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E I NFÜ HRUN G 

GEFAHR FÜR DAS 
MULTIVERS UM 0 IESES ABENTEUER FEIERT FÜNFZIGjAHRE 

DUNGEONS-&-DRAGONS-Historie. Die Geschichte 

ereignet sich an zahlreichen beliebten Schau­

plätzen und auf wundersamen Ebenen der 

Existenz. In ihr treten Charaktere in Erscheinung, die 

langjährigen Fans als Ikonen ans Herz gewachsen sind. 

Und in diesem Abenteuer steht das Schicksal aller Welten 

auf dem Spiel - das Schicksal des ganzen Multiversums. 

Wenn die Spielercharaktere dieses Abenteuer erfolgreich 

abschließen, erreichen sie die 20. Stufe und haben einen der 

finstersten Halunken der Geschichte von D&D besiegt. 

Die Informationen im vorliegenden Buch richten sich 

ausschließlich an den Spielleiter. Wenn du das Abenteuer 

mit jemand anderem als Spielleiter erleben möchtest, lies 

nicht weiter! 

Vecna: Vorabend der Verdammnis ist ein DuNGEONs-&­

DRAGONs-Abenteuer für vier bis sechs Charaktere. Sie 

beginnen auf d<:r 10. Stufe und steigen am Ende jedes 

Kapitels eine Stufe auf. 

Die Charaktere sind die Helden dieser Geschichte. 

In diesem Buch werden die Orte beschrieben, die erkundet 

werden, und die Herausforderungen, die es zu bewältigen 

gilt, um das Abenteuer erfolgreich abzuschließen. Auch 

alle wichtigen Details zu den Schauplätzen des Abenteuers 

werden in diesem Buch behandelt. 

EXI STENZ IN GEFAHR 
Seit vielen Jahren träumt der Lieh Vecna davon, die 

Existenz neu zu schaffen. Wenn dieses Abenteuer beginnt, 

ist er bereits ein Gott. Doch er ist nie zufrieden und will 

unbedingt das mächtigste Wesen im Multiversum werden. 

Zum Leidwesen seiner Gegner hat Vecna vor Kurzem 

das Ritual der Umformung ersonnen, um seine Vision 

Wirklichkeit werden zu lassen. 

DAS RITUAL DER UMFORMUNG 
Für Vecnas Ritual der Umformung müssen mächtige 

Geheimnisse gesammelt, ihre Energien extrahiert 

und mit der Essenz und Magie des Lichs verwoben 

werden. Wenn Vecna und seine Kultisten genügend 

Geheimnisse extrahiert haben, will der Lieh das Ritual 

alleine in der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds auf 

der Pandämonium-Ebene ausführen. 

Diese Höhle hat die Macht, Energie zu nutzen und 

fundamentale Wahrheiten zu enthüllen. Damit ist sie 

der ideale Ort für das Ritual. Am Ende des Rituals 

erreicht die kombinierte Energie von Vecnas Magie 

und den gesammelten Geheimnissen eine kritische 

Masse. Es kommt zu einer gewaltigen Explosion, die das 

Pandämonium zerreißen und das Multiversum zerstören 

wird. Der Lieh will sein Bewusstsein in einer magischen 

Singularität verwahren und das schreckliche Schicksal 

des Multiversums besiegeln, um es nach seinem Willen 

neu zu erschaffen. 

Vecna plant, sich über alle anderen zu erheben und die 

Geschichten und Details des gesamten Multiversums 

neu zu schreiben. In seiner neuen Realität dienen alle 

anderen Wesen ihm. Er hat nie eine Niederlage erlebt, 

und wer sich ihm entgegenstellt, lebt in ewiger Qual. 

Wenn dieses Abenteuer beginnt, hat der Lieh bereits 

zahlreiche Geheimnisse gesammelt und ist bald bereit, 

mit dem Ritual der Umformung anzufangen. Nur die 

Charaktere können seinen finsteren Plan durchkreuzen. 

VE CNAS GE SC HICHTE 
I m  Verlauf des Abenteuers setzt Vecna seine Pläne um, 

als könnte ihn nichts aufhalten. Doch die Magiewellen, 

die der Lieh und sein Kult bei der Vorbereitung des 

Rituals entfesseln, ziehen die Aufmerksamkeit mächtiger 

Personen auf sich. 

Eine davon ist Kas, Vampirkrieger und einstiger Diener 

Vecnas, der mittlerweile zu seinem Erzfeind geworden 

ist. Er hat erfahren, was Vecna plant, und will das Ritual 

für sich selbst benutzen. 

KAS U N D  VEC NA 
Vor Jahrhunderten waren Vecna und Kas enge Verbündete. 

Beide waren Getriebene mit ähnlichen bösen Zielen. Kas 

bewunderte Vecnas Sadismus und seine Gier nach Macht, 

während Vecna die Wildheit und Grausamkeit von Kas 

schätzte. 

Als Vecna zum Lieh wurde und sich zum Despoten 

eines Reichs in der Welt Oerth aufschwang, führte 

Kas Vecnas Armeen an und war der Feldherr seines 

Vertrauens. Kas verpfändete Vecna sein Leben, und 

dieser beschenkte ihn reich. Unter anderem schuf der 

Lieh das Schwert von Kas (siehe Spielleiterhandbuch) 
für ihn. Dieses intelligente Artefakt von purer Bosheit 

sollte Kas bedingungslos dienen, doch bald entwickelte 

es andere Vorstellungen. 

Schließlich entzweiten Kas und Vecna sich über 

Strategien zur Erweiterung des Imperiums. Das Schwert 

hielt Kas für beeinflussbarer als Vecna und drängte ihn, 

den Lieh zu töten und an seine Stelle zu treten. Es wollte 

nichts Geringeres als die gesamte Kontrolle über Vecnas 

Reich durch Kas. 

Dieser verriet schließlich seinen Herrn und stellte ihn 

in dessen Turm. Dort tötete er Vecna, aber ehe der Lieh 

starb, schleuderte er Kas durch das Multiversum. Dabei 

verlor der Usurpator das Schwert von Kas. Von Vecna 

war nach seinem Tod nur noch eine Hand und ein Auge 

übrig. Daraus wurden jene Artefakte, die als Auge und 
Hand von Vecna (siehe Spielleiterhand buch) bekannt sind. 

Nach diesem Kampf ereignete sich Kas' Transfor­

mation in einen Vampir. Kas selbst wurde Herrscher 

und Gefangener eines von Nebel umschlossenen Reichs 

im Shadowfell, einer Domäne des Schreckens namens 

Tovag. Irgendwann wisperten die Dunklen Mächte Kas 



zu, dass Vecna sich wieder erhoben habe und zu einem 

bösen Gott der Geheimnisse und der Magie in Oerth 

geworden sei. 

Vecnas Sieg über Kas nagt am Ego des Kriegsherrn. 

Er will Vecna unbedingt auslöschen. Vecna hat 

inzwischen seine Macht ausgebaut, und auch er will 

seinen ehemaligen Feldherrn unbedingt vernichten. 

KAs' PLAN 
Als Vecna begonnen hatte, auf der Suche nach Geheim­

nissen das Multiversum zu durchmessen, erfuhr Kas 

durch die Dunklen Mächte vom Plan des Lieh-Gottes. 

Er sann auf einen Pakt mit den Mächten, um Vecna der 

Energie zu berauben, welche dieser sammelte. 

Sobald der Lieh die Existenz auflöst, will Kas ihn töten 

und seinen Platz einnehmen, um das Multiversum nach 

seinen eigenen Vorstellungen umzugestalten. 

FR E IGANG AU S DER D OMÄNE 
DES S C HR ECKENS 
Kas benutzt ein Artefakt namens Krone der Lügen, 
um sich als mächtiger Magier zu tarnen und andere 

dazu zu bringen, ihm einen bestimmten Gegenstand 

zu verschaffen. Mit diesem will er seinen Verbündeten 

befreien, einen Dämonenfürsten namens Miska 

Wolfsspinne. Gemeinsam können die beiden Vecna 

besiegen. Kas ist im Verlauf dieses Abenteuers auf 

die Krone eingestimmt. 

E I N F Ü H RUNG I GEFA H R  F Ü R  DAS M U LTI VERSUM 

KRONE DER LÜGEN 
Wundersamer Gegenstand, Artefakt 

(erfordert Einstimmung) 

Nachdem der Krieger Kas den Lieh Vecna verraten und 

beinahe besiegt hatte, fand er sich selbst im Shadowfell 

wieder, gefangen in einer Domäne des Schreckens 

namens Tovag. Dort schmachtete er als Vampir dahin. 

Schließlich lockten die Dunklen Mächte des Shadowfells 

ihn zu einer verborgenen Schmiede, wo er die Krone der 
Lügen fand. Kas schwor, Vecna den Dunklen Mächten 

auszuliefern, und setzte sich die Krone auf. Da ließen 

die Dunklen Mächte ihn frei. Er brach auf, um seinem 

ehemaligen Meister den Untergang zu bringen. Schafft er 

dies nicht, werden die Dunklen Mächte ihn zurückfordern. 

Die Krone besteht aus polierten Metallspitzen, die 

ineinander verschlungen sind. Um sich auf das Artefakt 

einzustimmen, muss man es aufsetzen und einen wahren 

Herzenswunsch aussprechen. Man weiß, wie das Ein­

stimmen funktioniert, wenn man die Krone berührt. 

Zufällige Eigenschaften: Die Krone der Lügen hat • 
folgende zufällig bestimmte Eigenschaften (Optionen 

siehe Spielleiterhandbuch): 

• 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft 

• 1 größere vorteilhafte Eigenschaft 

1 kleinere nachteilige Eigenschaft 

Perfekte Tarnung: Wenn du auf die Krone eingestimmt 

bist, kannst du eine Aktion verwenden, um dich zu 

verwandeln: Du nimmst das Aussehen einer Kreatur 



deiner Wahl an, die du mindestens einmal gesehen hast 

und die um höchstens eine Größenstufe von dir abweicht. 

Deine neue Gestalt entspricht exakt dem Erschei­

nungsbild der gewählten Kreatur. Das gilt auch für die 

Stimme. Auch deine Größe und deine Bewegungsrate 

werden durch die der gewählten Kreatur ersetzt. Ansons­

ten behältst du deine eigenen Spielwerte bei. Die Krone 

verschmilzt mit deiner neuen Gestalt und ist nicht zu 

erkennen. 

Die Verwandlung bleibt bestehen, bis du stirbst, deine 

Einstimmung auf die Krone endet oder du eine weitere 

Aktion verwendest, um dich in eine andere Kreatur zu 

verwandeln oder wieder deine wahre Gestalt anzunehmen. 

Wenn du durch die Krone verwandelt bist, enthüllen 

Interaktionen mit dir keinerlei Illusionsmagie und nur 

Details über die Kreatur, als die du dich tarnst. Im Hinblick 

auf Zauber, Fallen und sonstige Abwehrmethoden, die 

nicht auf die gewählte Kreatur zielen würden, zählst du 

als diese Kreatur. 

Solange du verwandelt bist, erscheinen alle Lügen, 

die du erzählst, als Wahrheit, egal, welche magischen 

oder weltlichen Methoden eingesetzt werden, um Lügen 

als solche zu erkennen. Du bist der Empfänger von 

Verständigung-Zaubern, die an dich oder an die Kreatur 

gerichtet sind, als die du dich tarnst. Ausspähung und 

ähnliche Zauber, die auf die Kreatur zielen, als die 

du dich tarnst, zielen tatsächlich auf dich. Die einzige 

Möglichkeit, deine wahre Natur zu enthüllen, solange 

du durch die Krone verwandelt bist, besteht in einem 

Wunsch-Zauber. 

Trägst du die Krone in deiner wahren Gestalt, so 

kannst du bestimmen, ob die Krone sichtbar sein soll. 

Di� Krone zerstören: Wenn eine Kreatur, die die 

Krone trägt, von der Kreatur getötet wird, deren Gestalt 

sie angenommen hat, so zerfällt die Krone und ist 

damit zerstört. 

D I E  DREI MAGI E R  
Als die Dunklen Mächte Kas Vecnas Plan enthüllten, 

flüsterten sie ihm auch zu, dass Alustriel Silberhand 

Verbündete sammelt, um den Lieh aufzuhalten. Die 

Vorstellung, sich Alustriel entgegenstellen zu müssen, 

gefällt Kas gar nicht, denn sie gehört zu den mächtigsten 

Zauberwirkern des Multiversums. Daher hat er beschlossen, 

sie mit einer List dazu zu bringen, ihm im Kampf gegen 

Vecna zu helfen. 

Mithilfe von Spionen hat Kas erfahren, dass Alustriel 

beabsichtigt, gegen Vecna zwei mächtige Freunde zur Hilfe 

zu rufen: die beiden Magier Tasha und Mordenkainen. 

(Weitere Informationen zu Alustriel, Tasha und Morden­

kainen findest du in Anhang B.) 

KAS' SCHWERT 
Kas ist  im Verlauf d i eses Abenteuers n icht im Besitz 
des legendären Schwerts von Kas. Wen n  die Charaktere 
das Artefakt jedoch finden und gegen den Kri egsherrn 
e insetzen wol len,  kannst du es i rgendwo im Abenteuer 
p latziere n ,  wo sie es fi n d e n  können. I m  Spielleiter­
handbuch fi ndest d u  weitere I nformationen zum 
Schwert von /(as. 

EINFÜ H RU N G  I GEFA H R  F Ü R  DAS M U LTIV E R S U M  



KRONE OER LÜGEN. 

Kas kennt Tasha nur vom Hörensagen und bringt der 

Tochter von Baba Yaga widerwilligen Respekt entgegen. 

Mordenkaineu kennt er persönlich, da die beiden bereits 

in Oerth aneinandergeraten sind. 

Mithilfe der Krone der Lügen hat Kas sich als Morden­

kaineu getarnt und folgt Alustriels Ruf in ihr Heiligtum in 

Sigil, der Stadt der Türen. Im Verlauf dieses Abenteuers 

durchreist der echte Mordenkaineu das Multiversum und 

weiß nicht, dass Kas sich für ihn ausgibt. 

Als Kas im Heiligtum eintrifft, begreift er, dass Alustriel 

ihre Magie mit der von Tasha und Mordenkaineu vereinen 

will, um Vecnas Pläne mit dem Wunsch-Zauber zu durch­

kreuzen. Sie will die vereinte Macht der Geheimnisse 

bannen, die Vecna gesammelt hat, um so das Ritual der 

Umformung zu vereiteln. 

Kas sieht nun zwar aus wie Mordenkainen, hat aber 

keine nennenswerte magische Macht. So lässt der Wunsch­
Zauber sich sabotieren, wie es der Kriegsherr gehofft hat. 

Kas schlägt nun einen anderen Weg vor. Er will ein Artefakt 

zusammensetzen und Vecna damit besiegen: den Stab der 
Sieben Teile. Doch Kas lügt. Er will diesen Stab nur für 

seine eigennützigen Ziele haben. 

VEC NA STELLEN 
Wenn der Wunsch-Zauber der Zauberwirker in Kapitel 2 

dieses Abenteuers scheitert, gelangen die Spielercharaktere 

ins Heiligtum in Sigil. Dies hat Kas nicht vorausgesehen, 

aber die Charaktere sind die idealen Laufburschen. 

Eigentlich wollte Kas die Einzelteile des Stabs der Sieben 
Teile selbst holen, aber nun schickt er die Charaktere los, 

um dies zu tun. Er will mit dem Stab den Dämonenfürsten 

Miska Wolfsspinne befreien, der sein Verbündeter gegen 

Vecna ist. Das sagt er aber nicht, sondern behauptet, der 

Stab wäre der Schlüssel dazu, Vecna zu stoppen. (In den 

Kapiteln 2 und 9 erfährst du mehr über Kas' Plan.) 

STAB DER SIEBEN TEILE 
Stab, Artefakt (erfordert Einstimmung) 

Vor Zeitaltern äscherte ein Krieg zwischen den urtümlichen 

Kreaturen und den Göttern die Ebenen der Existenz ein. 

Schließlich brachte der Dämonenfürst Miska Wolfsspinne 

die Gegner der urtümlichen Kreaturen an den Rand der 

Auslöschung. 

Im verzweifelten Versuch, sich und ihre Verbündeten 

zu retten, erhoben sich mächtige Elementarwesen gegen 

Miska: die Windherzöge von Aaqa. Diese Windherzöge 

waren dem Konzept der Rechtschaffenheit ergeben. Sie 

stammten vom Volk der Vaati ab, das einst viele Welten 

beherrscht hatte. Sieben Windherzöge webten ihre Energie 

in ein Artefakt namens Stab des Gesetzes. Mithilfe des 

Stabs nahmen sie Miska im Pandämonium gefangen. 

In der Folge zerbrach der Stab in sieben Teile, die nun 

im ganzen Multiversum verstreut sind. Daher ist der 

Stab heute als Stab der Sieben Teile bekannt. 

Den zerbrochenen Stab besitzen: Es ist keine Ein­

stimmung auf den Stab möglich, solange er zerbrochen 

ist. Wer ein Teil des Stabs in der Hand hält, erfährt, wo 

sich das nächste Teil befindet - der Stab ist bestrebt, 

wieder zum vollständigen Artefakt zu werden. Mehrere 

Stabteile können zusammengefügt und auch wieder 

zerlegt werden. Dazu ist jeweils eine Aktion erforderlich. 

Solange der Stab nicht vollständig ist, erhält er keine 

weiteren Fähigkeiten. 

Wenn du ein Teil des Stabs in der Hand hältst, kannst 

du eine Aktion verwenden, um den Zauber zu wirken, der 

mit diesem Teil assoziiert ist (siehe Tabelle "Stabteile"). 

Sobald ein Teil zum Wirken des entsprechenden Zaubers 

verwendet wurde, ist dies erst im nächsten Morgengrauen 

wieder möglich. 

STA B T E I L E  

Teil 

Erstes 

Zweites 

Drittes 

Viertes 

Fü nftes 

Sechstes 

Siebtes 

Zauber 

Heiliges Gespräch 

Arkanes Tor 

Schwerkraft umkehren 

(Za uberrettungswu rf-SG 18) 

Regeneration 

Wegfinden 

Arkane Spiegelung 

Simulakrum 

Den vollständigen Stab besitzen: Wenn alle sieben 

Teile wieder zusammengefügt wurden, kann sich eine 

Kreatur auf den Stab der Sieben Teile einstimmen. 

Sie hat dann folgende Vorzüge: 

Magische Waffe: Der Stab der Sieben Teile kann als 

magischer Kampfstab geführt werden. Er gewährt 

einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswürfe, 

die mit ihm ausgeführt werden. 

Stab-Zauberwirken: Der Stab der Sieben Teile hat 

sieben Ladungen und erhält täglich im Morgengrauen 



1W4+3 verbrauchte Ladungen zurück. Während du 

den Stab hältst, kannst du eine Aktion verwenden, um 

mithilfe einer Ladung einen der Zauber zu wirken, die 

in der Tabelle "Stabteile" aufgeführt sind. Du kannst 

auch eine Aktion verwenden, um mit dem Stab Gutes 
und Böses entdecken zu wirken. Dabei wird keine 

Ladung verbraucht. 

