
Unterstiitzung und das ist meine Aufgabe.”

Makel: ,Ich vergrabe meine Gefiihle und habe kein Interesse
an Tratsch.“
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1 Mittelgrofe Humanoide (llluskanischer Mensch), chaotisch gut

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 18 (4W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(#0)  14(+2) 10(H0)  16(3)  12(+1) 16 43)

Fertigkeiten Motiv erkennen +3, Nachforschungen +5,
Tauschen +5, Uberreden +5, Wahrnehmung +3

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Halblingisch, Zwergisch

AKTIONEN
]

! Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
i Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Handarmbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 9 m/36 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.
Beldora trigt zehn Armbrustbolzen bei sich.

REAKTIONEN

1 Deckung. Wenn Beldora den Angreifer sehen kann und nicht ge-
1 packt oder festgesetzt ist, kann sie gegen einen Fernkampfangriff,
der sie andernfalls treffen wiirde, +2 zu ihrer RK addieren.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1 Beldora gehdrt zu den Harfnern und iiberlebt dank ihrer Gewitzt-
| heit und ihres scharfen Verstandes. Sie wirkt wie eine verwahrloste
| Waise, ist aber eine Uberlebenskiinstlerin, der materieller

1 Reichtum nichts bedeutet.

1

1 Ideal: ,Wir sollten uns alle gegenseitig helfen.”

i Bindung: ,,ich riskiere mein Leben, um die Schutzbedirftigen
i\ zu beschiitzen.

! Makel: ,Ich liebe es, kleine Liugen zu erzdhlen. Das gibt dem

Leben doch erst die Wiirze*

I e e e e e e i e e e o= A e e e =

SIR BARIC NYLEF

Mittelgrofier Humanoider (Illuskanischer Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 52 (8W8 + 16)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) N +0) 14 (+2) 1M H#0) 15(+2) 15 (+2)

Fertigkeiten Heilkunde +4, Motiv erkennen +4,
Nachforschungen +2, Uberlebenskunst +4
1 Sinne Passive Wahrnehmung 12

| Sprachen Gemeinsprache
1

1

1 Tapferkeit. Sir Baric hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
| den Zustand Veringstigt.

1

1

' AKTIONEN

1
! Kriegshammer. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
! Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Wuchtschaden.

Schwere Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.
Baric trigt 20 Armbrustbolzen bei sich.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Als Ritter des Ordens des Panzerhandschuhs hat Sir Baric ge-
schworen, Bosewichte zu jagen und sie der Gerechtigkeit zu

Riisselkafer” Spaltbart, der sich angeblich irgendwo im Eiswindtal
versteckt. Zusitzlich zu seiner Ausriistung hat er ein ungertistetes
Streitross namens Henry.

Ideal: ,Das Bose darfin dieser Welt nicht gedeihen.”

Bindung: , Tyr ist mein Fiirst und der Orden meine Familie.
Durch meine Taten werde ich beide ehren.”

Makel: , Ich habe keine Angst zu sterben. Wenn mich Tyr zu sich
ruft, werde ich ihm gliickiich entgegengehen.”

R e A e e e e e e R e e e e e e e e A e e e R A e e i e T R i = e e o e B e e e v e e e e e e o e
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SHALVUS MARTHOLIO

Mittelgrofier Humanoider (Turami, Mensch), neutral

Riistungsklasse 13 (Lederriistung)
Trefferpunkte 27 (6W8)
Bewegungsrate 9 m

1
1

1

i

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i STR GES KON INT WEI CHA
110 (+0) 15(+2) 10 (+0) 12(+1) 14 (+2) 14 (+2)
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +4, Heimlichkeit +4, Motiv erkennen +4,
Nachforschungen +3, Tduschen +4, Wahrnehmung +4
inne Passive Wahrnehmung 12

S
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache

Hinterhdltiger Angriff. Einmal pro Zug verursacht Shalvus zusitzliche
7 (2W6) Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und
Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb von

AKTIONEN

! Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reich-
! weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 3 (1W6) Wuchtschaden oder 4 (1W8)
! Wuchtschaden, wenn beidhandig gefuhrt.