Ultimatives Gesetz: Wenn du keine rechtschaffene 

Gesinnung hast, bemerkst du, dass deine Weltsicht 

sich in Richtung eines persönlichen Kodex verschiebt. 

Du bist geneigter, dein Wort zu halten, zu tun, was du 

angekündigt hast, und deinen Überzeugungen treu 

zu bleiben. 

Den Stab zerstören: Der Stab der Sieben Teile kann 

nur dadurch zerstört werden, dass er zusammengefügt 

im Abyss in Lava getaucht wird. Er muss fünfzig Jahre 

lang in der Lava verbleiben. Erst dann ist er endgültig 

zerstört. 

Einzelne Teile des Stabs lassen sich auf diese Art nur 

vorübergehend zerstören. Sie entstehen nach einem Jahr 

wieder neu und werden an einen zufällig bestimmten Ort 

im Multiversum teleportiert 

DIE TE ILE DES STABS 
Im Verlauf dieses Abenteuers können die Charaktere alle 

Teile des Stabs der Sieben Teile finden. Ihr jeweiliger 

Fundort ist in der Tabelle "Fundorte der Stabteile" unten 

aufgeführt. 

ZUSAMMENFAS SUNG 
D E S  ABENTEUERS 
Das Abenteuer ist i n  drei erzählerische Abschnitte 

untergliedert: 

Vecnas Aktivitäten entdecken: In Kapitel l stolpern die 

Charaktere über einen Kult von Vecna, der ein Ritual 

zum Extrahieren von Geheimnissen ausführt. Wenn die 

Charaktere gegen den Kult kämpfen, erhalten sie eine 

Verbindung mit dem Lieh. Dadurch ist es ihnen möglich, 

Vecnas Plan zur Umformung des Multiversums zu 

entdecken. 

Den Stab suchen: In Kapitel 2 geraten die Charaktere 

aufgrund der Verbindung mit Vecna nach Sigil, als 

mächtigen Zauberwirkern ein Wunsch-Zauber zum 

Durchkreuzen von Vecnas Plänen fehlschlägt. Die 

Charaktere werden gebeten, die Teile des Stabs der 
Sieben Teile zu finden, wie in den Kapiteln 2 bis 

8 beschrieben wird. 

Das Ritual der Umformung verhindern: In Kapitel 9 

gibt "Mordenkainen" sich als getarnter Kas zu erkennen. 

Kas stiehlt den zusammengefügten Stab und bricht ins 

Pandämonium auf, um von Vecnas Ritual zu profitieren. 

Die Charaktere können ihn verfolgen und stellen, doch 

sie müssen verhindern, dass das Ritual der Umformung 

vollendet wird. 

.. 
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STAB DER SIEBEN TEILE FORM IDABEL A U S .  
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FU N DORT E  D E R  STABT E I L E  

Teil Kapitel Ort Kampagnenwelt Fundort 

Erstes 2 U nterreich,  To r i l  Vergessene Reiche Geheimbasis von Lolth-Anhängern 

Zweites 3 Astralsee Spe i ljammer Beim Wrack e ines Spei l jammer-Schiffs 

Drittes 4 Trauer land Eberron Kontro l lraum e ines i naktiven Kolosses 

Viertes 5 Todeshaus,  Barovia Raven loft Verl ies des Ha uses 

Fünftes 6 N ord- Dargaard- G ebirge, Kry n n  Drachenl anze Obere Ebe ne d er Dreimondfeste 

Sechstes 7 Sch langeninsel ,  Oerth G reyhawk Grab der Veri rrten Seelen 

Siebtes 8 Avernus ,  N e u n  Höllen Pl anescape Casino Rotes Be lved ere 

ZUSAMMENFA S SUNG KAPITEL 1 
Dieses Kapitel findet in Niewinter statt, einer Stadt an 

der Schwertküste in der Welt Toril. Die Charaktere 

untersuchen das Verschwinden hochstehender Adeliger 

in Niewinter. Im Zuge ihrer Ermittlungen stoßen sie auf 

den Kult von Vecna, der soeben ein Ritual ausführt, um 

einem Entführungsopfer Geheimnisse zu entreißen. 

Dieses Ritual unterbrechen die Charaktere. Sie gelangen 
daraufhin nach Immernacht, einer düsteren Version 

Niewinters im Shadowfell, und sind ab sofort mit dem 

Schicksal des Lieh-Gottes Vecna verbunden. 

KAS TA R N T  S ICH M I THILFE DER 

KRONE DER LÜGEN MAKELLOS ALS M O RDENKA I N E N .  

EINF Ü H RUNG I GEFA H R  FÜR DAS M U LTIVERSUM 

ZUSAMM ENFAS SUNG KAPITEL 2 
Der erste Teil dieses Kapitels ereignet sich in einem 

geheimen Heiligtum in Sigil, der Stadt der Türen. Der 

zweite Teil findet im Unterreich von Tori! statt. Als zwei 

mächtige Zauberwirker und ein Hochstapler versuchen, 

einen Wunsch-Zauber zu wirken, um Vecnas Plan zu 

vereiteln, heftet der fehlgeschlagene Zauber sich an die 

Verbindung mit Vecna und befördert die Charaktere 

zum Standort des Trios. Alustriel Silberhand, Tasha 

und Mordenkainen - eigentlich Kas - werden von dieser 

Entwicklung überrascht. Mordenkainen gibt vor, einen 

Plan zu improvisieren, der Vecna aufhalten soll. Er 

behauptet unwahr, dass der Lieh sich nur noch mithilfe 

eines mächtigen Artefakts aufhalten lasse - mit dem Stab 
der Sieben Teile. Den Fundort des ersten Teils kennt er ­

eine Geheimbasis für Agenten von Lolth - und er schickt 

die Charaktere dorthin. Jedes Stabteil befindet sich an 

einem anderen Ort im Multiversum und weist den Weg 

zum nächsten Teil. 

ZUSAMMENFAS SUNG KAPITEL 3 
Dieses Kapitel findet auf der Astralebene statt. Die 

Charaktere erfahren, dass sich das zweite Stabteil 

im Wrack eines Speiljammer-Schiffs namens Züngelzenit 
befindet. Es befand sich an Bord, als das Schiff in den 

Körper eines sterbenden Gottes in der Astralsee krachte. 

Bald entdecken die Charaktere, dass eine drachenartige 

Kreatur das Teil verschlungen und sich ins Herz des Gottes 

zurückgezogen hat. Sie müssen die Kreatur stellen und 

das Stabteil an sich bringen. 

ZUSAMM ENFASSUNG KAPITEL 4 
Dieses Kapitel findet auf dem Kontinent Khorvaire in der 

Welt Eberron statt. Die Charaktere erfahren, dass sich 

das dritte Stabteil in einer magischen Wüstengegend 

namens Trauerland befindet. Schließlich finden sie 

heraus, dass das Teil in einem riesigen deaktivierten 

Konstrukt namens Landro verborgen liegt. Sie müssen 

durch diesen Koloss navigieren und das Stabteil aus 

dem Maschinenraum von Landros holen. 

ZUSAM M E NFAS SUNG KAPITEL 5 
Dieses Kapitel findet in Barovia statt, einer Domäne des 

Schreckens. Die Charaktere erfahren, dass das vierte 

Stabteil sich in einem Spuk-Anwesen befindet, dem 

Todeshaus. Kultisten und der berüchtigte Vampirfürst 

• 
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Strahd von Zarowitsch wollen das Teil für sich haben, 

und die Charaktere müssen alle Gefahren überwinden, 

ehe sie es an sich bringen können. 

ZUSAMM ENFAS SUNG KAPITEL 6 
Dieses Kapitel findet in der Welt Krynn statt. Die Charaktere 

glauben, dass sich das fünfte Stabteil in einem riesigen 

Baum befindet, aber mit der Hilfe von Werwölfen guter 

Gesinnung finden sie heraus, dass Anhänger des mächtigen 

Kriegsherrn Fürst Soth es zu einem Komplex namens 

Dreimondfeste verschleppt haben. Die Charaktere müssen 

den Komplex infiltrieren, das Stabteil bergen und dabei 

womöglich einen Widerstandskämpfer befreien. 

ZUSAMM EN FAS SUNG KAPITEL 7 
Dieses Kapitel findet auf der Schlangeninsel in der Welt 

Oerth statt. Die Charaktere erfahren, dass sich das sechste 

Stabteil im Grab der Verirrten Seelen befindet, einem 

Kerkergewölbe, das der Lieh Acererak geschaffen hat. 

Die Charaktere müssen einen falschen Lieh besiegen, 

der sich Rerak nennt - eine weniger mächtige Version des 

Acererak -, ehe sie das Stabteil für sich einfordern können. 

ZUSAM M E NFAS SUNG KAPITEL 8 
Dieses Kapitel findet beim Hort der Drachengöttin 

Tiamat in Avemus statt, der ersten Ebene der Neun 

Höllen. Die Charaktere erfahren, dass Tiamat das 

siebte Stabteil an sich gebracht und irgendwo in der 

Nähe ihres Horts versteckt hat. Sie finden heraus, 

dass es sich in einem Casino namens Rotes Belvedere 

befindet. Dort müssen sie in den Bereich vordringen, 

der den Mitgliedern vorbehalten ist, und dann entweder 

einen Champion von Tiamat besiegen oder die Göttin 

überzeugen, das Stabteil herauszurücken. 

ZUSAM M E NFAS SUNG KAPITEL 9 
Dieses Kapitel beginnt in Sigil und führt nach Pandesmos, 

der ersten Ebene des chaotischen Pandämoniums. Auch 

das übrige Abenteuer findet im Pandämonium statt. Haben 

die Charaktere alle sieben Teile des Stabs der Sieben Teile 
beschafft, müssen sie den Zauberwirkern gestatten, den 

Stab zu untersuchen - das sagt "Mordenkainen" jedenfalls. 

Der Erzmagier gibt sich als Kas zu erkennen und benutzt 

den Stab, um Alustriel und Tasha zu unterwerfen. Dann 

flieht er ins Pandämonium, um Miska Wolfsspinne zu 

befreien und Vecnas Ritual zu übernehmen. Die Charak­

tere müssen ihm nacheilen, da er den Schauplatz von 

Vecnas Ritual entdeckt hat. 

ZUSAM M E NFAS SUNG KAPITEL 10 
Die Charaktere folgen Kas durchs Pandämonium zum 

Meer des Untergangs, einem Ozean aus wirbelnder, 

undurchdringlicher Magie. An der Küste entbrennt eine 

Schlacht zwischen den dämonischen Kräften von Kas, der 

Miska Wolfsspinne aus seinem Kerker in der Zitadelle des 

Untergangs befreien will, und der mit Vecna verbündeten 

Dämonengöttin Lolth. Die Charaktere können die Schlacht 

manipulieren oder direkt zu Kas eilen, der schließlich 

preisgibt, wo Vecnas Ritual stattfindet. 
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ZUSAMMENFAS SUNG KAPITEL 11 
Die Charaktere müssen in die Höhle des Geborstenen 
Spiegelbilds hinabsteigen, wo Vecna sein Ritual der 
Umformung wirkt. Dieses ist bald abgeschlossen, und der 
Lieh-Gott hat schon verschiedene Halbebenen geschaffen, 
die einen Vorgeschmack auf sein Multiversum bieten. Die 
Charaktere müssen durch diese Halbebenen navigieren, 
um den Schlüssel zu Vecnas Ritualkammer zu finden. 
Haben sie dies geschafft, gilt es, dem Ritual, das den 
Lieh-Gott bereits geschwächt hat, ein Ende zu machen. 

DAS ABE NTEUER LEITEN 
Um dieses Abenteuer zu leiten, brauchst du die Regel­
bücher Spielerhandbuch, Spielleiterhandbuch und 
Monsterhandbuch in der fünften Edition. 

Texte in so lchen Kästen so l len den Spie lern vorgelesen 

oder  erzäh lt werden ,  wen n  i h re Cha raktere zum ersten 

M a l  an e inem best immten Ort e intreffen oder e inen 

best immten Umsta nd vorfi nden ,  so wie i m  jewe i l igen 

Text beschr ieben .  

Das Monsterhandbuch enthält Spielwerte für die meisten 
Kreaturen, die in diesem Abenteuer erscheinen. Die 
übrigen Spielwerte sind in Anhang A oder B wie im 
Text angegeben oder bei den jeweiligen Begegnungen 
zu finden. 

Ist der Name einer Kreatur fettgedruckt, so stellt dies 
einen Hinweis auf deren Spielwerte dar - in dem Sinne, 
dass du diese als Spielleiter besser bereithältst, weil du 
sie brauchen wirst. 

Zauber und Ausrüstungsgegenstände, die im Abenteuer 
erwähnt werden, sind im Spielerhandbuch beschrieben. 
Magische Gegenstände, die nicht im Abenteuertext 
beschrieben sind, findest du im Spielleiterhandbuch. 

D I E  KARTEN VERWENDEN 

Dieses Buch enthält zahlreiche Karten von Innenräumen 
sowie eine doppelseitige Posterkarte zum Auseinanderfalten. 
Diese Elemente werden im Folgenden näher beschrieben. 

KARTE N VONINN ENRÄUMEN 
Die Karten in diesem Buch sind nur für den SL bestimmt. 
Wenn die Charaktere die Orte auf einer Karte erforschen, 
kannst du Teile davon auf Millimeterpapier, einer 
abwischbaren Oberfläche oder Ähnlichem skizzieren, 
damit die Spieler sich besondere Merkmale dieser 
Orte besser vorstellen können. Solche Kartenskizzen 
müssen nicht originalgetreu sein, und du kannst die 
Merkmale beliebig anpassen. Die Skizzen müssen 
auch nicht mit künstlerischem Anspruch ausgearbeitet 
sein. Lass die Details weg, die nicht sofort erkennbar 
sind, bis die Charaktere sie entdecken und mit ihnen 
interagieren - beispielsweise Geheimtüren und andere 
verborgene Merkmale. Beispiel: Verschlossene Türen 
sind mit Punkten in den Karten verzeichnet, aber dieses 
Detail muss nicht in deine handgezeichneten Karten 
übernommen werden. 

E I NFÜH RUNG I GEFA H R  FÜR DAS M U LT I V E RSUM 

POSTERKARTE 
Eine Seite der doppelseitigen Posterkarte zeigt das 
Heiligtum in Sigil, das den Charakteren in diesem 
Abenteuer überwiegend als Basislager dient. Diese 
Karte wird in Kapitel 2 näher beschrieben, doch 
teile den Spielern keine Informationen mit, die ihre 
Charaktere nicht wissen können. Beispielsweise wissen 
sie nicht, welche magische Gegenstände Alustriel 
in Bereich S3 des Heiligtums verwahrt, ehe sie den 
Bereich nicht vorsichtig untersucht haben. Die Karte 
zeigt das Heiligtum, wie es ist, wenn die Charaktere 
dort eintreffen. 

Auf der anderen Seite der Posterkarte findest du 
Karten verschiedener Verliese und anderer Komplexe, 
durch welche die Charaktere im Verlauf des Abenteuers 
navigieren müssen. 

NICHTTÖDLICHE LÖ SUNGEN 

In diesem Abenteuer finden mehrere Begegnungen statt, 
bei denen die Charaktere gegen ihre Feinde kämpfen 
müssen. Es gibt jedoch auch stets nichttödliche Lösungen 
für solche Begegnungen. Die Charaktere könnten ihre 
Gegner bewusstlos schlagen oder einschüchtern, sodass 
sie davonlaufen. Sie können sie bestechen, um an 
Informationen zu kommen, oder anderweitige kreative 
Möglichkeiten der Konfliktlösung finden. Geh nach 
deinem Ermessen vor, und wenn die Charaktere 
Begegnungen ohne Gewalt lösen möchten, geh 
darauf ein, sofern die Geschichte es zulässt. 

CHARAKTERERSTELLUNG 
Ehe dieses Abenteuer beginnt, erwäge, deinen Spielern in 
der ersten Spielsitzung beim Erstellen ihrer Charaktere zu 
helfen. Es wird empfohlen, dass die Charaktere zu Beginn 
des Abenteuers die 10. Stufe erreicht haben. Achte darauf, 
dass die Spieler über Charaktere mit ausreichender 
Erfahrungsstufe verfügen. Kapitel 1 enthält Anleitungen, 
wie dieses Abenteuer mit Charakteren der 7., 8., 9. oder 
1 1 .  Stufe begonnen werden kann. 

VORHANDENE CHARAKTERE 

Vielleicht möchten deine Spieler mit Charakteren weiter­
spielen, die schon vorige D&D-Abenteuer erfolgreich 
abgeschlossen haben. Das ist wunderbar! Jeder Charakter 
aus einer beliebigen Kampagnenwelt ist für dieses 
Abenteuer geeignet, solange er noch keine höhere 
als die 11. Stufe erreicht hat. 

Dieses Abenteuer beginnt in der Stadt Niewinter in 
der Welt Tori!, der Kampagnenwelt der Vergessenen 
Reiche. Wenn ein Charakter aus einer anderen Welt 
oder aus einem anderen Ort dieser Kampagnenwelt 
stammt, arbeite mit dem Spieler einen Grund aus, 
warum der Charakter sich in Niewinter aufhält und Vogt 
Niegluts Hilferuf wegen des Verschwindens zahlreicher 
Adeliger erhört. Es könnte alle möglichen magischen -
ein unerwarteter magischer Rückschlag versetzt den 
Charakter in die Stadt - oder auch weltlichen Gründe 
geben - sie sind wegen einer familiären Verbindung hier. 



Wenn ein Charakter nach dem vorigen Abenteuer eine 

Pause einlegt, kannst du anhand der Tabelle "Anwesenheit 

in Niewinter" würfeln oder eine der Optionen auswählen 

und sie nach Bedarf erweitern, um einen Grund zu finden, 

aus dem der Charakter sich in Niewinter aufhält. 

NEUE C HARAKTERE 
Die Spieler könnten auch eigens für dieses Abenteuer 

Charaktere der 10. Stufe erstellen. Der Einfachheit 

halber bieten sich Charaktere aus Niewinter oder der 

Umgebung an. 

Wenn deine Spieler Charaktere aus ferneren Landen 

erstellen wollen, verwende die Vorschläge im vorigen 

Abschnitt, um einen Grund für ihre Anwesenheit in 

Niewinter zu finden. Wenn sie noch keinen haben, brauchen 

die Charaktere einen Grund dafür, dass Vogt Nieglut sie 

in Kapitel l um Hilfe bittet. Dieser könnte schlicht darin 

bestehen, dass ihre Heldentaten weithin bekannt sind. 

Jedenfalls verfügen Charaktere der 10. Stufe bereits 

über umfangreiche Karrieren und haben sich ihre 

Fähigkeiten durch Erfahrung erworben. Vermutlich 

haben sie beeindruckende Taten vollbracht. Ermutige 

die Spieler zu beschreiben, wie die Charaktere die 

10. Stufe erreicht haben. 

In der Tabelle "Hintergrundgeschichten der 10. Stufe" 

findest du Beispiele für Hintergrundgeschichten für neue 

Charaktere. Würfle anhand der Tabelle oder wähle deine 

Lieblingsoption aus, wenn du mit den Spielern an den 

Hintergrundgeschichten der Charaktere arbeitest. 

HI N T E RG R U N DG E SC H I C H T E N  D E R  10. STU F E  

W6 Vollbrachte Taten 

Der Charakter hat se ine  Abenteurerkarriere 

begonnen ,  als er u ntersucht hat, wa rum sich 

auf e i n em vorma ls idyl l i schen Fr iedhof Zombies 

erheben .  Sei n e  N achforsc h u n gen haben ihn zu 

einem Kult gefüh rt. Der Chara kter h at gegen d i e 

Ku ltisten gekämpft u n d  i hren Anführer besi egt, 

einen Erzmagier. 

2 Als  Le ibwache eines hochrangigen Pol iti kers oder 

e iner G eschäftsperson hat der Charakter za hlreiche 

Angriffe von Assassi nen und Dämonen abgewe h rt. 

3 Der Chara kter jagt böse Drachen oder and ere 

gefähr l iche Kreaturen. 



WG Vollbrachte Taten 

4 Der C h a ra kter ist e i n  Privatdetektiv, der gegen 

k l i n gende M ü nze Entfü h rte rettet u n d  gestoh l e n e  

Doku m ente u n d  Gegenstän d e  v o n  fi n d igen 

H a l u n ken wiederbeschafft. 

5 Der Chara kter studiert u n d  pflegt n ichtmagische 

h i storische Artefakte und ist auf der Suche nach 

bedeutsamen G egen stä nden schon weit gereist. 

Im Auftrag ö rt l icher M u seen u nterwegs, hat er 

schon vie lfä ltige G efa h re n  vom Ett in  bis z u m  

G l abrezus geba nnt .  

6 Der C h a ra kter steht i m  Dienst  e ines G ottes,  u n d  

s e i n e  M i ss ion i s t  e s ,  d i e  Weh rl osen zu beschütze n .  

D ie  Arbeit i s t  n icht ü be rmäßig einträg l ich ,  a ber  d e r  

Cha ra kter h a t  schon K i n d e r  vor h u n grigen Monstern 

ge rettet, Dö rfe r  vor d ä mon ischen Bedro h u ngen und 

arme Leute vor gierigen Geb iete r n  besch ützt. 

DIE MACHT DER 

GEHEIMNISSE 
Vecna benutzt gestohlene Geheimnisse, um seinem Ritual 

zur Umgestaltung des Multiversums Energie zu geben. 

Als die Charaktere auf den Kult von Vecna stoßen, dessen 

Mitglieder einem Gefangenen seine Geheimnisse entreißen 

wollen, erhalten sie Zugang zu Magie, die durch mächtige 

Geheimnisse gespeist wird. Sie können Geheimnisse wie 

A N W ES E N H E I T  I N  N I EW I N T E R  

WG Grund 

Währung ausgeben, wenn sie in Kapitel 1 die Verbindung 

mit Vecna erhalten haben. 

Im Verlauf des Abenteuers können die Charaktere zahl­

reiche Geheimnisse erfahren. Am Anfang jedes Kapitels 

findet sich ein Abschnitt "Macht der Geheimnisse", in 

dem alle Geheimnisse aufgeführt sind, die entsprechend 

diesen Regeln verwendet werden können. Der Geheim­

nisse-Tracker in Anhang C hilft dir mitzuverfolgen, 

welche Geheimnisse die Charaktere erfahren haben. 

Dieser Tracker enthält Spoiler. Halte ihn vor den 

Spielern verborgen. 

GEH EIM N I S S E ERFAH REN 

Wann immer die Charaktere ein mächtiges Geheimnis 

erfahren, notiere es im Geheimnisse-Tracker. Haben 

die Charaktere ein Geheimnis erfahren, so können sie 

es nicht noch einmal erfahren. Wenn nur Charakter ein 

Geheimnis erfährt, so zählt es als von der gesamten 

Abenteurergruppe erfahren. 

GEHEIMNISSE OFFENBAREN 
Ein Charakter kann ein Geheimnis auf magische Weise 

wie Währung verwenden. Dabei offenbart er es für einen 

kurzfristigen Vorteil dem Multiversum. Dazu muss der 

Charakter eine Aktion verwenden, um das Geheimnis in 

den Wind zu flüstern. Dadurch verschwindet das Geheimnis 

aus dem Bewusstsein aller Mitglieder der Abenteurergruppe. 

Ausnahme: Wenn die Charaktere das Geheimnis verwenden, 

das sie in Kapitel lü von Kas über Vecnas Standort erfahren, 

so vergessen sie nicht, wo der Lieh-Gott sein Ritual 

durchführt. 

Der Chara kter steht in d e n  D iensten eines mächtigen Kaufm a n n s ,  M a giers oder  M o n a rchen,  d e r  i h n  a u s  G efä l l igkeit 

zu Vogt N i eglut schickt. N ieglut braucht d i e  H i lfe des C h a ra kters, um der zu nehmenden Prob leme mit U ntaten i n  

N i ewi nter Herr  z u  werden.  Der N otfa l l  m i t  d e n  verschwundenen Adel igen ist d e r  neueste Auftrag des Cha rakters. 

2 N ach langem Kampf h at der Chara kter e inen mächtigen Zauberer besiegt. l n  dessen Todeskampf hat es e inen Rücksch lag 

se iner  M agie gegeben.  Ein Portal hat s ich geöffnet, und der Charakter ist n ach N iewinter gel a ngt. Er  arbeitet n u n  als 

Sö ldner  fü r Vogt N ieglut,  wäh rend e r  über legt, was er als Nächstes tun w i l l .  

3 Der Chara kter hat gegen e inen  a usgewachsenen schwarzen D rachen gekäm pft. Der K a m pf l ief n icht gut, u n d  der  

Cha rakter hat  dem Tode nahe d a s  Bewusstsein verloren. Doch er  i st  n icht gesto rben, sondern ist i n  N iewinter vor 

dem Anwesen von Vogt N i eglut zu sich geko m m e n .  Der G rund dafü r ist d i r  ü berlassen - vie l le icht hat ein G ott oder 

ein Zau berwirker e in gegriffe n .  

4 Der Chara kter h at e i n e n  bösen Anfü h rer besi egt u n d  kon nte s ich se inen Anteil  der Beute a u s  dem Hort des H a l u n ken 

a ussuchen. Dabei ist er auf einen Würfel der Ebenen gestoßen, d u rch den er nach N iewinter geraten ist.  Er hat eingewi l l igt, 

fü r Vogt N i eglut zu arbe iten und im Gegenzug Z a u b e rd i e n ste fü r se ine H e i m ke h r  zu e rhalten .  

5 Der Chara kter ist Spezi a l ist im Befre ien von Entfü h rten,  sel bst d a n n ,  wenn s ie  sich auf a ndere n Ebenen der Exi ste nz 

befi n d e n .  Die Fa mi l ie  e ines der i n  Kapitel l entfü h rten Adel igen hat s ich a n  d ie H a rfner  gewe n det, und diese haben 

die D ienste des Chara kters em pfoh len .  Die Fam i l i e  hat versprochen,  den Charakter re ich zu ent leh nen,  we n n  er nach 

N iewinter kommt und d e n  Verm issten sucht. 

6 Der C h a ra kter ist e in  Entdecker, der das M u ltive r s u m  k a rt iert .  Auf se inen Reisen hat er ge lernt, d ie  d rohende G efa h r  

zu ers p ü ren ,  wenn e i n e  Begegnung m it d e m  Bösen bevorsteht. F ü r  N i ewinter s p ü rt e r  besonders viel  Gefa h r  u n d  ist 

daher in d ie  Stadt geko m m e n ,  um Vogt N ieglut z u  fragen, ob es Bedro h u n gen gibt.  



Wenn ein Charakter ein Geheimnis verwendet, ist jeder 
Charakter in der Abenteurergruppe eine Minute lang bei 
W20-Würfen im Vorteil. 

Es ist möglich, dass die Charaktere die Informationen 
des Geheimnisses noch einmal erfahren, aber sie können 
es nur einmal auf diese Weise verwenden. Wenn die 
Charaktere einem Nichtspielercharakter ein Geheimnis 
mitteilen, so verliert dieses sofort seine Energie und gilt 
als offenbart. Es verbleibt im Bewusstsein aller Charaktere 
in der Abenteurergruppe, aber seine Offenbarung bietet 
keinen Vorzug mehr. 

GEH EIMNISSE BEWAHREN 
Wenn die Charaktere Vecna in Kapitel l l  in der Höhle 
des Geborstenen Spiegelbilds stellen, können sie beliebig 
viele Geheimnisse verwenden, die sie bewahrt haben, um 
sein Ritual der Umformung zu vereiteln. In Kapitel l !  
findest du weitere Details dazu, wie bewahrte Geheim­
nisse die Konfrontation der Charaktere mit Vecna 
beeinflussen können. 

S P I E LW E RT E  N A C H  H E R AU S FO R D E R U N G S G R A D  

H G  Spielwerte 

Kriegsgeschmiedeter 

K rieger 

5 N acht p l ündere r  

5 Kakkuu-Sp innenunhold  

6 Schwarzrosenträger 

6 Mond schei nwächter 

6 Priester von Osybus 

7 K l i ngenspäher  

7 Ver lorener 

Kum mergeschworener  

8 Knochenroch 

8 I nquis itor des Fo l ianten 

8 Sternangler  

8 Wirbe l nder  Lüster 

9 K l i ngenleutnant  

9 E insamer 

Kum mergeschworener 

9 Magier- Nekromant 

10 Maulauge 

1 0  Spiegelschatten 

l l  Degloth 

1 1  Glefe 

1 1  Sp innendrache 

11 Vlazok 

1 2  Brandbär  

1 2  G ran it- Mo loch 

l3 Tod esr inden- Dryade 

l 3  Ausgewachsener 

M o n d d rache 

Kreaturentyp 

Konstrukt 

Monstrosität 

Unho ld  

Untoter 

Konstrukt 

Humanaide 

Konstrukt 

Monstrosität 

Untoter 

Humanaide 

M onstrosität 

Konstrukt 

Konstrukt 

Monstrosität 

Humanaide 

Aberration 

Untoter 

Unho ld  

Humanaide 

Monstrosität 

Unho ld  

Monstrosität 

Konstrukt 

Feenwesen 

Drache 

Kapitel 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

4 
A 

A 

A 

A 

A 

A 

VE RBINDUNG MIT VE CNA 

Wenn die Charaktere metaphysisch mit Vecna verbunden 
sind und mächtige Geheimnisse verwenden können, 
manifestiert sich ihre Verbindung mit dem Lieh-Gott nach 
deinem Ermessen möglicherweise auf zusätzliche Arten. 

Sie könnten beispielsweise periodisch mentale Bilder 
von Vecna sehen, der sein Ritual in einer mysteriösen 
Höhle voller Kristalle durchführt. Oder sie könnten von 
unheilvollen Vecna-Bildern wie dem unheiligen Symbol 
des Lieh-Gottes oder Kultisten in Roben träumen, die 
Vecna anbeten. Wenn du die Charaktere zwischendurch 
immer wieder an den bösen Plan des Lieh-Gottes erinnerst, 
fügt dies dem Abenteuer eine gewisse Dringlichkeit hinzu. 

HERAUSFORDERUNGSGRADE 
I n  der Tabelle "Spielwerte nach Herausforderungsgrad" 
sind die Kreaturen in diesem Buch nach ihrem Heraus­
forderungsgrad sortiert. Außerdem ist aufgeführt, um 
welchen Kreaturentyp es sich handelt und wo im Buch 
die Kreatur erscheint. 

HG Spielwerte Kreaturentyp 

l 3  Phisarazu-S pi n nenunhold Unhold  

1 4  Leichensammler  Konstrukt 

14 H azvongel Unhold  

15  Grü ner  Ab isha i  Unhold  

15  Borthak M onstrosität 

1 5  Todeswolf Untoter 

1 5  Unermüd l icher Pfäh le r  Unho ld  

1 5  Stra h d ,  H err des Untoter 

Todeshauses 

1 7  Blauer Ab isha i  Unho ld  

1 7  Herti lod Monstrosität 

17 Quavi l i thku- Unho ld  

Sp innenunhold 

18  Zitadel lensp inne  Mon strosität 

1 8  Kos mischer Horror A berration 

1 9  Roter Abisha i  Unhold 

19  Rak lupis-Sp innenunho ld  Unhold 

19  Fürst Soth Untoter 

1 9  Tasha  d ie H exe Humanaide 

21  Astra l sch l ächter Monstrosität 

21 Falscher Lieh U ntoter 

21 Alustriel S i l berhand Humanaide 

22 Camlash Unhold 

23 Kas der  Verräter Untoter 

23 W i nd fa l l  Humanaide 

24 M iska Wolfssp inne  Unho ld  

2 6  Vecna d e r  Erzl ieh Untoter 

Kapitel 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

B 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

B 

B 

A 

A 

B 

1 0  
B 

8 
B 

B 





K A P I T E L  1 

RÜCKKEHR VOM 
NIMMERTOD-fRIEDHOF 

H LS DAS ABENTEUER BEGINNT, SIND DIE CHARAKTERE 

bereits etablierte Helden, die sich in der Stadt 

Niewinter an der Schwertküste aufhalten. 

Niewinter wurde in jüngerer Vergangenheit von 

mehreren Schrecknissen erschüttert. Am schlimmsten 

war die Eruption des nahe gelegenen Bergs Hotenow vor 

vierzig Jahren, durch welche die Stadt beinahe zerstört 

worden wäre. Die meisten Schäden wurden inzwischen 

allerdings behoben. 

Niewinter wird vom Stadtvogt Dagult Nieglut regiert. 

Dieser ist durch die zweifelhafte Behauptung an die Macht 

gekommen, von einem der Helden aus der Vergangenheit 

Niewinters abzustammen, bietet jedoch eine stabile Führung. 

In den Katakomben unter Niewinters großem Nimmertod­

Friedhof operiert ein Kult von Vecna, von dem die Behörden 

nichts wissen. Die Kultisten entführen Bürger der Stadt, 

die bedeutsame Geheimnisse hüten, um ihr Wissen und 

ihre Seelen in einem üblen Ritual abzuzapfen und die 

gesammelten Geheimnisse Vecna zuzuführen, da er ihre 

Energie für sein Ritual der Umformung braucht. (In der 

Einführung findest du weitere Informationen zu Vecnas 

Plan.) Bei diesem Vorgang werden die Entführten ihres 

Wissens und ihres freien Willens beraubt. 

D I E S E S  KAPITEL LEITEN 
I n  diesem Kapitel entdecken die Charaktere einen 

Kult von Vecna, der in den Katakomben unter dem 

Hallix-Mausoleum vier Entführungsopfer auf ein Ritual 

vorbereitet. Als die Charaktere dieses Ritual stören, 

geraten sie und der Elf<yngelehrte Eldon Schlüsselwart 

nach Immernacht, Niewinters düsteres Gegenstück im 

Shadowfell. Um zurückzukehren, müssen die Charaktere 

das einsame Vermächtnis der Familie Dolindar 

stellen und einen Riss finden, der sie nach Niewinter 

zurückführt. 

C HARAKTERENTWIC KLUNG 
Die Charaktere sollten die 10.  Stufe erreicht haben, wenn 

dieses Kapitel beginnt - im Abschnitt "Charaktere mit 

niedrigeren oder höheren Stufen" findest du Hinweise 

zum Anpassen des Kapitels für Charaktere auf anderen 

Stufen. Wenn die Charaktere sich auf der 10. oder einer 

niedrigeren Stufe befinden, steigen sie eine Stufe auf, 

wenn sie aus Immernacht nach Niewinter zurückkehren. 

MAC HT DER GEHEIMNISSE 
Die Charaktere können i n  diesem Kapitel drei Geheim­

nisse erfahren, für die die Regeln unter "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten. 

Diese Geheimnisse sind mit drei NSCs verbunden, denen 
die Charaktere in den Nimmertod-Katakomben begegnen. 

Indrinas Geheimnis: Eine Gefangene namens Indrina 

weiß, dass Vogt Nieglut keinen rechtmäßigen Anspruch 

auf seinen Titel hat. Dieses Geheimnis können die 

Charaktere in Bereich K20 erfahren. 

Sarcelles Geheimnis: Eine Gefangene namens Sarcelle 

hatte unlängst eine verstörende Vision. In Bereich 

KS können die Charaktere mehr über Sarcelles 

Vision erfahren. 

Umbertos Geheimnis: In Bereich K l l  können die Cha­

raktere von Umbertos geheimer Rolle als Vecnas 

Historiker erfahren. 

Wenn die Charaktere erstmals von einem dieser Geheim­

nisse erfahren, spüren sie, dass diese Informationen 

wichtig sind. Beschreibe den Spielern jetzt die Regeln 

unter "Die Macht der Geheimnisse", aber lass sie noch 
keine Geheimnisse verwenden. Wenn die Charaktere ihre 

Verbindung mit Vecna erhalten, können sie Geheimnisse 

gemäß den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" 

verwenden, so wie in der Einführung beschrieben. 

CHARAKTERE MIT NIEDRIGEREN 
ODER HÖHEREN STUFE N 
Dieses Kapitel ist die Einführung zur Haupthandlung des 

Abenteuers. Du kannst dieses Kapitel auch für Charaktere 

mit niedrigerer Stufe ausführen wie unten beschrieben. 

Wenn es sich um Charaktere der 7., 8. oder 9. Stufe handelt, 

entferne einige Kreaturen wie in der Tabelle "Zu entfernende 

Kreaturen" aufgeführt. 

Sorge außerdem dafür, dass sich der Marid in Bereich 

KlO ergibt, wenn seine Trefferpunkte auf höchstens 150 

(statt 100) verringert werden. 

Zu E N T FE R N E N D E K R E AT U R E N  

Bereich Entfernen 

K2 Zwei G ruftschrecken 

K7 Zwei Wassergeister 

K l 4  Zwei Ku ltfa natiker 

K l 6 E in  M agier 

K l 7  Zwei Ku ltfa n ati ker 

K25 E i n  N othic 

K26 Drei  N othics 

Erwachen in Drei  G h u l e  

I m mernacht 

G l  E i n e  Va m pi rbrut 

Wenn die Charaktere zu Beginn dieses Kapitels schon 

die 1 1 .  Stufe erreicht haben, steigen sie bei dessen 
Abschluss keine Stufe auf. 

K A PITEL 1 I RÜC K K E H R  VOM N I M M E RTOD - F R I E D HOF 



ERSTE S C HRITTE 
Das Abenteuer beginnt, als Vogt Dagult Nieglut die 

Charaktere in sein bescheidenes Anwesen in Niewinter 

zitiert. Es sind mehrere lokale Wachen sowie drei Priester 

von Oghma - Gott der Inspiration, der Erfindungen und des 
Wissens - aus dem Haus des Wissens in Niewinter zugegen. 

Als die Charaktere den Audienzraum betreten, ist Vogt 

Nieglut dabei, mit seinen Ratgebern politische Fragen zu 

besprechen. Er unterbricht die Diskussion, schenkt den 

Charakteren ein Lächeln des Wiedererkennens und sagt 

Folgendes: 

" Seid gegrüßt, meine heldenhaften Freunde! Wie froh ich b in ,  

dass Ihr  kommen kon ntet. Leider geschehen schreckl iche 

Dinge. in den letzten Tagen wurden vier promi nente Bürger 

entfü h rt. Darf ich auf Eure H i lfe hoffe n ,  sie zu retten?"  