1
| Handarmbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
1 Reichweite 9 m/36 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

1 Shalvus tragt zehn Armbrustbolzen bei sich.

i ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Nalaskur Thaelond vom Gasthaus Zum Schiffszimmermann hat den

1 Schafhirten Shalvus mit einer wichtigen Aufgabe betraut. Er soll heraus-
d finden, wie das Schwarze Netzwerk die Kontrolle iiber Gilldenfelde

v erlangen kann. Shalvus ist sich sicher, dass er rasch in den Reihen des

1 Zhentarim aufsteigen wird, falls er diesen Aufirag erfolgreich ausfiihrt.

Ideal: , Ich werde tun, was nétig ist, um mich beim Zhentarim
zu beweisen.*
Bindung: ,Ich liebe Tiere und beschiitze sie, wo immer es geht.”
Makel: ,,Ich bin bereit, grundlose Risiken einzugehen, um meinen
Ambitionen gerecht zu werden.”

LIFFERLAS

| Riesige Pflanze, gesinnunglos

Riistungsklasse 13 (haturliche Rustung)
Trefferpunkte 59 (7W12 + 14)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
19 (+4) 6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 7 (-2)

Schadensempfindlichkeiten Feuer
1 Schadensresistenzen Stich, Wucht
| Sinne Passive Wahrnehmung 10

1 Sprachen Gemeinsprache
]

Falsches Aussehen. Wahrend Lifferlas bewegungslos ist, kann man
ihn nicht von einem normalen Baum unterscheiden.

AKTIONEN
! Mehrfachangriff. Lifferlas fiihrt zwei Hiebangriffe aus.

1
1 Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m,
1 ein Ziel. Treffer: 13 (3W6 + 4) Wuchtschaden.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Ein Druide der Smaragdenklave hat den Baum Lifferlas mit einem
Zauber erweckt. Goldfelder ist seine Heimat und die Leute dort

i sind seine Freunde. Die Kinder lieben es, ihre Namen und Initialen
1 in seinen Stamm zu schnitzen und von seiner Baumkrone zu
baumeln und er hat Spaf daran.

Ideal: ,Ich existiere, um die Leute und Pflanzen von Giildenfelde
zu beschiitzen.”

Bindung: , Kinder sind wunderbar. Ich tue alles, damit sie glucklich
und sicher sind.“

Makel: ,,Ich vergesse stindig die Namen von Leuten und
verwechsle sie untereinander.“
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ZI LiANG

: \ Mittelgroffe Humanoide (Shou, Mensch), chaotisch gut
l

1
1 Riistungsklasse 15

1 Trefferpunkte 22 (5W8)
| Bewegungsrate 12 m

WEI
16 (+3)

INT
14 (+2)

CHA
1 (+0)

STR
12 (+1)

GES
15 (+2)

KON
11 (+0)

Fertigkeiten Akrobatik +4, Athletik +3, Heimlichkeit +4,
Wahrnehmung +5
inne Passive Wahrnehmung 15

S
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Goblinisch

1
| Ungeriistete Verteidigung. Wenn Zi keine Ruistung trigt und keinen

1 Schild fiihrt, kann sie ihren Weisheitsmodifikator zu ihrer RK addieren.
]

I
' AKTIONEN
E Mehrfachangriff. Zi fihrt zwei Nahkampfangriffe aus.

1

| Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reich-

| weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W6 + 1) Wuchtschaden, oder
1 5 (1W8 + 1) Wuchtschaden, wenn beidhindig gefiihrt.

1

| Schleuder. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
| weite9 /36 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.
| Zi tragt 20 Schleudersteine bei sich.

1

1
' ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1
| Zi Liang ist eine getreue Anhingerin Chaunteas, der Erdenmutter.
! Sie hat wesentlich weniger Vertrauen in die Verteidiger von Gold-

! felder und patrouilliert die Tempelfarm, wenn sie gerade frei hat.

| Ideal: ,Ich werde mich getreulich um unsere Girten und Felder

kiimmern. Chauntea wird auf uns herablécheln.*

Bindung: ,Guldenfelde ist der Brotkorb des Nordens. Die Leute
verlassen sich auf unsere Sicherheit und unser Wohlergehen
und ich werde dafiir sorgen.*

Makel: ,Ich vertraue Autoritéten nicht. Ich tue nur das,
was mein Herz sagt.”