Vogt Nieglut beschreibt die Entführungsopfer wie folgt: 

Eldon Schlüsselwart ist ein Gelehrter von profundem 

Wissen, der sich auf die äußeren Ebenen spezialisiert hat. 
Indrina Lamsettel ist eine menschliche Schauspielerin, die 

in den höchsten sozialen Kreisen Niewinters verkehrt. 

Sarcelle Malinosch ist eine menschliche Wildmagie­

Zauberin, welche die Mysterien der äußeren Ebenen 

untersucht. 

Umberto Noblin ist ein gnomischer Historiker, der Bücher 

über verschiedene Gottheiten geschrieben hat. 

Vogt Nieglut berichtet, dass jeder von ihnen nachts entführt 

wurde. Die Opfer kennen einander nicht, und es scheint 

keine Verbindung zwischen ihnen zu geben. 

Vogt Nieglut hat in der Hoffnung, die Opfer zu finden, 

eine erkenntnismagische Aufklärung durch das Haus 

des Wissens finanziert. Die Priester dort haben berichtet, 

dass die rätselhafte Spur der Opfer jeweils am gleichen 

Ort endet: beim Hallix-Mausoleum auf dem Nimmertod­

Friedhof. Die Priester befürchten, dass sie nicht in dieses 
Mausoleum blicken können, weii ein unbekannter Gegner 

ihre Erkenntnismagie blockiert. 

Vogt Nieglut bittet die Charaktere, die Entführungsfälle 

beim Hallix-Mausoleum zu untersuchen. Er verspricht 

jedem Charakter ein schönes Haus in Niewinter, wenn 

es ihnen gelingt, die vier entführten Bürger zu retten 

und die Täter ihrer Strafe zuzuführen. 

NI MMERTOD -FRIEDHOF 

Vogt Nieglut und die Priester geben den Charakteren eine 
Übersicht über den Nimmertod-Friedhof, der eigentlich aus 

zwei ausgedehnten, miteinander verbundenen Friedhöfen 

besteht: dem Hauptfriedhof und dem Armenfriedhof. Die 

Grüfte der Reichen sind durch eine dicke Steinmauer von 

den Gräbern der Armen getrennt. 

Auf dem Hauptfriedhof befinden sich mehrere Mausoleen, 

manche davon mit weitläufigen unterirdischen Gewölben. 

Der Armenfriedhof weist überwiegend schlichte Grabsteine 

auf, doch bei seiner Gründung stifteten engagierte Bürger 

einige Gemeindekatakomben. 

AUF DEM FRIEDHOF 
Die Zombies und Skelette, die auf dem Nimmertod-Fried­

hof umherstreifen, stellen für eine Abenteurergruppe 

höherer Stufe keine Gefahr dar, sodass die Charaktere 

das Hallix-Mausoleum problemlos erreichen können. 



Noch wissen die Charaktere nicht, dass das Mausoleum 

zu einem Netzwerk von Katakomben führt, welches sich 

sowohl unter dem Hauptfriedhof als auch unter dem 

Armenfriedhof erstreckt. 

ALLGEMEINE M E RKMALE 
Die folgenden Merkmale gelten für alle dortigen 

Katakomben und Gewölbe. 

BELEUCHTUNG 
Die Bereiche K1-K12 sind dunkel. Die Charaktere benötigen 

Dunkelsicht oder eine Lichtquelle, um sehen zu können. Die 

Kultisten frequentieren die Bereiche K13-K26. Hier hängen 

Laternen an Wandhaken und spenden helles Licht. 

BRUCHSTEIN 
Die alten Steine, aus denen die unterirdischen Bereiche 

erbaut wurden, passen nicht gut ineinander. Ihre Lücken 

bieten Platz für Schimmel und Wurzelwerk. Vecnas 

Kultisten haben die Wände mit Symbolen beschmiert, 

die starrende Augen und linke Hände darstellen. 

DECKEN 
Die Decken sind in den Passagen drei Meter und in den 

Räumen 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders vermerkt. 

TÜREN 
Die Türen im gesamten Bereich bestehen aus schweren 

Steinplatten und werden von Scharnieren aus Metall 

gehalten. Der Kult hält die Türen gut geölt, sodass sie 

keine Geräusche machen, wenn sie bewegt werden. Alle 

Türen sind unverschlossen, sofern nicht anders vermerkt. 

ÜBERRESTE DER WAS SERUHR- GILDE 
Ein Teil der Katakomben gehörte einst einer okkulten 

Organisation: der Wasseruhr-Gilde. Die Gildenmitglieder 

sind fort, doch ihre gebundenen Elementare und Uhr­

werkmechanismen sind noch da. Die Bereiche K7-K12 

und K14-K15 sind von einem Leitungsnetzwerk 

durchzogen, welches auf Karte 1 .1  mit durchgezogenen 

Linien dargestellt ist. In diesen Bereichen ist überall 

tropfendes Wasser zu hören. 

Ü RTE IN DEN NI MMERTOD­
KATAKOMBEN 
Die folgenden Orte sind auf Karte 1 . 1  dargestellt. 

K l :  HALLIX-MAU SOLEUM 

Die hohen Ste inmausoleen auf dem N imm ertod -Fr iedhof 

befi nden sich al le bei der Mauer zwischen dem Hauptfriedhof 

und dem west l ich davon gelegenen Armenfriedhof Beim 

Hal l ix-Mausoleum handelt es s ich um einen gedrungenen, 

un schein baren Gran i tb lock im Schatten der höheren 

Bauwerke westlich und südlich davon. Von der metal lenen 

Doppeltür hängt eine zerbrochene rostige Kette mit einem 

Vorh ängeschloss.  

Die gut geölte Tür lässt sich geräuschlos öffnen. Das 

Innere der Gruft ist staubig. Zahlreiche Fußspuren 

führen im hinteren Teil des Raums zu einer Treppe 

nach unten. 

An den Wänden stehen sechs steinerne Särge, je drei 

auf einer Seite. Alle Särge sind mit Steinplatten bedeckt, 

in welche Namen, Geburts- und Todesdaten eingehauen 

wurden. Diese Mitglieder der Hallix-Familie sind vor 

vierzig Jahren bei der Eruption des IIotenow gestorben. 

In den Särgen befinden sich nur noch Stofffetzen und 

Knochensplitter, da die Ghule des Kults den Inhalt 

gefressen haben. 

Geräuschvolle Ermittlungen: Wenn die Charaktere 

hier zu viel Krach machen, kommen die Gruftschrecken 

aus Bereich K2, um nachzusehen, was los ist. 

K 2 :  UNTERES MAUSOLEUM 
Wenn die unten beschriebenen Gruftschrecken sich 

aufgemacht haben, um den Bereich K1 zu untersuchen, 

lass den letzten Satz weg, wenn du Folgendes vorliest: 

Vom Ha l l ix- M ausoleum fü hrt e ine Steintreppe in e ine  große 

u nterird i sche Kammer h inab .  Dort stehen ste inerne Särge i n  

wuchtigen Rega len .  E i n  Teil der Westwand ist e ingestürzt, 

sodass e ine  Öffnung zu e iner  weiteren Kammer entstanden 

ist .  Fünf  b le iche ,  vertrocknete Krieger in finster a ussehenden 

Rüstu ngen marschieren d u rch d ie  Kammer. 

Der Kult hat fünf Gruftschrecken als Wachen in seine 

Dienste gezwungen. Die Gruftschrecken kennen die 

Kultisten vom Sehen und greifen sie nicht an, sonst 

allerdings jeden. 

Die älteren Leichname der Hallix-Familie, die hier einst 

bestattet lagen, wurden an die Ghule des Kults verfüttert. 

Geheimtür: Einer der leeren Särge enthält keine 

Hinweise auf eine ehemalige Nutzung. An der Rückseite 

dieses Sargs ist eine Blende mit einem Riegel verborgen, 

der bewirkt, dass die Wand dahinter zur Seite schwingt. 

Ein Charakter, der den Sarg oder die Wand untersucht 

und einen SG-18-Intelligenz- (Nachforschungen) oder 

-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, findet diese 

Geheimtür. Weder die Kultisten noch die Gruftschrecken 

wissen von ihr. Der Durchgang dahinter endet bei einer 

weiteren Geheimtür, die sich vom Tunnel aus leicht 

erkennen und öffnen lässt. Sie führt in Bereich K9. 

Schätze: Ein offener Sarg enthält vier Wollmäntel 

im Wert von jeweils 10 GM und zwei breite Hüte im 

Wert von jeweils 5 GM. Die Kultisten benutzen diese 

Dinge, um sich oberirdisch zu bewegen, ohne Verdacht 

zu erregen. Außerdem enthält der Sarg einen Trank 
der Unsichtbarkeit, den die Kultisten für den Notfall 

aufgespart haben. 
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KARTE 1 . 1 :  N I M ME R TO D · KATA�OM B E N  

K3 : UNEBENE KAMMER 

Hier  ragen Wurzeln durch Risse in  der  Decke. ln der  Südostecke 

ist eine Steintrep pe samt angrenzender Wände eingestü rzt. 

ln der Nordwand befinden sich d rei geschlossene Türen. 

An der mittleren hängt ein neues Vorhängeschloss. Im Westen 

führt ein Treppe zu einem kleinen Balkon hinauf, der l ,5 Meter 

ü ber  dem Raum li egt. Er bietet gerade genügend Raum fü r 

eine Tür, auf die e in Auge gemalt wu rde. 

Dieser Raum ist von der Oberfläche aus nicht zugänglich, 

da die Treppe nach oben eingestürzt ist. Weitere Informa­

tionen zur Tür mit dem Vorhängeschloss findest du bei 

der Beschreibung von Bereich K5. 

K4 : GITTER MIT FALLE 

Dieser Raum hat d rei Meter lange Wände. Ein M etal lgitter 

im Boden versperrt e ine flache Steingrube, in der sich eine 

k leine goldene H a rfe, einige lose Papi ere und ein bl utiges 

Stoffstück befinden. 

Das Eisengitter bedeckt eine Grube von 1,5 Metern 

Kantenlänge und 90 Zentimetern Tiefe. Die Gitteröff­

nungen haben eine Kantenlänge von 12 ,5 Zentimetern. 

Ein Charakter, der die Harfe erreicht, kann sie mit einem 

erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf (Fingerfer­

tigkeit) vorsichtig kippen und durch das Gitter ziehen. 
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NIMMERTOD­
KATAKOMBEN 

K9 

Scheitert der Wurf um mindestens 5, so fällt die Harfe in 

die Grube zurück. 

Ein Kultist von Vecna hat versucht, die Harfe aus der 

Grube zu holen, ist dabei jedoch Opfer der Falle geworden, 

mit der das Gitter versehen ist. Die Falle hat ihm die 

Kleidung zerrissen, von der nun ein blutiger Fetzen in 

der Grube liegt, und ihm sind einige Schriftstücke aus 

der Tasche gefallen, die ebenfalls in der Grube gelandet 

sind. Nach diesem Missgeschick haben die Kultisten 

beschlossen, ihr Glück nicht weiter auf die Probe zu 

stellen, und das Gitter in Ruhe gelassen. 

Gitterfalle: Ein Charakter, der das Gitter untersucht 

und einen SG-14-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 

besteht, erkennt, dass das Gitter mit einer Falle versehen 

ist. Die Falle wird ausgelöst, wenn Druck von mehr als 

fünf Kilogramm auf das Gitter ausgeübt wird. Dann 

schnellen aus Nuten im Gitter vergiftete Klingen hervor 

und fügen dem Auslöser 14 (4W6) Hiebschaden zu. 

Wenn das Ziel der Falle eine Kreatur ist, muss sie einen 

SG-14-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie 

erleidet außerdem 14 (4W6) Giftschaden. Die Falle 

ist eine Minute nach dem Auslösen wieder scharf. 

Notizen: Die Papiere enthalten Planungen zur Entfüh­

rung der Adeligen Indrina Lamsettel aus Niewinter. Auch 

ein Grundriss ihres Anwesens ist dabei, ferner Übersich­

ten über ihre Bewegungen sowie Mutmaßungen, dass 

sie ein wichtiges Geheimnis über Vogt Nieglut kennt. 

Auf dem Rand eines der Zettel steht "Ihre Geheimnisse 

werden ein würdiges Opfer sein." (Die Charaktere 

können mehr erfahren, wenn sie Jerots Papiere 

in Bereich K25 untersuchen.) 

Schätze: Die Harfe ist 2 .500 GM wert. 



K5 : SARCELLES Z ELLE 
Die einzige Tür zu diesem Raum ist von außen mit 

einem Vorhängeschloss verschlossen. Ein Charakter 

mit Diebeswerkzeug kann als Aktion versuchen, das 

Schloss damit und mit einem erfolgreichen SG-18-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) zu knacken. 

Die vier Magier des Kults (in den Bereichen K14, K16 

und K26) tragen jeweils einen Schlüssel zum Schloss bei 

sich. Da die Steine um diese Tür ungleichmäßig gesetzt 

wurden, kann ein Charakter eine Aktion verwenden, um 

zu versuchen, die Tür zur Seite zu ziehen. Dies gelingt 

ihm mit einem erfolgreichen SG-17-Stärkewurf (Athletik). 

Diese alte G ruft enthält e inen einzelnen offenen Sarg mit 

e in igen versch l issenen Decke n darin.  Aus d iesen Decken 

ragt an e inem Ende e i n  wi lder schwarzer Haarschopf 

Die Kultisten haben diese Gruft zweckentfremdet und zur 

Zelle für Sarcelle Malinosch gemacht, die sie als Ritual­

Opfer vorgesehen haben. Sarcelle döst in die Decken 

gewickelt im Sarg, sodass nur ihr Haar sichtbar ist. 

Sarcelle ist eine menschliche Wildmagie-Zauberin, 

deren Zauberkräfte bei der letzten Exkursion auf eine 

ferne Ebene verloren gegangen sind. Bis sie auf natürliche 

Weise zurückkehren, hat Sarcelle die Spielwerte einer 

neutralen Magierio ohne Zauberwirken. Auf Fragen 

reagiert sie manchmal mit rätselhaften Vorhersagen, sie 

versucht jedoch, diese irritierende Gewohnheit abzulegen. 

Sarcelle möchte, dass ihr jemand hilft, sich zu befreien. 

Sie erklärt, dass sie sich ohne ihre Magie unwohl fühlt 

und sich eine Eskorte vom Nimmertod-Friedhof wünscht. 

Den Rest des Heimwegs würde sie alleine schaffen. 

Sarcelles Geheimnis: Sarcelles psychische Erkundungen 

haben ihr einen Blick auf eine unheilvolle Zukunft gewährt: 

Sie sah einen ausgemergelten Mann über dem Boden 

schweben, der böse Energie in leuchtenden Streifen um 

sich sammelte. Dann schrie er, die Energie explodierte, 

und etwas Schreckliches geschah. Diese Vision hat Sarcelle 

in Angst und Schrecken versetzt. Ein Charakter, der mit 

Sarcelle interagiert und einen SG-14-Weisheitswurf (Motiv 

erkennen) besteht, erkennt, dass die Zauberin sich Sorgen 

macht. Wenn sie gefragt wird, was sie bedrückt, erzählt 

sie von der Vision. 

Sarcelles Vision zählt im Sinne der Regeln unter 

"Die Macht der Geheimnisse" in der Einführung dieses 

Buchs als Geheimnis. 

K6 : LAGERRAUM 

I Dieser Raum enthält Stei n regale mit Säcken und K isten . I E in ige Kisten s ind auch an der Wand aufgesta pelt. · 

Die Kultisten haben diese Dienerkrypta geleert, um 

hier Vorräte wie Lampenöl, Ketten und Handschellen 

zu lagern. 

Schätze: Unter den Vorräten sind zwei Tränke des Gifts 
mit der Aufschrift "Nur zu Heilungszwecken". 

K7: ZISTERNENRAUM 
Wenn die Charaktere in Bereich K8 den Wasserdruck 

verringert haben, lass den ersten Satz weg, wenn du 

Folgendes vorliest: 

Rostige Rohre verlaufen an den Wänden und der Decke. 

Aus e in ige n  Öffnungen an den Decken leitungen fließt 

Wasser. ln der M itte des Raums befindet sich eine t iefe 

ste inerne Zisterne, die in den Boden e ingelassen wurde und 

randvo l l  mit Wasser steht. Die gekräuselte Oberfläche zeigt, 

dass e in ige Wasserkreaturen darin leben. Im Süden seht i h r  

e i ne  Tür mit  e inem Vorhängeschloss. 

Weitere Informationen zur Tür mit dem Vorhängeschloss 

findest du im Text zu Bereich K11 .  

Die Zisterne ist 7,5 Meter tief. Ein Wasserelementar 

und zwei Wassergeister leben darin. Einst waren 

sie Diener der Wasseruhr-Gilde. Heute sind sie frei, 

genießen jedoch den "ewigen Regen" hier. Der Kult 

schikaniert diese Elementare, weswegen sie es vorziehen, 

sich unter der Wasseroberfläche aufzuhalten. Sie wollen 

sich allerdings kein weiteres Eindringen mehr gefallen 

lassen und greifen jeden an, der kein Kultist ist. Die 

Wassergeister betrachten den Wasserelementar als 

Anführer. Werden die Trefferpunkte von diesem auf 

• 
• 
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V i ELE VON VECNAS KULTI STEN AUF DEM 

N i M ME RTOD-FR I EDHOF TRAGEN DAS U N H E I L I G E  

SYMBOL D E S  LieH -G OTTES ALS TÄTO W I E R U N G .  

höchstens 50 verringert, so zieht er sich mit allen 

überlebenden Wassergeistern auf den Grund der 

Zisterne zurück. 

Der Wasserelementar unterhält sich gerne, spricht jedoch 

nur Aqual. Charaktere, die mit ihm kommunizieren können, 

können Folgendes erfahren: 

Gefangener: Die Kultisten haben eine kleine Kreatur 

in einem der angrenzenden Räume (Bereich Kll) 

eingesperrt. 

Kult-Aktivitäten: In die angrenzenden Räume sind 

Kultisten eingezogen, die einen Gott mit dem Symbol 

einer Hand und eines Auges verehren. 

Nachbar: In Bereich KlO lebt eine fischköpfige Kreatur 

namens Shanzezi. 

Schätze: Ein Silberarmband mit sieben kleinen 

Diamanten ist in die Zisterne gefallen und auf den 

Grund gesunken. Es ist 150 GM wert. 

K8 : ÖSTLICHER D RUC KRAUM 

An der Südwand d ieses Raums ver laufen Roh rle itungen, 

d ie  unter der Decke du rch d ie  Wa nd verschwinden .  E ine 

u n ü bersichtl iche M i sch ung aus Zahnrädern und vier 

Handrädern ist m it i hnen  verbunden .  