Miros XELBRIN

Mittelgrofier Humanoider (Damaraner, Mensch), neutral gut

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 22 (4W8 + 4)
Bewegungsrate 9 m

GES KON INT WEI CHA
16@*3)  10@0) 15(#2) 11(H0) 12(+1)  14(+2)
Fertigkeiten Einschiichtern +4, Wahrnehmung +3
Sinne Passive Wahrnehmung 13
Sprachen Gemeinsprache

1
'
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
H STR
1
'
1
1
1
1
'
1
1
1
§
1
1
1
1

AKTIONEN
1

! Bdrenumarmung. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-

l weite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 5 (1W4 + 3) Wuchtschaden

l und das Ziel ist gepackt (Entrinnen-SG 13) und erleidet zu Beginn

l jedes Zuges von Miros 5 (1W4 + 3) Wuchtschaden, bis das Packen
i endet. Miros kann keine anderen Angriffe machen, wahrend er eine
# Kreatur gepackt hat.

! Kniippel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Wuchtschaden.

Schwere Armbrust. FernkampfWaffenangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.
Miros trigt zehn Armbrustbolzen bei sich.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1 Der Schankwirt Miros ist ein Karnevalschausteller im Ruhestand,
1 der als ,der Yeti“ bekannt wurde. Dies liegt an seinem fass-

1 formigen Korper und seinem dichten, weiRen Haar, das seine

' Arme, Brust, Riicken und den Kopf iiberzieht. Wenn Giildenfelde
1 leidet, leiden auch seine Geschifte. Daher trigt er seinen Teil bei,
1 um den Ort zu beschiitzen.

Ideal: ,So wie es die Smaragdenklave glaubt, glaube auch ich
daran, dass die Zivilisation und die Wildnis lernen miissen,
voneinander zu profitieren.”

Bindung: ,Reifdt nur eure Witze tiber mich, aber wehe, ihr sprecht
schlecht von meiner Schinke oder meinen Angestellten!”

Makel: ,Wenn mich etwas adrgert, gerate ich leicht in Zorn.“

ANHANG D | SPEZIELLE NSC



NAXENE DRATHKALA

1 Mittelgrofe Humanoide (Turami, Mensch), neutral gut
1

OREN YOGILVY

| Kleiner Humanoider (Stammiger Halbling), chaotisch gut
1
]

1 Riistungsklasse 11

Trefferpunkte 9 (2W6 + 2)
Bewegungsrate 7,50 m

1

| Riistungsklasse 10 (13 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 27 (6W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA

8(-1) M@0 1M @#0) 17(+3) 12(+1) 11 (+0) 3(=1)  13(1)  12(+1) 110 10{H+0) 16 (+3)

1
1
1
1
1
1
i STR GES KON INT WEI CHA
1
)
1
1
1
1

Fertigkeiten Auftreten +7, Uberreden +5, Wahrnehmung +2
Schadensresistenzen Gift

Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Halblingisch

Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Geschichte +5
| Sinne Passive Wahrnehmung 11
, Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Zwergisch
1
1
| Zauberwirken. Naxene ist eine Zauberwirkerin der 6. Stufe. Ihr
1 Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-
1 SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden

{ Zauber vorbereitet:
I

| Zaubertricks (nach Belieben): Feuerpfeil, Licht, Magierhand, Zaubertrick
| 1. Grad (4 Zauberplatze): Magierriistung, Magisches Geschoss, Schild
| 2. Grad (3 Zauberplitze): Einfliisterung, Nebelschritt

| 3. Grad (3 Zauberplitze): Blitz, Fliegen

Halblinggewandtheit. Oren kann sich durch Bereiche bewegen,
die von Kreaturen eingenommen werden, die eine Gréfenkategorie
groRer sind als er.

Halblingsgliick. Wenn Oren bei einem Angriffs-, Attributs- oder
Rettungswurf eine 1 wiirfelt, darf er den Wurf wiederholen, muss
aber das zweite Ergebnis verwenden.

Unempfindlichkeit. Oren hat einen Vorteil bei Rettungswirfen

' AKTIONEN gegen Gift.

Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +1 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W6 — 1) Wuchtschaden
oder 3 (1W8 — 1) Wuchtschaden, wenn beidhandig gefuhrt.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m; ein Ziel.
Treffer: 3 (1W4 + 1) Stichschaden. Oren hat vier Dolche bei sich.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1
1
1
]
1
1
]
1
1
1
1
]
L}
1
1
]
1
1
]
1
]
]
1
1
1
1
1
3
]
1
1
1
1
1
1
]
1
[}
[}
1
1
1
1
1]
1
1
]
1
1
1
1
1
I
]
1
1
1
1
1
1
1
| Giildenfeldes Ernten sind fur das Uberleben von Waterdeep von 1
1 groRer Bedeutung. Deswegen hat der Wachsame Orden der '
1 Magister und Beschiitzer Naxene hierhergeschickt, damit sie dafiir 1
i sorgen kann, dass die Tempelfarm gut verteidigt ist. Zuerst hat sie '
1

I

[}

[}

1

1

1

1

1

1

1

]

1

1

1

1

1

I

1

[}

L}

]

1

)

1

1

]

1

1

]

1

1

1

[}

1

I

]

]

]

1

1

1

1

1

1

]

1

1

1

1

1

1

1

1

]

]

]

1

]

1

]

1

1

1

[}

I

]

1

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Oren kam auf der Suche nach einfacher Arbeit nach Nordrinne
und hat sie gefunden. Er singt fiir sein Essen, trinkt wie ein Fisch
und durchstreift triumerisch des Nachts die Felder, um sich neue
Lieder fiir die Gaste auszudenken. Oren liebt es, manchmal fiir ein

1
[}
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
[}
1
]
1
1
1
1
]
]
1
1
1
1
I
[}
1
1
1
1
]
1
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
]
1
1
1
1
1
. B E N 1
1 die Aufgabe als eine Art Bestrafung angesehen, aber inzwischen 1
1
1
! wenig Aufruhr zu sorgen, ist dabei aber nie bésartig.
1
1
1
[}
1
1
1
1
1
[}
1
[}
1
1
1
1
1
1
I
]
1
1
1
1
i
1
1
1
]
]
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1)
1
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
¥
1
1
1
1

schitzt sie die Ruhe und Beschaulichkeit hier.

“

Ideal: ,Es gibt kein Problem, das man nicht mit Magie |6sen kann.
Bindung: ,,Ich empfinde groflen Respekt flir die Fiirstin Laeral
Silverhand von Waterdeep. Sie und der Rat der Grafne werden
diesem gesetzlosen Land die dringend benétigte Ordnung bringen.
Makel: ,Ich bin viel zu klug, um mich jemals zu irren.*

Ideal; ,,Musik ist Nahrung fir die Seele .

Bindung: , Ihr hittet nach ,Kann ich euch was zu trinken
spendieren?’ gar nicht mehr weitersprechen mussen.”

Makel: , Ich habe das Talent, immer mitten in den schlimmsten
Arger hineinzugeraten. Was fiir ein Gliick, dass ich so viel
Gliick habe.“

u
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| Mittelgrofe Humanoide (Chondathanischer Mensch), rechtschaffen gut | Mittelgrofer Humanoider (Illuskanischer Mensch), neutral
1

1
| Riistungsklasse 14 (Brustplatte)
} Trefferpunkte 52 (W8 + 16)

| Bewegungsrate 9 m
]

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 27 (5W8 + 5)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
5@ 152 12(+) 100 11@E0)  11(0)

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) M @*0) 142 (D) N (+0) 15 (+2)

Fertigkeiten Einschiichtern +2, Fingerfertigkeit +4, Heimlichkeit +4
inne Passive Wahrnehmung 10
prachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Geschichte +2,
Nachforschungen +2, Uberzeugen +4, Wahrnehmung +2

inne Passive Wahrnehmung 12

prachen Gemeinsprache

S
S

S
S

Hinterhdltiger Angriff. Einmal pro Zug verursacht Darz zusitzliche
1 7 (2W6) Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und

! Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb von
t 1,50 m zu einem Verbiindeten von Darz aufhilt, der nicht kampfun-
i fahig ist, und Shalvus keinen Nachteil auf seinen Angriffswurf hat.