Die Räder dienen der Steuerung des Wasserdrucks in 

den Leitungen. Es gibt jedoch keinerlei Druckmesser, aus 

denen ersichtlich würde, wie die Räder den Druck genau 

beeinflussen. Ein Charakter kann binnen einer Stunde 

durch Ausprobieren erkennen, dass das Wasser nach 
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Westen fließt und wie der Wasserdruck sich erhöhen 

oder verringern lässt. Ein Charakter, der einen SG-16-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, entdeckt 

diese Informationen in nur zehn Minuten. Alternativ kann 

auch der Marid Shanzezim in Bereich KlO beschreiben, 

wie die Räder funktionieren. 

Erhöhter Druck: Wenn die Charaktere sowohl hier als 

auch in Bereich K12 den Wasserdruck erhöhen, fließen die 

Becken in den Bereichen K14 und KlS über. Nach zehn 

Minuten sind diese Bereiche aufgrund der Überflutung 

zu schwierigem Gelände geworden. Fünf Minuten danach 

kommen die Bewohner von Bereich K14 in die Bereiche 

K8 und Kl2 ,  sehen nach, was los ist, und bringen die 

beiden Ghule aus Bereich K17 mit. Die Kultisten brüllen 

beim Eintreffen etwas von einer "Lektion, die man diesen 

nervtötenden Elementaren erteilen muss", wodurch die 

Charaktere Zeit haben, einen Hinterhalt zu legen oder 

einen anderen Plan umzusetzen. 

Verringerter Druck: Wenn die Charaktere den 

Wasserdruck verringern, fließt aus den Öffnungen 

in Bereich K7 kein Wasser mehr. 

K9 : UHRWERK-ALKOVEN 

I Die Wände d ieses k le inen Alkovens s ind mit rostigen 

Steigrohren und d iversen Zahnrädern bedeckt. 

Die Zahnräder hier sind verkantet und rühren sich nicht. 

Der Mechanismus, an den sie angeschlossen sind, ist 

nicht funktionsfähig. 

I 
Geheimtür: Ein Zahnrad an der Nordwand hat keinerlei 

Kontakt zu anderen Elementen an der Wand. Eine Kreatur 

muss einen SG-14-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 

bestehen, um dieses vereinzelte Zahnrad zu entdecken. 

Wenn es gedreht wird, lässt es einen Teil der Wand als 

Geheimtür zur Seite gleiten. Die Kultisten wissen nichts 

von dieser Tür. Der kleine Durchgang dahinter endet bei 

einer weiteren Geheimtür, die sich vom Tunnel aus leicht 

erkennen und öffnen lässt. Sie führt in Bereich K2. 

KlO : IMPROVISIERTE WERKSTATT 

Schutt verstopft die Süd ostecke des Raums und  lässt n u r  

kurz unter der unebenen Decke eine kleine Lücke. E i n  Teil des 

Geröl ls wurde zu e inem n iedrigen Tisch zusamme ngefügt, 

auf dem s ich klei nere Uh rwerk- Komponenten befi nden.  

E ine wuchtige Kreatu r  mit F ischko pf, d ie  in exq u isite 

Seidengewänder gekleidet ist ,  untersucht sorgfält ig 

die wi nzigen  Tei le .  

Die Kreatur ist ein Marid namens Shanzezim. Er war 

Diener der Wasseruhr-Gilde und kann die Grüfte dieser 

Organisation nicht verlassen, obwohl er argwöhnt, das die 

Gilde seit Jahren nicht mehr aktiv ist. Noch ist Shanzezim 

nicht bereit, die Bindung auszutesten und eine Flucht zu 

versuchen. Er verbringt seine Zeit hier und versucht, eins 

der kompliziertesten Uhrwerke der Wasseruhr-Gilde 

wieder zusammenzufügen. 



• 
Wenn der Wasserelementar aus Bereich K7 hierher 

geflohen ist, hat er Shanzezim über Eindringlinge im 

Bereich informiert. In diesem Fall greift der Marid 

sofort an, um die Charaktere zu vertreiben. Anderenfalls 

fragt der Marid die Charaktere, was sie wollen. Wenn 

es zum Kampf kommt, gibt der Marid auf, wenn seine 

Trefferpunkte auf weniger als 100 verringert werden 

oder wenn die Charaktere versichern, dass sie nicht 

zum Kult gehören. 

Shanzezims Überlieferung: Wenn die Charaktere 

mit dem Mariden sprechen und ihm versichern, dass 

sie nichts mit dem Kult zu tun haben, bietet Shanzezim 

ihnen ein goldfarbenes Schwungrad aus dem zerlegten 

Uhrwerk an. Der Marid ist geschwätzig und kann 

folgende Informationen mitteilen: 

Kult-Aktivitäten: Die grausamen Kultisten schinden 

die Elementare im Nebenraum und halten in der 

Nähe einen Gefangenen. Bei diesem handelt es sich 

um einen Gnom, den Shanzezim nicht kennt. 

Leitungssystem: Die Leitungen in diesem Bereich führen 

zu einem Teil der Gruft, den Shanzezim nicht erreichen 

kann. Dorthin fließt das Wasser in den Rohren. Der 

Marid beschreibt, wie der Wasserdruck in den Bereichen 

K8 und K12 erhöht oder verringert werden kann. Er 

vertritt mit Genuss die Ansicht, dass maximaler Druck 

in beiden Bereichen genügen müsste, um die Kultisten, 

die noch nicht lange hier sind, umgehend aus der Gruft 

zu spülen. 

Montage des Uhrwerks: Shanzezim hat beschlossen, 

das mechanische Uhrwerk zusammenzufügen, das 

die Wasseruhr-Gilde hinterlassen hat. Er glaubt, 

dass die unzähligen Einzelteile alle vorhanden sind 

und die Montage allenfalls ein paar Jahre dauern dürfte. 

Es schert ihn nicht, dass die Montage so lange dauern 

wird, weil die Arbeit ihm Spaß macht. 

Wasseruhr-Gilde: Shanzezim ist an einen Teil der 

Katakomben gebunden, der einst von der Wasseruhr­

Gilde kontrolliert wurde, einer Organisation aus 

Artifizienten und Geomanten. Heute ist diese Gilde 

aber nicht mehr hier. Hinter dem eingestürzten Teil 

dieses Raums gehen die Katakomben der Gilde noch 

weiter, doch es gibt dort nichts von Interesse. 

Hinter dem Schutt: Es bräuchte mehrere Tage Arbeit, 

um den Schutt so weit zu beseitigen, dass Kreaturen 

ihn passieren können. Shanzezim hat allerdings recht 

damit, dass es dahinter nichts Relevantes zu finden gibt. 

Wenn die Charaktere erpicht darauf sind, die anderen 

Kammern der Wasseruhr-Gilde zu erforschen, kannst 

du einige Wasser- oder Uhrwerk-basierte Bewohner 

sowie Fallen erfinden, auf die sie stoßen können. 

Schätze: Unter den Uhrwerkteilen ist auch ein gold­

farbenes Schwungrad, da� nicht zu dem Uhrwerk gehört, 

das Shanzezim gerade zusammensetzt. Daher ist es 

für den Mariden nicht von Interesse, und er gibt es den 

Charakteren. Das goldfarbene Schwungrad ist magisch 

und hat die Eigenschaften eines Steins des Glücks. 
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K l l :  UMBERTOS ZELLE 
Die einzige Tür zu diesem Raum ist von außen mit einem 

neuen, stabilen Vorhängeschloss verschlossen. Ein Cha­

rakter mit Diebeswerkzeug kann als Aktion versuchen, 

das Schloss damit und mit einem erfolgreichen SG-18-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) zu knacken. 

Die vier Magier des Kults in den Bereichen K14, K16 und 

K26 tragen jeweils einen Schlüssel zum Schloss bei sich. 

Wenn die Charaktere sich mit dem Wasserelementar 

(siehe Bereich K7) oder Shanzezim (siehe Bereich KlO) 

angefreundet haben, erklären beide sich gerne bereit, 

durch den Riss um die Tür zu fließen und sie von innen 

aufzusprengen - zur großen Überraschung von Umberto 

Noblin, dem Insassen des Raums. 

Wasser rinnt die Wände dieser Zelle herunter und sammelt sich 

um einen rostigen Ablauf im Boden.  Auf einer d u rchweichten 

M atratze i n  e iner Ecke hockt e i n  deprimierter G n om. 

Umberto Noblin ist ein gnomischer Historiker, der unbedingt 

vom Nimmertod-Friedhof entkommen will. Er hat die 

Spielwerte eines rechtschaffen neutralen Magiers ohne 

Zauberwirken. 

Umbertos Geheimnis: Umberto weiß, dass er von 

Kultisten von Vecna entführt wurde, weil er zu Niewinters 

größten Experten gehört, was Vecnas Geschichte betrifft. 

Dies verschweigt er den Charakteren zunächst, damit 

sie nicht denken, er würde mit dem Kult unter einer 

Decke stecken. 

U M B ERTO N O BL I N .  
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Um sich nicht zu sehr mit dem Albtraum seiner Entfüh­

rung und Gefangenschaft zu befassen, hält Umberto sich 

daran fest, sich über das Essen zu beklagen. Wenn die 

Charaktere Umberto befreien und ihm etwas Leckeres 

geben, gibt er sich als Vecna-Historiker zu erkennen. 

Umberto isst besonders gerne magisch erzeugte 

Nahrung wie die Beeren des Zaubers Gute Beeren. 
Sobald er seine Rolle als Vecna-Historiker enthüllt hat, 

spricht er über nichts anderes mehr. Er erzählt von seinem 

neuesten geheimen Forschungsprojekt die uralte Rivalität 

zwischen Vecna und seinem verräterischen Feldherrn, 

dem Vampir Kas. Diese Forschung hat der Historiker 

bis jetzt für sich behalten, damit andere Gelehrte ihm 

nicht zuvorkommen - Umberto weiß, dass er nicht der 

schnellste Autor ist. Die umfangreichen Ausführungen 

des Gnoms sollten eher drollig als nervtötend sein. Zudem 

kann Umberto grundlegendes Geschichtswissen zu Vecna 

und Kas wie in der Einführung beschrieben mitteilen. 

Umbertos geheimes Forschungsthema zählt als Geheim­

nis, für das die Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" 

in der Einführung dieses Buchs gelten. 

K l 2 :  WESTLICHER D RUCKRAUM 

An der Nordwand führen Rohrle itu ngen h i n auf und 

verschwinden knapp u nter der Decke d u rch d ie Wand.  

E ine  u n ü bersichtl iche M i schung aus Zahnrädern und 

d re i  Handrädern ist mit  ihnen verbunden .  

Mit den Rädern wird der Wasserdruck in den Leitungen 

gesteuert. Wie in Bereich K8 kann ein Charakter binnen 

einer Stunde - oder zehn Minuten, wenn er einen SG-14-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht oder Shanzezims 

Anweisungen folgt - durch Ausprobieren erkennen, wie der 

Wasserdruck sich erhöhen oder verringern lässt. 

Verringerter Druck: Wird hier der Druck verringert, 

so hat dies keine Auswirkungen auf die Rohröffnungen 

in Bereich K7. 

Erhöhter Druck: Wenn die Charaktere sowohl hier als 

auch in Bereich K8 den Wasserdruck erhöhen, fließen 

die Becken in den Bereichen K14 und K15 über (weitere 

Informationen findest du im Text zu Bereich K8). 

Kl3 : MAUERKREUZUNG 

Dieser k le ine Raum dient offenbar a ls Kreuzung zwischen 

verschiedenen Bereichen des Fried hofs. Im Osten und im 

Westen d i�ses Raums fü hren stei le Treppen weiter. V ier  

u ntersch iedl ich große G locken hängen an Lederr iemen 

von der Decke. 

Dieser Raum befindet sich in der Mauer, die den Haupt­

friedhof vom Armenfriedhof trennt. Die Kultisten können 

hier zwischen den beiden Friedhöfen wechseln, ohne sich 

oberirdisch bewegen zu müssen. 

Die eintreffenden Kultisten läuten je nach ihrem Rang 

bestimmte Glocken in festgelegten Mustern, damit ihre 

Kollegen im Gemeinschaftsraum (Bereich K14) sie 

angemessen willkommen heißen können. Wenn die 



Charaktere die Glocken läuten, ohne über Bedeutung und 

Läutmuster informiert zu sein, wissen die Kultisten in 

Bereich K14, dass es Ärger gibt. 

Kl4 : GEMEINSCHAFTSRAUM 

in  d ieser Gruft s ind  Tische und  Stü hle angeordnet wie in 

einem Konferenzraum oder einer Kantine. in der Süd ostecke 

tropft Wasser aus einem Rohr in eine Zisterne unter dem 

fein au sgearbeiteten B i ld  e ines starrenden Auges,  ergriffen 

von einer dü rren H and . Fünf Kult isten in Roben befinden 

sich in d iesem Raum. E iner  sch ikan iert d ie  and eren. 

Ein neutral böser Magier und vier neutral böse 

Kultfanatiker befinden sich in diesem Raum. Der 

Magier ist ein hämischer menschlicher Leuteschinder 

namens Oxtu. Er besteht darauf, von den Kultfanatikern 

formell als "Zähne von Vecna" angeredet zu werden. Im 

Gegenzug nennt er sie bei ihrem Rang: "Erinnerungen 

von Vecna". Oxtu beschreibt gerne grausame Methoden, 

den Leuten ihre Geheimnisse zu entreißen, und die 

Kultfanatiker lauschen ihm gebannt. Er trägt die 

Schlüssel zu allen Gefängniszellen (Bereiche KS, 

K11 ,  K18 und K20) bei sich. 

Wenn sie Eindringlinge entdecken, fackeln die 

Kultisten nicht lange. Dabei versuchen die Fanatiker, 

Oxtus Zaubern aus dem Weg zu gehen, aber Oxtu strengt 

sich nicht an, die Fanatiker nicht zu treffen. Die Kultisten 

kämpfen alle bis zum Tod. 

Ein geräuschvoJJer Kampf: Kommt es hier zu Lärm, 

so alarmiert dies die beiden Magier, die in Bereich 

K16 dösen. 

Unheiliges Becken: Die Kultisten haben das Becken 

entweiht, indem sie Vecnas Symbole darüber angebracht 

haben. Kreaturen, die aus dem Becken trinken und 

keine Anhänger Vecnas sind, müssen einen SG-17-

Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie sind 

eine Stunde lang vergiftet. Kultisten, die einander 

verdächtigen, Vecna nicht treu genug ergeben zu sein, 

fordern sich gegenseitig heraus, aus dem Becken zu 

trinken, um ihren Glauben zu beweisen. Wenn die 

Charaktere als Anhänger Vecnas verkleidet erscheinen, 

verlangen die Kultisten, dass sie ihren Glauben auf 

diese Art unter Beweis stellen. 

Kl5 : KüCHE 

Diese k le ine G ruft wurde  i n  e i n e  Küche umgewa ndelt. i n  

einem großen Spü lbecken im Osten weichen schm utzige 

Utensilien ein. Als Feuerstelle dient ein Steinsarg, sein Deckel 

als Tisch. Auf ihm stehen Te l ler mit Trockenfrüchten, Nüssen 

und F le isch .  

Die Küche ist nur während der Mahlzeiten nicht leer, 

und niemand kümmert sich darum, sie sauber zu halten. 

Werden die Utensilien aus dem Spülbecken geräumt, 

so kommt ein großer Abfluss zum Vorschein. 

K l 6 :  UNTERFÜHRERQUARTIER 

i n  diesem Raum wurden Knochen in N ischen beiseitegescho­

ben, um Platz für gefa l tete Roben und weitere persönl iche 

Gegenstände zu schaffen. An der  Nordwand leh nen vier 

schmale Pr itschen. Zwei davon sind belegt, eine mit einer 

M enschenfrau ,  eine mit  einem E lf. Beide Personen tra-

gen Roben. 

Hier ruhen sich zwei neutral böse Magier aus, ein Elf 

namens Hannel und eine Menschenfrau namens Algra. 

Sie sind griesgrämige, schweigsame Eiferer, die Vecna 

schon viele Jahre vor ihrer Aufnahme in den Kult heimlich 

bewundert haben. Nichts tun sie lieber, als jüngere Kultisten 

ihre Autorität spüren zu lassen. Beide tragen eine Kette aus 

Menschenzähnen zu Ehren ihrer Titel in der Kulthierarchie: 

"Zähne von Vecna". Ferner haben beide Schlüssel zu den 

Gefängniszellen (Bereiche KS, K11 ,  K18 und K20) bei sich. 

Die Magier kämpfen umgehend, wenn sie Eindringlinge 

erblicken, da sie nicht wollen, dass der Kult enttarnt wird. 

Sie sind entschlossen, Eindringlinge zu besiegen und dem 

Kult ihren Wert zu beweisen, auch wenn das bedeutet, bis 

zum Tod zu kämpfen. 

Geheimtür: Wenn eine Urne in der Südwand gedreht 

wird, gleitet ein Wandstück beiseite und gibt den Weg 

in einen Tunnel zwischen diesem Raum und Bereich 

K25 frei. Ein Charakter, der den Raum durchsucht und 

einen SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, 

entdeckt die Geheimtür und kriegt heraus, wie man sie 

öffnet. Die Magier wissen von diesem Geheimgang, die 

Kultfanatiker jedoch nicht. Am anderen Ende des Tunnels 

befindet sich eine weitere Geheimtür, die man vom 

Tunnel aus problemlos entdecken und öffnen kann. 

Kl7: BIBLIOTHEK 

Die langen ,  n iedrigen Rega le i n  d iesem Raum ragen wegen 

der unebenen Bodenplatten in den versch ieden sten Winkeln 

em por. Sie sind m it Büchern, Schriftrollen und Fo l ianten 

vol lgestopft Vier Kult i sten in Roben stehen bei den 

süd l ichen Regalen und weisen zwei Ghu le an, d ie  Bücher 

aufzuräumen. 

An der Nordwand steht ein Steinsarg. Der obere Bereich 

des Deckels ist wie ein geöffnetes Buch gestaltet. in die 

steinernen Buchseiten ist e in  Name e ingraviert: Ayren 

G reifenstein. 

Vier chaotisch böse Kultfanatiker beaufsichtigen zwei 

Ghule beim Versuch, einen Haufen Bücher zu sortieren, 

welche die Kultisten in dieses Grab geschleppt haben. 

Die Bibliothek gehört Ayren Greifenstein, einem mensch­

. lichen Historiker aus Niewinter. Die Verwerfungen auf 

dem Friedhof sind dem Raum nicht gut bekommen. 

Sein unebener Boden macht diesen Raum zu 

schwierigem Gelände. 
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Da Vecna ein Gott des Wissens sowie der Geheimnisse 

ist, haben alle Kultisten ihre Bücher dieser Sammlung 

beigefügt. Jeder Kultfanatiker hat eigene Vorstellungen 

davon, wie das Durcheinander erlesener Werke zu 

organisieren sei, daher müssen die Ghule sich unter 

ständigen widersprüchlichen Anweisungen arbeiten. 

Alle hier sind angespannt und dankbar für die Ablenkung, 

die ein Kampf bietet. Läuft dieser für die Fanatiker nicht gut, 

so versucht einer, durch die Geheimtür zu entkommen 

und die Dämonen in Bereich K19 zu holen. 