' AKTIONEN
]

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6+2) Stichschaden.

1 Tapferkeit. Darathra hat einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
1 P .

1 den Zustand Verdngstigt.

1

i

' AKTIONEN

1

! Mehrfachangriff. Darathra fiihrt zwei Nahkampfangriffe aus.

1
| Zweihandschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
1 Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Hiebschaden.

1

1 Schwere Armbrust. Fernkampf Waffenangriff: +2 zum Treffen,
! Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W10) Stichschaden.
| Darathra trigt 20 Armbrustbolzen bei sich.

1

1
1
1
1
I
\ Schleuder. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,

1 Reichweite 9 m/36 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.
{ Darz trigt 20 Schleudersteine bei sich.

i

[}

1

1

1
' ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1

! Darathra ist die Flirstprotektorin von Dreieber und eine geheime
! Agentin der Harfner. Sie hat einen Eid geschworen, die Stadt

! zu beschiitzen und nimmt ihre Pflicht sehr ernst. Zusatzlich zu

| ihrer Ausriistung verfiigt sie tiber ein nicht geriistetes Streitross
! namens Buster.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

'n seiner Jugend gehdrte Darz Xanathars Diebesgilde in Waterdeep
Ian. Als Strafe fiir seine Verbrechen verbrachte er zehn Jahre im Ge-

! fangnis. Danach brach er all seine Verbindungen zu der Stadt ab und
! zog in den Norden, wo er zum Verwalter eines Lagerplatzes wurde.

1

Ideal: ,Gute Leute sollten frei von der Tyrannei gedeihen kénnen.“

1 Bindung: ,Ich bin bereit mein Leben zu opfern, um Dreieber und
seine Bewohner zu schiitzen”

Makel: ,Ich gebe niemals nach. Wenn man mich bedringt, wehre
ich mich verbittert.”

kann sich nicht vor ihr verbergen.”
Bindung: ,Ich habe mir ein neues Leben in Dreieber geschaffen.
Ich werde diesmal nicht davonlaufen.”

Makel: ,Ich bedauere nichts. Ich tue, was ich tun muss, um zu
iiberleben.”

ANHANG D | SPEZIELLE NSC



NARTH TEZRIN

1 Mittelgrofier Humanoider (Tethyrianischer Mensch), chaotisch gut
1

1
| Ristungsklasse 12
| Trefferpunkte 18 (4W8)

| Bewegungsrate 9 m
1

STR GES KON INT WEI CHA
10(#0)  15(+2) 10(+0) 12(+1) 142 16 (+3)

Fertigkeiten Motiv erkennen +4, Nachforschungen +3,
Uberzeugen +5, Wahrnehmung +6

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Raffinierte Aktion. Narth kann in jedem seiner Ziige eine Bonus-
aktion verwenden, um damit die Spurten-, Riickzugs- oder
Versteckenaktion auszufiihren.

1
' AKTIONEN

1
! Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
! Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

1
\ Handarmbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
| Reichweite 9 m/36 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

} Narth trigt 20 Armbrustbolzen bei sich.

! ROLLENSPIELINFORMATIONEN

! Narth verkauft Abenteurerausriistung, ist aber selbst vom Abenteuer-
! geist beseelt. Der Léwenschild-Héndler bezahlt ihn gut, aber er sehnt
1 sich danach, sich seinen eigenen Ruhm zu verdienen. Dennoch muss
!er auch bedenken, dass er das Geschift mit seiner Partnerin Alaestra
! gemeinsam leitet, und sie wiirde ihm sicherlich nicht verzeihen,

! wenn er einfach so davonlaufen und nicht mehr zuriickkehren wiirde.

i Ideal: ,,Je gréRer das Risiko, desto gréfer ist auch der Lohn.®
! Bindung: ,,Ich bewundere meine Kollegin Alaestra und wiirde gerne
etwas tun, um sie zu beeindrucken.”
Makel: ,ich wiirde Kopf und Kragen riskieren,
um zu einer Legende zu werden.“

[}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
L}
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1
]
]
1
1
1
1
I3
1
1
]
]
1
]
1
)
1
1
1
1
1
1
1
]
]
1

i URGALA MELTIMER

1 Mittelgrofe Humanoide (Turami, Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 12 (Lederriistung)
Trefferpunkte 58 (9W8 + 18)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3) 13 (+1) 14 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 13 (+1)

Fertigkeiten Athletik +5, Einschiichtern +3
| Sinne Passive Wahrnehmung 13

| Sprachen Gemeinsprache, Riesisch
]
]

| Riesentéter. Jeder Waffenangriff, den Urgala gegen einen Riesen
| fohrt, richtet bei einem Treffer 7 (2W6) Zusatzschaden an.
[}

1
' AKTIONEN

1

! Mehrfachangriff. Urgala fiihrt zwei Angriffe mit ihrem Morgen-
! stern oder ihrem Kurzbogen aus.

1

| Morgenstern. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,

| Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8+ 3) Stichschaden.

1

1 Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,

1 Reichweite 24 m/96 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 1) Stichschaden.
| Urgala trigt einen Kécher mit 20 Pfeilen bei sich.

1

1
! ROLLENSPIELINFORMATIONEN

[}
! Urgala ist eine Abenteurerin im Ruhestand, die die angesehene

! Schinke Nordschild-Haus betreibt. Sie will niemals erleben miissen,
! dass es oder die Heimat ihrer Nachbarn zerstért wird. Deswegen hat

! sich keinerlei Toleranz fiir Monster oder Schligertypen.

Ideal: ,\Wir leben in einer gewaltsamen Welt und manchmal muss
man selbst zu Gewalt greifen, um zu iiberleben.*

Bindung: ,,Mein Zuhause ist mein Leben. Wenn du es bedrohst,
werde ich dir verdammt weh tun!“

Ich vertraue ihnen nicht, keinem von ihnen.“

Makel: ,ich weif}, wie gierig und tiickisch Abenteurer sein kénnen.
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OTHOVIR

| Mittelgrofer Humanoider (lluskanischer Mensch), rechtschaffen neutral
[}

i ' GHELRYN FEINDHAMMER

Mittelgrofier Humanoider (Schildzwerg), rechischaffen gut

1
| Riistungsklasse 10 (13 mit Magierriistung)
i Trefferpunkte 16 (3W8 + 3)

| Bewegungsrate 9 m
1

Riistungsklasse 4 (Brustplatte, Schild)
Trefferpunkte 30 (4W8 + 12)
Bewegungsrate 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
18(+4)  T7(2) 17(#3)  10@0) 1 @E0)  11(+0)

STR GES KON INT WEI CHA
ME0)  10(+0) 131 12(+1) 142 16 (+3)

Fertigkeiten Athletik +6, Einschiichtern +2, Wahrnehmung +2
Schadensresistenzen Gift

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Fertigkeiten Motiv erkennen +4, Tduschen +5, Uberzeugen +5
Sinne Passive Wahrnehmung 12
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache

Zauberwirken. Othovir ist ein Zauberwirker der 2. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Zauber vorbereitet:

Riesentdter. |eder Waffenangriff, den Ghelyrn gegen einen Riesen
fuhrt, richtet bei einem Treffer 7 (2W6) Zusatzschaden an.

Zwergische Unverwiistlichkeit. Ghelryn hat einen Vorteil bei
Zaubertricks (nach Belieben): Ausbessern, Feuerpfeil, Klingenbann, Rettungswiirfen gegen Gift.
Zaubertrick

1. Grad (3 Zauberplatze): Donnerwoge, Hexenpfeil, Magierriistung AKTIONEN

Mehrfachangriff. Ghelryn fiihrt zwei Streitaxtangriffe aus.