Geheimtür: Ein Regal schwingt zurück und gibt einen 

Geheimgang zu Bereich K19 frei. Ein Charakter, der die 

Regale untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen) besteht, entdeckt die Geheimtür und 

kriegt heraus, wie man sie öffnet. Alle Kultisten kennen 

diese Geheimtür. Am anderen Ende des Tunnels befindet 

sich eine weitere Geheimtür, die man vom Tunnel aus 

problemlos entdecken und öffnen kann. 

Schätze: Die Sammlung finsterer Bücher, viele davon 

Duplikate, enthält auch einige wertvolle Folianten. 

Einer von diesen beschreibt das Auge von Vecna 
und die Hand von Vecna. Er ist ein literarisches und 

künstlerisches Meisterwerk und 450 GM wert. Ein 

anderes Buch mit unsinnigen Gedichten trägt den Titel 

Richtig gute Reime, hat einen vergoldeten Einband und 

ist 200 GM wert. Zwischen die Seiten eines Buchs über 

Niewinters Geschichte sind eine Zauberschriftrolle der 

Mächtigen Unsichtbarkeit und eine Zauberschriftrolle 
des Mächtigen Trugbilds gefaltet. Die Charaktere können 

diese Schätze finden, wenn sie zehn Minuten konzentriert 

danach suchen. 
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Kl8 : LEERE ZELLE 
Dieser Raum hat außen ein Vorhängeschloss wie 

die anderen Gefängniszellen. Hier ist das Schloss 

allerdings offen. 

I Diese sch mutzige Zel le  enthält nichts als e inen E imer und 

einen kleinen H aufen d reckiger Decken. I 
Der Ebenengelehrte Eldon Schlüsselwart hat zahlreiche 

elende Tage in dieser Zelle verbracht. Nun wurde er in 

den Ritualkäfig in Bereich K26 gebracht, weswegen seine 

Zelle nicht verschlossen ist. 

Eldons Notizbuch: Wer die Decken durchsucht, findet 

Eldons wichtigsten Besitz: ein kleines, eng beschriebenes 

Notizbuch über extraplanare Kreuzungen, Ebenenkon­

junktionen und ähnliche esoterische Inhalte. 

Kl9 : DÄMONENLAGER 

An den Wänden dieses Raums hängen zah lreiche Metal ltafeln, 

in d ie Hunderte von N amen eingraviert sind . Viele davon sind 

zerkratzt und unleserl ich. Zwei wuchtige affenartige Kreatu ren 

m it rotem Feil stolzieren durch den Raum. 

Die beiden Barlguras hier arbeiten als Entführer des 

Kults. Zwischen den Entführungen haben sie nichts 

zu tun, als die gefangene Adelige in Bereich K20 zu 

bewachen. Sie schlagen die Zeit damit tot, mit den 

Klauen die Namen von den Gedenktafeln zu kratzen. 



Geheimtür: Eine der Namenstafeln lässt sich schwenken 

und gibt einen Geheimgang zu Bereich K17 frei. Ein 

Charakter, der den Raum durchsucht und einen SG-17-

Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt die 

Geheimtür und kriegt heraus, wie man sie öffnet. Die 

Dämonen wissen nichts von der Geheimtür, die Kultisten 

hingegen schon. Am anderen Ende des Tunnels befindet 

sich eine weitere Geheimtür, die man vom Tunnel aus 
problemlos entdecken und öffnen kann. 

K2 0 :  lNDRINAS ZELLE 
Die einzige offenkundige Tür dieses Raums ist 

außen mit einem stabilen neuen Vorhängeschloss 

versehen. Ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann 

als Aktion versuchen, das Schloss damit und mit 

einem erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) zu knacken. Jeder der vier Magier 

des Kults in den Bereichen K14, K16 und K26 trägt 

einen Schlüssel zu diesem Schloss bei sich. Wenn die 

Charaktere die Tür öffnen, lies Folgendes vor: 

Diese Gruft riecht wie eine K lärgrube. E ine Frau sitzt auf 

einer Matratze auf einem n iedrigen Rega l .  I h re abgerissene 

K le idung war e inst sehr fei n .  Ein Seidentuch verh ü l lt 

i h r  Ges icht. 

Die Gefangene ist eine menschliche Schauspielerin 

namens Indrina Lamsettel. Ihr üblicher Hochmut ist ihr 

in der Gefangenschaft abhandengekommen, auch wenn 

sie entschlossen ist, den Kult büßen zu lassen, wenn sie 

wieder frei ist. Indrina träumt davon, in ihr Anwesen 

zurückzukehren, ausgiebig zu baden und sich mit Parfüm 

zu überschütten. Sie weiß nichts von Vecna und ahnt 

nicht, was der Kult mit ihr vorhat. Sie glaubt, dass Vogt 

Nieglut hinter ihrer Einkerkerung steckt. Indrina hat die 

Spielwerte einer rechtschaffen neutralen Adeligen, ist 

jedoch unbewaffnet und ungerüstet. 

Geheimtür: Ein Teil der Südwand schwingt auf, wenn 

man dagegendrückt Der kurze Korridor dahinter führt 

zur Latrine und stinkt noch schlimmer als Indrinas Zelle. 

Ein Charakter, der den Raum durchsucht und einen 

SG-18-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt 

die Geheimtür. Indrina weiß nichts von dieser Tür. 

Indrinas Geheimnis: Indrina hat Informationen von 

fähigen Genealogen zusammengetragen und kann beweisen, 

dass Vogt Nieglut entgegen seiner Behauptungen nicht von 

Niewinters großem Helden abstammt, dem Fürsten Nasher 

Alagondar. Sie nimmt an, dass Nieglut sie deswegen zum 

Schweigen bringen will. 

Wenn die Charaktere zugeben, dass sie für Vogt Nieglut 

arbeiten, sagt Indrina ihnen nicht, was sie weiß. Fragt ein 

Charakter, warum sie hier ist, ohne zu erkennen zu geben, 

wer die Charaktere beauftragt hat, so kann er einen SG-18-

Charismawurf (Überzeugen) ausführen. Der Wurf ist im 

Vorteil, wenn Indrina Parfüm erhält oder anderweitig vom 

üblen Gestank der Zelle befreit wird. Bei einem Erfolg 

offenbart Indrina ihr geheimes Wissen. 

Indrinas Entdeckung zählt als Geheimnis, für das 

die Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in 

der Einführung dieses Buchs gelten. Vogt Nieglut tut 

ihre Anschuldigung beiläufig ab, wenn sie ihm später 

mitgeteilt wird, und beharrt darauf, dass die Frau nichts 

beweisen kann. 

K21 : SPUKRAUM 
Diese Tür ist mit einem großen roten "X" markiert. 

I Auf dem Boden d ieses Raums l iegen d iverse zerbrochene I U rnen zwischen H aufen aus Asche und Knochenstaub. 

Die Kultisten haben beim Plündern dieses Raums zwei 

Todesalben aufgestört, die an die Urnen gebunden sind. 

Daraufhin haben sie sich schleunigst zurückgezogen 

und sind nicht hierher zurückgekehrt. Die Todesalben 

erheben sich aus der Asche und dem Staub, wenn jemand 

die Tür öffnet, und kreischen: "Sterbt, Vecnaner!" Sie 

lassen ihren Zorn an Kreaturen in Reichweite aus und 

greifen vorzugsweise Kultisten an. Die Todesalben 

kämpfen, bis sie zerstört werden. 
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• 

.JEROT GALG I N .  

K22 : LATRINE 

I Diese schmutzige Latrine ist nu r e ine  tiefe G rube mit e in I paar B rettern darüber. Der Gestank ist ü berwältigend. 

Geheimtür: Die Nordwand dieses abstoßenden Raums 

schwingt zur Seite, wenn auf einen bestimmten Stein 

gedrückt wird. Ein Charakter, der den Raum untersucht 

und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 

besteht, entdeckt die Geheimtür. Alle Kultisten kennen 

diese Geheimtür und öffnen sie dann und wann, um den 

Gestank in Indrinas Zelle (Bereich K20) zu lassen. 

K23 :  KORRID OR 

Eine Ku ltistin sch lu rft mit leerem Gesichtsausdruck durch 

den Korridor. Von d iesem langen Korridor gehen mehrere 

schmale Tü ren ab .  

Jerot Galgin, der Anführer des Vecna-Kults, hat ein 

grausiges Ritual benutzt, um dieser Kultistin ihr Wissen 

und ihre Lebenskraft zu rauben. Die Kultistin hat ebenso 

wie andere Personen, deren Geheimnisse der Kult Vecna 

geopfert hat, die Spielwerte eines Zombies. Die Kultistin 

ist eine Humanoide, keine Untote, und sie ist weder gegen 

Giftschaden noch gegen den Vergiftet-Zustand immun. 

Sie ist wie die anderen Kultisten gekleidet und greift 

niemanden an, der wie die Kultisten gekleidet ist. 
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Ein statuiertes Exempel: Raina Kairls wurde erwischt, 

wie sie plante, den Kult an die Wachen von Niewinter zu 

verraten. Jerot hat das Opferritual bei Raina erstmalig 

ausgeführt und hält sie für eine nützliche Erinnerung 

daran, welchen Preis ein Verrat hat. 

K24 : LEERE GRÜFTE 
• I Diese schmale Tür  fü hrt in e ine leere k le ine Gruft.  

Diese vier Räume sind leer. 

K2 5 ;  RAUM DES ANFÜHRERS 

Dieser große Raum wurde a ls  Studierzimmer und komfortabler 

Sch lafrau m  eingerichtet. Ein hagerer mensch l icher M ann i n  

Robe s itzt ü ber  den Schrei btisch gebeugt und schre ibt ems ig. 

Neben dem Tisch steht ein e inäugiger zwe ibein iger Schrecken, 

dem Stacheln aus dem Rücken  wachsen. Wa ndbehänge mit 

Darste l lungen von schmausenden Untoten zieren den Raum. 

I 

Der Anführer des Kults ist ein neutral böser menschlicher 

Magier-Nekromant (siehe Anhang A) namensJerot Galgin. 

Ein loyaler Nothic namens Maszundrin istJerots Assistent 

und weicht ihm nicht von der Seite. Er verehrt Vecna und 

hat Jahrzehnte lang in den Katakomben gelauert, wobei er 

die Gemeinsprache gelernt hat. Die Kultisten betrachtet er 

als wichtige Diener des Lieh-Gottes. 

Jerot ist ein Adeliger, der sein ganzes Leben in Niewinter 
zugebracht hat. Unter der Nase seiner Kollegen hat er über 

viele Jahre hinweg großes Vertrauen in Vecna aufgebaut 

und umfassendes nekromantisches Wissen erworben. Er 

beschäftigt sich mit seiner aktuellen Forschung, während 

Freunde und Angehörige ihn auf einer verlängerten Reise 

in Tiefwasser wähnen. Sein geheimes Leben als Anführer 

des Kults oder "Gedanke von Vecna" betrachtet er als 

weitere Methode, seinen bösen Schutzherrn zu ehren. 

Jerot ist damit beschäftigt, das Ritual zu verfeinern, das 

in der Opfergalerie (Bereich K26) stattfindet. Er ist zu sehr 

auf seine Arbeit konzentriert, um auf irgendwelche Kämpfe 

anderswo in den Katakomben zu reagieren, und vertraut 

darauf, solche Probleme seinen Schergen überlassen 

zu können. Wenn Eindringlinge seine private Kammer 

erreichen, befiehltJerot den Nothic in den Nahkampf, 

während er selbst aus der Distanz kämpft. Sollte der Nothic 

fallen, beschwörtJerot untote Verteidiger. Seine Enttarnung 

fürchtet er mehr als alles andere und kämpft daher 

bis zum Tod. 

]erots Papiere:Jerots Notizen zum Ritual beschreiben, 

wie man einem Opfer seine Geheimnisse und sein Wissen 

entreißt und Vecna darbringt. Sie schildern den ersten 

Durchlauf des Rituals, bei dem eine abtrünnige Kultistin 

das Opfer war. Für die weiteren Durchläufe hat ]erot 

Bürger von Niewinter ausgewählt, von denen er glaubt, 

dass sie besonders bedeutsame Geheimnisse hüten. 

Solche Geheimnisse sind die besten Opfergaben der 

Kultisten für Vecna. 

Ein Charakter, der Jerots Notizen untersucht und einen 

SG-14-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, stößt 



auf die Erwähnung magischer Phänomene namens 

"Dämmerrisse", die in Niewinter schon einige Male 

aufgetreten sind. Aus den Notizen geht hervor, dass diese 

magischen Tore zu einer Ebene führen, die von Untoten 

bevölkert ist, aber es wird deutlich, dass Jerot nicht viel 

mehr darüber weiß. Offenbar will er nach Abschluss 

seiner aktuellen Experimente, Vecna Geheimnisse 

darzubringen, mehr über das Phänomen herausfinden. 

Geheimtür: Ein Wandbehang, der einen fressenden 

Ghul darstellt, tarnt eine geheime Schiebetür, die zu 

einem kurzen Tunnel zwischen diesem Raum und Bereich 

K16 führt. Ein Charakter, der hinter dem Wandbehang 

nachsieht und einen SG-10-Weisheitswurf (Wahrnehmung) 

besteht, entdeckt die Geheimtür. Im Geheimgang kann ein 

Charakter die Geheimtür am anderen Ende problemlos 

entdecken und öffnen. 

K2 6 :  ÜPFERGALERIE 

Dieser  r iesige Raum hat am öst l ichen und am west l ichen 

Ende jewei ls  e ine erhöhte Ga lerie. Sechs Gestalten stehen 

si ngend auf der öst l ichen Ga ler ie und haben die Hände 

zu  e inem runden Käfig erhoben, der  von der neun Meter 

hohen Decke hängt. Auf der westl ichen Galerie steht die 

R itual le iter in und s i ngt ebenfa l ls .  Bei ihr befi nden s ich 

e inige gebeugte einäug ige Kreaturen mit  knotiger Haut .  

I m  hängenden Käfig befindet s ich e in  verstörter Elf. 

ELDON ScHLÜssELWART. 

• 

• 
• 

Der Boden dieses Raums ist drei Meter niedriger als 

die Galerien. 

Hier halten zahlreiche.Kultisten ein langwieriges 

Ritual ab, um Vecna die Geheimnisse des Elfen Eldon 

Schlüsselwart zu opfern. Die Ritualleiterin ist eine 

hochgewachsene, stolze, neutral böse Magierio 

namens Kendri Nex. Die fünf Nothics bei ihr greifen 

Eindringlinge an, sobald sie diese sehen. Kendri setzt 

ihre Magie defensiv ein und zieht sich notfalls auf den 

Boden des Raums zurück. Sie trägt Schlüssel zu allen 

Gefängniszellen (Bereiche KS, Kll ,  K18 und K20) bei sich, 

aber wenn die Charaktere die anderen Gefangenen jetzt 

noch nicht gerettet haben, kommen sie vermutlich nicht 

mehr dazu, da diese Begegnung wahrscheinlich damit 

endet, dass sie durch einen Ebenenriss gezogen werden. 

Die sechs neutral bösen Kultfanatiker auf der östlichen 

Galerie kämpfen nicht, da sie das komplizierte Ritual nicht 

unterbrechen wollen. Sie singen und gestikulieren weiter. 

Der Käfig: Eldon ist ein rechtschaffen guter Elf und ein 

Priester des Deneir, Gott der Schriften und des Wissens. 

Der Elf kann keine Zauber wirken, solange er sich im 

Käfig befindet. Dieser hängt an einer stabilen Kette, 

die mit der Decke verbunden ist und sechs Meter über 

dem Boden endet. Die Tür an der Seite des Käfigs ist 

zugeklinkt, aber nicht verschlossen. Ein Charakter, der 

den Käfig erreicht, kann die Tür mit einer Aktion öffnen. 

ENDE DES KAMPFS 
Dieser Kampf endet sofort, wenn die Charaktere Kendri 

töten, mindestens einen Kultfanatiker zum Schweigen 

bringen oder versuchen, Eldon zu befreien. Die Unterbre­

chung des Rituals setzt Energie frei, durch die ein latenter 

Ebenenriss geöffnet wird. Durch diesen werden Eldon 

und die Charaktere ins Shadowfell gezogen: 

Es erstra h l t  ein Wi rbel aus s i lbr ig-violetter Energie. I h r  spürt ,  

wie der Raum selbst aufgerissen wird, wie ihr stürzt - dann 

wird a l les du nkel .  

Aus IMMERNAC HT 
ENTKOMMEN 
Aufgrund der Unterbrechung des Kultrituals werden 

die Charaktere samt Eldon durch einen Dämmerriss 

geschleudert, eine Öffnung zwischen der materiellen 

Ebene und dem Shadowfell. Dort landen sie in der 

Stadt Immernacht, die eine düstere Version Niewinters 

ist. Der Dämmerriss schließt sich sofort danach wieder. 

Die Charaktere sehen folgende Vision: 

I h r  erb l ickt zah l lose Ku lte von Vecna in der ganzen Weit und 

auf a l len E benen. S ie  entfü h ren Leute und entreißen ihnen 

durch Ritua le wie das, welches ihr  soeben unterbrochen ha bt, 

i h re Geheimnisse. H i nter ih nen sammelt Vecnas verdorrte Gestalt 

die Geheimnisse wie Fäden und führt sie einer leuchtenden Kugel 

verborgenen Wissens an e inem u nfassbar fernen Ort zu. D ie  

Vision verblasst, nur Vecnas starrendes l inkes Auge bleibt übrig. 
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VERBINDUNG MIT VE CNA 

Die Charaktere erhalten jeweils eine metaphysische 

Verbindung mit Vecna, die sich nach den im Spielleiter­

handbuch beschriebenen Regeln für Segen richtet. Diese 

Verbindung ist das Ergebnis einer Rückkopplung durch 

das gescheiterte Ritual. Der Gott weiß nicht, dass die 

Charaktere - oder sonst jemand - mit ihm verbunden 

sind, und hat daher keine Veranlassung, etwas dagegen 
zu unternehmen. Die Verbindung kann sich so subtil oder 

so offenkundig manifestieren, wie die Spieler jeweils 

wünschen. Vielleicht nehmen die Charaktere einen 

bestimmten Geruch wahr, wenn sie an den Lieh denken, 

oder sie hören ein lautes Geräusch, wenn sein Name 

genannt wird. 

Verbindung mit Vecna: Du e r h ä ltst e i n e  besonde re I ntu it ion 
fü r G e h e i m n isse.  Du b ist  bei Weishe itswü rfen ( M otiv erken­
nen)  im Vorte i l .  Außerdem k a n n st d u  e ine  Akt ion verwen d e n ,  
u m  Unsichtbares sehen zu w i r ke n ,  o h n e  e i n e n  Zau b erplatz zu 
verbrauchen.  W irkst du d e n  Z a u b e r  auf d iese Art ,  so k a n n st 
du d ies  e rst nach e i n e r  l an gen Rast erneut t u n .  

Wenn die Charaktere diese Verbindung erhalten 

haben, erinnere sie an die Regeln unter "Die Macht 

der Geheimnisse". Gestatte ihnen, bisher erworbene 

Geheimnisse auf diese Art zu verwenden. 

IMMERNAC HT 

Immernacht ist eine triste Metropole im Shadowfell. 

Ihre Geografie entspricht der von Niewinter, allerdings 

ist Immernacht das düstere Gegenstück Niewinters. 

Hier scheint niemals die Sonne, und von der Lava, die 

anstelle des niewinterischen Flusses durch die Stadt 
fließt, steigen dichte Aschewolken auf. 

Während Niewinter von lebendigen Kreaturen bevölkert 

ist, die auf eine bessere Zukunft hinarbeiten, ist Immernacht 

eine Stadt der Untoten, die über einander und über 
Reisende herfallen - allen voran Ghule und Vampire. 

Immernacht ist ein Handelsknotenpunkt im Shadowfell 

und hat zahlreiche Märkte, darunter den gut besuchten 

Leichenmarkt Auf diesem verkaufen untote Händler die 

Leichen und das Blut der Toten - manchmal sind es ganz 

frische Leichen. 

ERWAC H E N  I N  I M M ERNACHT 

Da die Charaktere sich unter dem Friendhof von Niewinter 

befanden, als sie nach Immernacht gerieten, befinden sie 

sich nun unter dem Friedhof von Immernacht 

Jeder Charakter erscheint in einem offenen Sarg. Die 

Särge stehen unregelmäßig und nicht weit voneinander 

entfernt in einer großen, drei Meter tiefen Grabaushebung. 

Zwölf Ghule treiben sich in der Nähe dieser Grabaus­

hebung herum. Die Charaktere in der Grube hören die 

hungrigen Schreie und das Gegeifer der anrückenden 

Ghule. Du kannst die Spannung noch weiter steigern, 

indem du die genaue Anzahl der Ghule geheim hältst, bis 
ein Charakter aus der Grube schaut und sich umblickt. 

Der Grund der Grube mit den Särgen ist schwieriges 

Gelände. Die Wände der Grube sind steil und glitschig. 

Der Aufstieg erfordert einen erfolgreichen SG-10-

Stärkewurf (Athletik). Hinab gelangt man allerdings 

ohne Wurf. 
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Bidons neue Gefangenschaft: Die Grube enthält nicht 

nur die offenen Särge der Charaktere, sondern noch einen 

weiteren, der in der Erde steckt und zugenagelt ist. In diesem 

befindet sich Eldon Schlüsselwart 

Eldon ringt nach Luft und hämmert gegen das Holz. 
Falls nicht ein Charakter eine Aktion verwendet, um den 

Sarg zu öffnen, tritt Eldon binnen einer Minute ein Brett 

an der Seite kaputt und windet sich durch die Lücke. 

Wenn der Kampf gegen die Ghule noch andauert, hilft 
Eldon nach besten Kräften. 

Ist der Kampf vorbei, teilt Eldon die folgenden 

Informationen komplett oder teilweise mit: 

" Ü bel, aber nicht überraschend. Ich weiß nicht, ob die Kultisten 

uns mit Absicht hergeschickt haben,  aber h ier  s ind  wir nun 

ma l .  l n  N iewinter gibt es  Risse zwischen unserer Weit und dem 

Shadowfel l - sie heißen Dämmerrisse. Manchmal  gelangen 

Ebenenreisende h i n d u rc h .  

Wir  s ind  in  e i n e r  ü blen Stadt namens l m mernacht. S ie  ist 

das böse Echo von N iewinter und von U ntoten bevölkert. 

Wir s ind auf dem Friedhof von I m mern acht gelandet, weil 

wir  auch in N iewi nter auf dem Friedh of waren. 

Der Riss ,  d urch den wir gekommen sind,  ist offenbar  

verschwunden. Das ü berrascht mich n i cht. Stab i le  Risse 

sind seltener a l s  spontane. Aber wir  brauchen e inen stab i len 

R iss ,  um nach N i ewi nter zurückzukommen.  

Wir  sol lten u n s  n icht zu la nge in  e iner  Metropole vo l ler  

Untoter aufhalten, um nach einem Weg nach Niewinter 

zu suchen.  Das ist zu r iskant. Vie l le icht sol lten wir uns 

unauffä l l i g  umhören.  Östlich vom Fried h of in  N iewinter 

gibt es einen M a r kt. Also gibt es östl ich vom Fried hof 

in I m mernacht vermutl ich auch e inen.  Aber wir m ü ssen 

unbedingt vo rsichtig se in ." 

Den Charaktere bleibt nicht viel anderes übrig, als 

Eldons Vorschlag zu folgen. Weitere Erkundungen von 

Immernacht sind so gefährlich wie sinnlos. Lenke die 

Abenteurergruppe zum Markt zurück, wenn sie sich 

anderswo hinwagen. 

Es gibt keine weiteren Begegnungen, während die 

Charaktere sich über den Friedhof von Immernacht 

bewegen. Allerdings hören sie immer wieder Gebrüll 

und Geheule durch den Nebel, was ihnen verdeutlicht, 

dass der Friedhof kein Ort ist, an dem sie sich länger 

aufhalten sollten. 

Bidons Notizbuch: Wenn die Charaktere Eldons 

Notizbuch gefunden haben und es ihm wiedergeben, 

ist er dankbar und beginnt sofort, Notizen über das 

Shadowfell und Immernacht hinzuzufügen. 



D E R  LEICHENMARKT 

Die Fr iedhofs mauer ist an zah l reichen Ste l len kaputt, 

und i h re Trü m mer l i ege n daneben verstreut. Es  ist a lso 

ke i n  Prob lem,  den Fr iedhof zu verlassen. G le ich  östl ich 

vom Friedhof erstreckt s ich e in großer Ma rkt ü ber 

mehrere Straßenzüge i n  al le Richtungen. Die zah l re ichen 

Marktstände s i nd du rch zerrissene Lei nwände und 

Le ichentücher vone inander  abgegrenzt. Schwaches 

Mond l icht und flackernde Facke ln  sind zu jeder Tages­

und N achtzeit d ie e inzige Beleuchtung in der Stadt. 

Fahle, trübe Farben beherrschen den Markt, doch die 

Atmosphäre ist geschäftig. Ghule, Skelette und Vampire 

schlendern von Stand zu Stand. 

WAREN DES MARKTS 
Auf dem Leichenmarkt werden grausige Überreste 

für den Verzehr verkauft, beispielsweise eingelegte 

Finger, Weckgläser mit Blut und eingewickelte Organe. 

Ferner werden Sträuße aus toten Blumen, zerfaserte 

Totengewänder, Schmuck an abgehackten Händen, 

elegante Kanopengläser und derlei mehr feilgeboten. 

KUNDSCHAFT DES MARKTS 
Der Leichenmarkt wird gelegentlich auch von lebendigen 

Kreaturen besucht. Derzeit sind die Charaktere jedoch 

die einzigen. Wenn sie nicht versuchen, sich zu verbergen 

oder zu tarnen, ernten sie scheele Blicke von Händlern 

• 

und Kundschaft. Es wird jedoch angenommen, dass die 

Charaktere nicht hier wären, wenn sie nicht unter dem 

Schutz einer einflussreichen Person in der Stadt stünden 

oder selbst über erhebliche Macht verfügten. 

BEGEGNUNG MIT SANGORA 
Die Charaktere sind noch nicht lange auf dem Leichenmarkt, 

da erregen sie die Aufmerksamkeit einer Vampirhändlerirr 

namens Sangora. Als diese ihrer ansichtig wird, breitet 

sie ihren Mantel aus und zeigt lächelnd ihre langen 

Eckzähne. Sie sagt: 

" I ch b i n  Sangora, l nhaber in von Sangoras Sanguinar ien .  I ch  

kann Euch woh l  n icht für e inen schönen Becher warmen Bluts 

i nteressieren? Aber v ie l l eicht braucht I h r  ja etwas anderes ? 

Etwas weniger Di ngliches wie e ine Wegbeschre ibung? Oder 

Wissen? Ich wohne schon ü beraus lange in d ieser Stadt." 

Sangara ist eine Jahrhunderte alte Vampirin. Ihre 

Augen liegen tief in den Höhlen, und sie hat einen 

langen schlohweißen Haarschopf. Sie ist neugierig 

und tratscht gerne. 

Wenn die Charaktere nicht geneigt sind, mit Sangara 

zu sprechen, platzt Eldon mit der Frage heraus, wie sich 

ein Dämmerriss finden ließe. 

Sangara verkauft Informationen teurer als Blut und 

verfügt über einen reichen Schatz an nützlichem Wissen 

über die Stadt. Sie nimmt für jede Antwort auf eine Frage 

20 GM, akzeptiert aber auch Antworten auf eigene Fragen 
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als Bezahlung - vor allem darüber, woher die Charaktere 

kommen, wie sie hergeraten sind und wonach sie in 

Immernacht suchen. Sangora will nicht kämpfen. 

Sie kann folgende Informationen mitteilen: 

• 

Dämmerrisse: Sangora erklärt, dass weder die Bewohner 
von Immernacht noch die von Niewinter wollen, dass 

diese Portale übermäßig frequentiert werden. Wer stabile 

Dämmerrisse kennt, bewacht sie entweder, oder er 

verbirgt sie. 

Die Dolindars: Sangora erklärt, dass die Dolindars 

im Shadowfell im Exil waren, die Gründe dafür 

jedoch nie jemandem mitgeteilt hatten. Sie studierten 

Zauberkunde und wussten viel über Ebenentore, die 

sie aufgrund eines Familienfluchs jedoch selbst nicht 

nutzen konnten. Sie waren im Leben unglücklich 

und einsam. 

Immernacht: Sangora bietet Hintergrundwissen über 

Immernacht wie oben ausgeführt. 

Niewinter: Sangora war seit über zehn Jahren nicht 

mehr in Niewinter und erinnert sich an die Stadt als 
gesetzlose Ruine. Damals betrachteten die Einwohner 

Vogt Nieglut als manipulativen Tyrannen. Sangora weiß, 

dass in Immernacht gelegentlich Passagen nach Niewinter 

erscheinen, sogenannte Dämmerrisse. 

Stabiler Dämmerriss: Sangora neigt nachdenklich den 

Kopf, ehe sie enthüllt, dass sie von einem Dämmerriss 

in der Gruft der Dolindars weiß, einer der ehemaligen 

lebendigen Familien von Immernacht Die Dolindar­

Gruft befindet sich auf dem Friedhof von Immernacht, 

und Sangora gibt den Charakteren eine korrekte 

Wegbeschreibung. 
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DIE D OLIN DAR- GRUFT 
Die Abenteurergruppe sollte sich am besten als Nächstes 

in die Dolindar-Gruft begeben. Diese befindet sich in 
einem Bereich des Friedhofs, den die Charaktere noch 

nicht gesehen haben. Wenn die Charaktere bereit sind, 

die Dolindar-Gruft zu erkunden, kann Sangora ihnen 

den Weg weisen . 

ALLGEMEINE MERKMALE 

Folgende Merkmale gelten für die gesamte 

Dolindar-Gruft. 

BELEUCHTUNG 
In der Gruft ist es dunkel. Gebietsbeschreibungen setzen 

voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere 

Möglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen. 

DECKEN 
Die Decken sind in der gesamten Gruft drei Meter hoch. 

STEINKONSTRUKTION 
Die Gruft besteht aus stabilem altem Stein . 

TüREN 
Die schweren Türen in der Gruft bestehen aus Stein 

und scheuern laut, wenn sie bewegt werden. Bis auf die 

Rätseltür in Bereich GS sind alle Türen unverschlossen. 

UNEN DLICHE ISOLATION 
In der Gruft spukt es zwar nicht direkt, doch die Einsamkeit 

der Dolindars in einer Stadt der Toten durchzieht die Gruft. 

Kreaturen in der Gruft und im Säuleneingang können nicht 
den Willen aufbringen, anderen zu helfen, und daher die 

Helfen-Aktion nicht ausführen. 

ÜRTE IN DER D OLINDAR- GRUFT 

Die folgenden Orte sind auf Karte 1 .2  dargestellt. 

Gl : SÄULENEINGANG 

Ein von Ste insäu len getragenes Dach erstreckt sich von der 

Dol indar-G ruft ü ber  d iesen von Unkraut überwucherten 

Fried hofsbereich .  ü ber  die Ste intür  zur G ruft wurde der 

Name " DOLI N DAR" eingehauen.  

Wenn die Charaktere den Eingang zur Gruft erreichen, 

wird die Abenteurergruppe von vier Vampirbruten 

eingeholt. Sangara hat ihren Vampirbrut-Assistenten vom 

Gespräch mit den Charakteren erzählt. Die Assistenten 

haben daraufhin beschlossen, sich an den Charakteren 

gütlich zu tun. Sie gehen davon aus, dass Sangora nichts 

von ihrer Perfidie erfahren wird. 

Der Boden des Säuleneingang ist dank der Arbeit des 

Geists Nuumi (siehe Bereich G2) gefegt und unkrautfrei. 

Der Eingang zur Gruft ist unverschlossen. Er führt in 

einen kleinen Raum mit einer steilen Wendeltreppe, 

die sechs Meter in die Tiefe führt. 
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G2 : HALLE 

I n  d ie  Wände d ieser großen Begräbn iskammer wurden  

a ufrechte Stei np latten e ingesetzt. Die P latten tragen ­

mitt lerwei le unkenntl ich e - Abbi lder von in Roben geh ü l l ten 

Menschen sowie Sch riftzüge, d ie nicht mehr  zu entziffern 

s ind. N u r  eine der Platten wurde nicht auf diese Weise 

bearbeitet . An ihr  haftet ein Stück Papier. 

Hier liegen die weniger bekannten Dolindars. Sie wurden 

in den Alkoven hinter den Steinplatten bestattet. Die Namen 

und die Bildnisse der Toten sind nicht mehr zu erkennen. 

Wenn die Charaktere diese Platten öffnen, finden sie 

dahinter nur Staub und Knochen. 

Das Papierstück befindet sich an einer Platte vor einem 

offenen Alkoven, in dem nie ein Dolindar bestattet wurde. 

Stattdessen wohnt eine Geisterwächterirr namens Nuumi 

darin. Sie hat einen Zettel mit der Aufschrift "Nuumis 

Kammer" in der Gemeinsprache an der Platte befestigt. 

Wenn sich jemand der Platte nähert, springt Nuumi 

hervor und stammelt Entschuldigungen. 

Nuumi ist ein rechtschaffen neutraler Geist. Einst war 

sie eine Mondelfe. Sie kann beliebig oft Taschenspielerei 
wirken. Nuumi ist etwa 1 ,5  Meter groß, hat krauses 

blaues Haar und blasse, von blauen Adern durchzogene 

Haut. Sie ist nicht an Kämpfen interessiert, weil sie 

Dreck machen. 

- ·  

OIE OOLIHDAR-GRUFT 
1 Quadrat = 1,5 Meter 

.. 

Mit Nuumi reden: Nuumi will lieber reden als kämpfen. 

Sie teilt Folgendes mit: 

Einsame Familie: Die Dolindars waren alle einsam, 

und es gab nicht sehr viele von ihnen. Sie mochten 

Immernacht nicht, konnten die Stadt aber aus 

irgendeinem Grund nicht verlassen. 

Gruftreinigerin: Die Dolindars haben Nuumi kurz 

nach dem Bau der Gruft eingestellt und für mehrere 

Lebzeiten im Voraus bezahlt, damit sie die Gruft in 

Ordnung hält - Nuumi kann sich nicht mehr erinnern, 

wie viele Jahre das schon her ist. Als Nuumi starb, 

kehrte sie als Geist zurück, um ihre Pflichten für die 

übrige Vertragsdauer zu erfüllen. 

Rastlose Tote: Nuumi geht nicht mehr durch die Türen 

am Ende der Halle. Die Dolindars, die dort bestattet 

wurden, "ruhen nicht richtig", und Nuumi hat Angst 

vor ihnen. Sie war seit Jahren nicht dort und weiß nicht 

mehr, was sich dort befindet. 

Rätselknöpfe: Nuumi weiß nichts über Dämmer- oder 

sonstige Risse, aber sie erinnert sich an "Rätselknöpfe" 

weiter unten in der Gruft. Sie hat keine Ahnung, wozu sie 

gut sind. Vielleicht führen sie ja an einen besonderen Ort. 

Nuumis Kammer: Nuumi ruht in einem Begräbnis-

Alkoven, in den der Leichnam einer mittelgroßen Kreatur 

passt. Im Alkoven liegen alte Lumpen und ein abgenutzter 

Besen. Nuumi betrachtet den Ort als ihren und grummelt, 

wenn jemand sich anschickt, ihn aufzusuchen. 
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G3 : VERLORENE DOLINDARS 

l n  d iesem Raum stehen zwei Stei nsärge. S ie wurden 

aufgebrochen,  und  der Boden ist mit  Trü m mern u nd Stau b  

bedeckt. E ine  Kreatur  mit z u  v ie len Armen u n d  Stacheln 

anste l le von Händen t ippt an  d ie  Wände des Raums.  

Die hier bestatteten Dolindar-Geschwister wurden in 

zwei Verlorene Kummergeschworene (siehe Anhang A) 

verwandelt. Eine Kummergeschworene ist zu sehen, 

kreischt wütend und greift jeden an, den sie sehen 

kann. Der zweite Kummergeschworene ruht in einem 

der kaputten Särge und ist zunächst nicht zu sehen, 

steht seiner Schwester aber rasch im Kampf bei. Die 

Kummergeschworenen kämpfen, bis sie zerstört werden. 

Schätze: Im Schutt liegen die Namenstafeln, die einst 

die Särge zierten. Auf einer steht "Nolan Dolindar, geliebter 

Bruder", auf der anderen "Evisha Dolindar, geliebte 

Schwester". Jede Namenstafel besteht aus Silber und 

ist 75 GM wert. 

G4 : GEWÖLBE 

l Dieses Gewölbe enthält sechs Sockel mit Schätzen darauf. 

Der Fuß jedes Sockels trägt folgende Inschrift: 

"Wozu Schätze, wenn die Heimat verweigert wird?" 

Schätze: Auf den Sockeln befinden sich folgende 

Schätze der Familie Dolindar: 

• 2.200 GM in ordentlichen Stapeln 

• Ein goldener Helm im Wert von 280 GM 

• Eine Schwebekugel, in die eine Karte der Stadttore der 

Außenlande eingeschnitten wurde 

• Eine Halskette der Anpassung mit der Inschrift "Mein 

Atem ist der Eure, Kevetta - nehmt ihn" 

l 

• Ein Buch mit dem Titel Flucht aus dem Endlosen Kerker, 
das Methoden zum Entkommen aus der Gefängnis­

Ebene Carceri beschreibt und Ebenengelehrten wie 

Eldon, der verspricht, das Buch nach der Rückkehr 

nach Niewinter zu kaufen, 500 GM wert ist. 

• Eine Schneekugel mit einer Miniatur von Niewinter 

im Wert von 350 GM 

G 5 :  RÄTSELTÜR 

Die Tür  in der Ostwand d ieses ansonsten leeren Raums 

trägt die Insch rift "D OLI N DAR", daru nter " FE R N  U NSERER  

H EI MAT SCH LAF E N  D"  Jeder Buchstabe befindet s i ch  auf 

einem separaten Feld. 