AKTIONEN

Rapier. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W8) Stichschaden.

Streitaxt. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Hiebschaden
oder 9 (TW10 + 4) Hiebschaden, wenn beidhindig gefihrt.

REAKTIONEN

Parieren. Wenn Othovir seinen Angreifer sieht und eine Nahkampf-
waffe fiihrt, kann er gegen einen Nahkampfangriff, der ihn andern-
falls treffen wiirde, +2 zu seiner RK addieren.

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Der Schmied Ghelryn hat das Herz am rechten Fleck, doch er
hasst Orks und Riesen voller Leidenschaft. Er sieht es als die
Pflicht aller Zwerge an, ihnen den Schidel einzuschlagen!

E ROLLENSPIELINFORMATIONEN

1 Othovir ist ein fahiger Sattler, der nicht viel Giber seine Familie
| oder seine Herkunft spricht. Er sorgt sich um sein Geschift,

I seine Kunden und seinen guten Ruf.

1

Ideal: ,Es ist die Aufgabe jedes Zwergs,
zu einer Legende zu werden.”
Bindung: , Ich stehe fur Klan Feindhammer und alle Zwerge.”
Makel: ,Ich bin noch nie vor einem Kampf davongelaufen, vor
allem dann nicht, wenn man dabei Riesen oder Orks téten kann.

“«

i Ideal: ,Finde heraus, was du gut kannst und tue es.”

1 Bindung: ,,Ich werde nie gestatten, dass mein Name
beschmutzt wird.“

Makel: ,Ich werde &rgerlich, wenn sich andere in mein
Privatleben mischen.“
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ANWEISUNGEN FUR DEN SL

Wenn du willst, dass die Spieler in Kapitel 12 mit den
Sturmriesen-NSC spielen, dann gib ihnen vier Kopien der
Werte fiir Sturmriesen, die hier abgedruckt sind. Wenn du
mehr als vier Spieler hast, kénnen nicht alle von ihnen einen
Sturmriesen spielen.

STURMRIESE

Riesiger Riese

Riistungsklasse 16 (Schuppenristung)
Trefferpunkte 230 (20W12 + 100)
Bewegungsrate 15 m, Schwimmen 15 m

STR
29 (+9)

GES
14 (+2)

KON
20 (+5)

INT
16 (+3)

WEI
18 (+4)

CHA
18 (+4)

Rettungswiirfe Str +14 Kon +10 Wei +9 Cha +9

| Schadensresistenzen Kilte

Schadensimmunitiiten Blitz, Schall
Sinne Passive Wahrnehmung 19
Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Amphibisch. Der Riese kann Luft und Wasser atmen.

i Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Zauberwirken des

Riesen ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 17). Er kann von
Natur aus die folgenden Zauber wirken, wobei keine Material-
komponenten notig sind:

Beliebig oft: Federfall, Licht, Magie entdecken, Schweben
Jeweils 3/Tag: Wasser atmen, Wetterkontrolle
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese fiihrt zwei Zweihandschwert-An-
griffe aus.

Zweihandschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen,
Reichweite 3 m, ein Ziel, Treffer: 30 (6W6 + 9) Hiebschaden.

Felsbrocken. Fernkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen,
Reichweite 18/72 m, ein Ziel. Treffer: 35 (4W12 + 9) Wuchtschaden.

Blitzschlag (Aufladung nach kurzer oder langer Rast). Der Riese
schleudert einen magischen Blitz auf einen Punkt innerhalb von
150m, den er sehen kann. Alle Kreaturen im Umkreis von 3 m um den
Punkt miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 ab-
legen. Bei einem gescheiterten Rettungswurf erleiden sie 54 (12W8)
Blitzschaden, halb so viel bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

NIMIR

Rechtschaffen guter Sturmriese

Fertigkeiten Athletik +14, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +9

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Nimir ist ein umsichtiger, ruhiger Sturmriese, der daran glaubt, dass

eine dauerhafte Allianz zwischen Sturmriesen und dem kleinen Volk

zu beiderseitigem Vorteil wire und die Welt zu einem sichereren und
moderneren Ort machen wiirde. Er glaubt, dass Kénig Hekaton eine gute
Entscheidung getroffen hat, als er Prinzessin Serissa als Thronfolgerin
ausgewihlt hat und er wiirde ihre Befehle niemals in Frage stellen.

Ideal: ,Es ist die Pflicht der Grofen, die Kleinen zu beschiitzen."

Bindung: ,,Ich bin bereit, mein Leben zu geben, um meinen Kénig
und seine Erblinie zu schiitzen.“

Makel: ,Ich stelle Befehle nie in Frage.”

ANHANG D | SPEZIELLE NSG

Auferdem gibst du jedem Spieler, der einen Sturmriesen
spielst, eine Kopie der vier kleineren Karten auf dieser Seite.
Diese enthalten Fertigkeiten und Rollenspielinformationen
fiir die einzelnen Sturmriesen. Die Karten sind fiir Nimir,
Orlekto, Shaldoor und Vashaa. Achte darauf, dass du die Karte
fiir Orlekto einem Spieler gibst, der nichts dagegen hat, einen
tiickischen, bésen NSC zu spielen.

ORLEKTO

Chaotisch béser Sturmriese

Fertigkeiten Athletik +14, Tduschen +14, Wahrnehmung +9

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Orlekto ist in Prinzessin Mirran verliebt und méchte sie auf dem

! Wyrmschadel-Thron sehen. (Wenn sie aus irgendeinem Grund tot

ist, versucht er sie zu richen.) Wenn sich eine gute Gelegenheit er-
gibt, um Hekaton oder Serissa auszuschalten, wird er sie ergreifen.
Bis zu diesem Zeitpunkt verbirgt er seine verraterischen Absichten.

Ideal: , Sturmriesen sollten iiber die Welt herrschen. Schwache
Anfihrer haben zugelassen, dass die Drachen und andere das
gestohlen haben, was uns die Gotter geschenkt haben!®

Bindung: ,,Ich diene Prinzessin Mirran und ihr allein.”

Makel: ,Fiir Mirrans Liebe oder Rache werde ich meinen Kénig und
meine Ehre verraten.*

SHALDOOR

Chaotisch gute Sturmriesin

Fertigkeiten Athletik +14, Mit Tieren umgehen +9,
Wahrnehmung +9

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Shaldoor ist eine fihige Reiterin von Rochs und Walen. Sie glaubt daran,
dass Annam der Allvater die Ordnung zerstért hat, um die Riesen in den
Kampf gegen die Drachen zu fiihren. Sie ist begeistert dariiber, dass sie
nun die Gelegenheit hat, an vorderster Front zu kimpfen!

Ideal: ,,Riesen sind fiir den Krieg geschaffen und fur uns Sturm-
riesen gilt das doppelt!“

Bindung: , Ostoria ist nicht mehr, doch ich sehne mich nach der
Ruckkehr dieses michtigen Riesenimperiums.”

Makel: ,Ich werde die Zerstérung auf meine Feinde herabregnen
lassen und ihnen niemals Gnade erweisen."

Neutral gute Sturmriesin

Fertigkeiten Athletik +14, Uberlebenskunst +14, Wahrnehmung +9

ROLLENSPIELINFORMATIONEN

Vaasha ist eine fihige Jigerin und Spurenleserin, die sich niemals in

die Schlacht stiirzt, ohne zuerst die Gefahren abzuwigen. Sie sagt ihre
Meinung frei heraus, selbst zu ihrem Kénig. Sie ist der Ansicht, dass ein
wiirdiger Anfiihrer die Ehrlichkeit zu schitzen weif, auch wenn sie weh tut.

Ideal: ,Ich m&chte, dass dieser Konflikt méglichst bald vorbei ist,
damit ich in die ruhige Stille des Ozeans zuriickkehren kann.*

Bindung: , Ich werde diese wunderschéne Welt bis zum letzten
Atemzug vor den Machenschaften des Bésen beschiitzen.“

Makel: ,Es ist mir egal, ob meine Worte die Geflihle von jemand
anders verletzen.*

@
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