Die Tür ist mit einem Rätsel versiegelt: Die Buchstabenfelder 

müssen in der richtigen Reihenfolge gedrückt werden. Wird 

ein Buchstabe gedrückt, so versinkt das gesamte Wort mit 

einem Klicken in der Tür. Wird die richtige Kombination 
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eingegeben, so öffnet sich die Tür. (Wird im selben Wort ein 

zweiter Buchstabe gedrückt, so geschieht nichts.) Die richtige 

Kombination, welche die Wand zur Seite gleiten lässt, 

besteht aus den Buchstaben FLUCH in dieser Reihenfolge: 

F in FERN 

L in DOLINDAR 

U in UNSERER 

C in SCHLAFEND 

H in HEIMAT 

Wenn die fünf Wörter in der falschen Reihenfolge in die 

Wand sinken oder falsche Buchstaben gedrückt werden, 

ist eine Welle schmerzlicher Einsamkeit spürbar, und alle 

versenkten Wörter schnellen wieder aus der Wand. Jede 

Kreatur im Raum muss einen SG-16-Charismarettungswurf 

ausführen. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 22 (4W10) 

psychischen Schaden, anderenfalls die Hälfte. Wenn 

die Charaktere dieses Rätsel nicht alleine lösen können, 

gibt Eldon ihnen Hinweise. Dabei hält er sich in sicherer 

Entfernung von der Falle und erleidet keinen Schaden, 

wenn sie ausgelöst wird. 

Wenn die Felder erstmalig falsch gedrückt werden, 

ist ein kleiner Mechanismus unter dem Satz "FERN 

UNSERER HElMAAT SCHLAFEND" sichtbar. 

Dieser Mechanismus ist ein Schloss. Ein Charakter 

mit Diebeswerkzeug kann als Aktion versuchen, das 

Schloss damit und mit einem erfolgreichen SG-16-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) zu knacken. 

Dies hat den gleichen Effekt wie das Lösen des Rätsels 

und gewährt Zugang zum Bereich G6. 

G6 : KAMMER DER MATRIARCHIN 

Am anderen Ende  d ieses Raums  steht e in  stei nerner 

Sarg. Der Boden zwischen Tür u nd Sarg ist mit  scharfen 

Meta l l k l i ngen gespickt. l n  der Nähe des Sarges lauert e ine 

menschenähn l iche Gestalt mit  ver längerten Armen. 

Die Einsamkeit hat Kevetta, die Matriarchin der Familie 

Dolindar, in eine Einsame Kummergeschworene (siehe 

Anhang A) verwandelt. Sie bleibt in der Nähe ihres Sargs 

und setzt ihre Harpunenarme ein, um jeden anzugreifen, 

der den Raum betritt. Sie kämpft, bis sie zerstört wird, 

verfolgt aber keine fliehenden Gegner. 

Klingen: Die Klingen machen den Boden zu schwierigem 

Gelände. Wenn eine Kreatur sich in ihrem Zug in die 

Klingen oder durch sie hindurch bewegt, erleidet sie 

5 (2W4) Hiebschaden pro 1 ,5  Meter, die sie zurücklegt. 

Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um einen 

Hebel hinter dem Steinsarg zu bedienen. Mit diesem Hebel 

können die Klingen in den Boden versenkt und auch wieder 

ausgefahren werden. 

Im Sarg: Kevettas Sarg trägt noch ihren Namen, aber 

ihr Leichnam liegt nicht darin. Stattdessen befindet sich 

am Boden des Sarges ein brodelnder Strudel aus silbrig­

violetter Energie. Eldon bestätigt, was die Charaktere 

womöglich ahnen: Dies ist ein Dämmerriss, der nach 

Niewinter führt. 



Kreaturen und Gegenstände, die in Kevettas Sarg 
platziert werden, gelangen in eine unscheinbare staubige 
Gruft auf dem Armenfriedhof von Niewinter. Der Name 
an der Gruft ist aufgrund des Alters nicht mehr leserlich, 
doch die Worte "Zurück in der Heimat zur ewigen Ruhe" 
über dem Eingang der Gruft lassen sich gerade noch 
entziffern. 

DER KU LT ZERSTREUT SICH 

Obwohl alle verbleibenden Kultisten glauben, Eldon und 
den Charakteren ihre Geheimnisse erfolgreich entrissen 
zu haben, brauchen sie nicht lange, um zu begreifen, was 
das Erscheinen der Charaktere bedeutet: Wichtige Leute 
in Niewinter müssen über den Kult Bescheid wissen. 

Die Kultisten fliehen kurz nach dem abrupten Ende 
des Rituals aus Niewinter. Wenn die Charaktere in die 
Katakomben zurückkehren, sind die Kultisten fort, alle 
tragbaren Schätze ebenfalls. Monster wie die Dämonen 
und Nothics könnten noch auf dem Friedhof lauern, 
doch sie wissen nicht, was der Kult plant oder warum 
die Kultisten so plötzlich verschwunden sind. 

Vor ihrer Flucht haben die Kultisten alle Entführten 
ermordet, die die Charaktere nicht aus ihren Zellen 
befreit hatten. Schließlich muss der Kult seine 
Geheimnisse hüten. 

• 

. WAS KOMMT ALS NÄCH STE S? 
Abgesehen von einigen offenen Enden ist dieses 
Abenteuer vorbei, wenn die Charaktere nach Niewinter 
zurückkehren. Vogt Nieglut ist dankbar, dass sie den 
Entführungen ein Ende gemacht haben, und belohnt 
jeden von ihnen mit einem großen Haus in Niewinter. 
Diese Häuser können sich je nach Wünschen der Charaktere 
nebeneinander befinden oder in der Stadt verteilt sein -
in Niewinter gibt es reichlich leerstehende Häuser. Der 
Vogt bezahlt außerdem eine kleine Armee von Bauarbeitern 
und Restauratoren, um die Häuser zu renovieren. 

Auch die geretteten Adeligen und ihre Familien sind 
den Charakteren dankbar und geben ihnen insgesamt 
9.000 GM als Belohnung. 

Dieses Kapitel ist zwar abgeschlossen, doch jeder 
Charakter behält seine Verbindung mit Vecna. Die 
Charaktere wissen es zwar nicht, doch sie stehen kurz 
davor, in die Rivalität zwischen Vecna und Kas gezogen 
zu werden. 

Wenn sie die 11. Stufe noch nicht erreicht haben, 
warten weitere Abenteuer - in einer Grenzstadt wie 
Niewinter gibt es immer etwas zu tun. Alternativ kannst 
du die Charaktere mit einem Meilenstein-Stufenaufstieg 
belohnen und direkt mit dem nächsten Kapitel fortfahren. 
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K A P I T E L  2 

DIE DREI MAGIER 

S EIT DEN ERLEBNISSEN DER CHARAKTERE AUF DEM 

Nimmertod-Friedhof ist einige Zeit vergangen. 

Die Strapazen scheinen überstanden, doch 

die Verbindung der Charaktere mit Vecna ist 

der Vorbote von Ereignissen, die niemand vorhersehen 

konnte. In diesem Kapitel werden die Charaktere in die 

verzweifelten Versuche von drei mächtigen Magiern 

verwickelt, die Umformung der Existenz durch den 

Lieh-Gott Vecna zu verhindern. Bald glauben sie, die 

einzige Möglichkeit, das Multiversum vor dieser finsteren 

Zukunft zu retten, bestünde darin, ein legendäres 

Artefakt zu bergen und zusammenzufügen. 

D I E SE S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt einige Zeit nach dem Abenteuer 

der Charaktere in Niewinter - nach deinem Ermessen 

Tage, Monate oder Jahre. Wenn du mit den Spielern 

besprochen hast, was die Charaktere nach den Eskapaden 

in Niewinter getrieben haben, verschlägt es die Helden 

abrupt in ein mysteriöses Heiligtum in Sigil, der Stadt in der 

Mitte des Multiversums (siehe Abschnitt "Überraschende 

Entwicklung" weiter hinten in diesem Kapitel). 

Die Charaktere erfahren von den berühmten Magiern 

Alustriel Silberhand, Mordenkainen und Tasha eine 

ernüchternde Tatsache: Der Lieh-Gott Vecna hat vor, 

das Multiversum umzugestalten und sich als dessen 

nun mächtigstes Wesen alles und jeden zu unterwerfen. 

Mordenkainen - in Wahrheit der getarnte Vampir 

Kas - glaubt, dass nur die Charaktere Vecnas Plan 

durchkreuzen können und dazu den legendären Stab 
der Sieben Teile brauchen, dessen Bruchstücke im 

gesamten Multiversum verteilt sind. 

Alustriel, Mordenkainen und Tasha helfen den Charakte­

ren bei dieser Aufgabe. Diese Mission führt die Charaktere 

tief ins Unterreich in FaerO.n, wo das erste Teil des Stabs 

in Netzrand verborgen liegt, einer geheimen Zuflucht für 

Kultisten der Dämonengöttin Lolth. 

CHARAKTE RENTWIC KLU NG 
Die Charaktere sollten die 11 .  Stufe erreicht haben, wenn 

dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn 

sie in Netzrand im Unterreich das erste Teil des Stabs 
der Sieben Teile erlangen. 

MACHT DER GE HEIMNISSE 
Die Charaktere können i n  diesem Kapitel oder später zwei 

Geheimnisse erfahren, für die die Regeln im Abschnitt 

"Die Macht der Geheimnisse" in der Einführung dieses 

Buchs gelten: 

Gertrudes Geheimnis: Die Charaktere können erfahren, 

dass Gertrude, einzige Überlebende nach einem Überfall 

auf eine Karawane, und ihre Freundin Mina zwar von 

einem bevorstehenden Angriff durch Lolths Kultisten 

wussten, aber nichts gesagt haben (siehe Bereich N6a 

in Netzrand). 

Mordenkainens Geheimnis: Mordenkainen ist eigentlich 

Kas, der sich tarnt und Alustriel, Tasha und die Charaktere 

hinters Licht führt. (Die Charaktere erfahren dies 

wahrscheinlich erst später im Abenteuer.) 

E RSTE S STABTEI L  
Das erste Teil des Stabs der Sieben Teile befindet sich in 

Bereich N12 von Netzrand (siehe weiter hinten in diesem 

Kapitel). Weitere Informationen zum Stab und dem Zauber, 

den dieses Teil dem Träger zu wirken ermöglicht, findest 

du in der Einführung dieses Buchs. 

NAC H NI MMERTOD 
E s  ist dir überlassen, ob die Ereignisse dieses Kapitels 

sich direkt nach den Geschehnissen auf dem Nimmertod­

Friedhof oder erst längere Zeit danach zutragen. Wenn du 

für ein Gefühl der Dringlichkeit sorgen willst, geschehen 

sie schon wenige Tage, nachdem die Charaktere Vogt 

Nieglut in Niewinter ihren Erfolg mitgeteilt haben. 

Willst du dagegen die methodische Natur eines ewigen 

Lieh-Gottes betonen, der seine Herrschaft über das 

Multiversum vorbereitet, könnten auch Monate oder 

Jahre vergehen, bis die Charaktere in Sigil eintreffen. 

VE RBINDUNG MIT VEC NA 
Ehe ihr entscheidet, wie die Charaktere ihre Zeit zwischen 

Niewinter-Abenteuer und den Ereignisse dieses Kapitels 

verbringen, wiederhole, dass jeder Charakter seine 

Verbindung mit Vecna beibehält. Die Charaktere werden 

in dieser Zwischenzeit bei verschiedenen Gelegenheiten 

daran erinnert, dass sie metaphysisch mit Vecna verbunden 

sind. Egal, wie du dies erzählst, stelle klar, dass diese 

Verbindung etwas Übernatürliches hat. Sie kann nicht 

entfernt werden, und alle Versuche, sie zu erforschen, 

sind erfolglos. Die Charaktere wissen es noch nicht, 

aber sie werden bald erfahren, dass die Verbindung 

ein Vorbote kommender Ereignisse ist. 

IN DER ZWI SCHENZEIT 
Wenn Monate oder Jahre vergehen, ehe die Charaktere 

die drei Magier treffen (siehe Abschnitt "Überraschende 

Entwicklung" weiter hinten in diesem Kapitel), frage die 

Spieler, was ihre Charaktere inzwischen alles getan haben. 

Vielleicht ist die Abenteurergruppe zusammengeblieben 

und hat weitere Abenteuer erlebt, oder vielleicht sind die 

Charaktere ihre eigene Wege gegangen. 



Wenn die Spieler nicht sicher sind oder du ihnen 

Vorschläge machen möchtest, ziehe die Tabelle "Ereignisse 

in der Zwischenzeit" unten zurate. Wähle ein Ergebnis 

aus oder würfle. 

ER E I G N I S S E  I N  D E R  ZW I SC H E N Z E I T  

W6 Ereignis 

Die Chara ktere wo l lten genauer wissen,  was ihnen 

zugestoßen ist,  u n d  haben als Toten gräber auf dem 

N i mmertod - Friedhof gearbeitet. S i e  haben gegen 

U ntote, G rabrä u ber und manchmal  sogar gegen 

Teufel gekäm pft, d i e  bösen Ku ltisten ged ient haben.  

2 D i e  Charaktere wollten die E reignisse i n  N i ewinter 

h i nter sich lasse n ,  haben ein Schiff zu den M ond­

schei n i nse ln  gen o m m e n  u n d  e ine  Wei le Händ ler  

a n  der Schwertküste eskortiert. S ie  waren immer 

auf der Suche nach Abenteuern un d haben gegen 

Pi raten und M eeres u n geheuer gekäm pft.  

3 Die C h a raktere haben großes I nteresse a m  Kult von 

Vecna entwickelt, ihn in  berüh mte n B ib l iotheken 

studiert und h i storische Schi lderu ngen i h rer  

Aktivitäten auswendig gelernt. Nun wissen sie schon 

a l les ,  was die d rei  Magier ihnen ü ber Vecnas Versuche, 

das M u ltiversum umzuformen,  erzäh l e n  kön n e n .  

4 Die Chara ktere fanden d i e  Ereigni sse ernüchternd 

und haben die Zeit fried l ich in  den H ä u sern 

zugeb racht, die Vogt N i eglut i h nen in  N i ewinter 

gesch e n kt hat. Sie haben die Zwischenzeit recht 

sess haft ve rbracht, und Abenteue r  waren n icht 

mehr so wichtig. 

5 D i e  Chara ktere fa nden d a s  Konzept e ines M u lt i ­

versums packend. Sie haben d i e  Ebenen studiert, 

aus denen die Existenz besteht, und s i n d  zwi schen 

i h n en gereist, u m  mehr  zu erfa h ren.  N u n  wissen 

sie schon a l l es, was die d rei M agier  i h n en über 

d ie Ebenen,  auf denen sich die Te i le  des Stabs • 

befi nden,  erzäh len kö nnen .  

6 Die Charaktere wo l lten i h re Er lebn isse h i nter sich 

lasse n  und sind einem Ruf nach Helden gefol gt, u m  

einen mörderischen j u n gen roten Drachen namens 

Rhagaermati i n  der W i l d n i s  u m  Myth D ra n n o r  zu 

ste l l e n .  S i e  käm pfen gegen d e n  D rachen,  a l s  s ich 

die i m  Absch nitt  " Ü be rraschende Entwick lung"  

beschriebenen Ereignisse zutrage n .  

AUFSTIEG DES LIC H- GOTTES 
Unabhängig von den Aktivitäten der Charaktere nach 

ihrem Niewinter-Abenteuer entwickeln sich die Elemente 

der Hauptgeschichte dieses Abenteuers im Hintergrund 

weiter. Während die Charaktere ihr Leben leben, bemerkt 

Alustriel Silberhand, mächtige Magierin und ehemalige 

Regentin der Stadt Silbrigmond, dass das Multiversum 

von einer Welle finsterer Magie durchzogen wird. 
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Sie setzt ihre erkenntnismagischen Fähigkeiten ein 

und kann den magischen Impuls schließlich zu Vecna 

zurückverfolgen. Außerdem erfährt sie, dass Vecnas 

Aktivitäten mehrere Ebenen betreffen. Nach einer Zeit 

der Untersuchungen findet Alustriel die schreckliche 

Wahrheit heraus: Mithilfe gestohlener Geheimnisse 

haben Vecna und seine Kulte unglaubliche Mengen 

an Energie von Personen im ganzen Multiversum 

abgeschöpft. Noch schlimmer: Alustriel kann irgendwann 

keine solchen Aktivitäten mehr feststellen und muss 

befürchten, dass Vecna kurz davorsteht, diese Energie 

für seine bösen Zwecke zu entfesseln. Der Erzmagierin 

ist klar, dass dadurch das ganze Multiversum aus den 

Fugen geraten und dem Willen eines unvergleichlich 

mächtigeren Vecnas unterworfen werden könnte. 

D I E  VER ZWEIFLUNG 
DER ER ZMAGIER I N  
Alustriel ist entschlossen, Vecna aufzuhalten, aber sie 

weiß nicht, wie genau der Lieh-Gott die angesammelte 

Energie einsetzen will. Daher wendet sie sich an ihre 

mächtigsten Verbündeten. Der Erzmagier Mordenkainen 

und eine Version von Tasha von Oerth erhören ihren Ruf. 

Alustriel und Tasha wissen allerdings nicht, dass sie es 

nicht mit Mordenkainen zu tun haben, sondern mit Kas 

dem Zerstörer in Maskerade. Die drei Magier ziehen sich 

in Alustriels Heiligtum in Sigil zurück. Mit vereinten 

magischen Kräften weben die Erzmagier einen Wunsch­
Zauber - in der Hoffnung, Vecnas gesammelte Energie 

und damit das Ritual sabotieren zu können. 

Doch der Wunsch-Zauber hat nicht die erhoffte Wirkung, 

sondern schleudert die Charaktere in Alustriel Silberbands 

Heiligtum in Sigil, wie im Abschnitt "Überraschende 

Entwicklung" weiter hinten in diesem Kapitel erläutert. 

Die Zeit drängt, und die Erzmagier sind geschwächt. Da 

schlägt Mordenkainen einen verzweifelten Notfallplan vor: 

Die Charaktere könnten Vecna mit dem legendären Stab 
der Sieben Teile stoppen. Die sieben Teile des Stabs sind 

im ganzen Multiversum verstreut, doch Mordenkainen 

weiß immerhin, wo sich das erste befindet. 

DAS HEILIGTUM I N  SIGIL 
Vor einigen Jahrhunderten brauchte Alustriel von 

Silbrigmond einen sicheren Ort, um in Ruhe heikle 

magische Arbeiten und Forschungen durchführen 

zu können. Sie entdeckte ein Portal von Silbrigmond 

nach Sigil, reiste hindurch und verbrachte die nächsten 

Jahrzehnte damit, sich ein privates Heiligtum um das 

Portal herum zu schaffen. 

Alustriel versah das Portal in ihrem Heiligtum magisch 

mit einem Brunnen der vielen Welten, der bei diesem 

Prozess zerstört wurde. Daher führt das Portal heute 

an zahlreiche Orte im ganzen Multiversum. Außerdem 

reagiert es auf magische Gegenstände und Artefakte. 

Reisende, die solche Gegenstände bei sich tragen, können 

durch das Portal treten und gerrau dort ankommen, wo 

sie hinwollen. Alustriel hält ihr Heiligtum dabei sorgfältig 

geheim und bringt erst dann Gäste her, wenn sie diese 

zuvor an einem neutralen Ort getroffen hat. Bisher sind 

die eigentümlichen Teleportationseigenschaften ihres 



Portals von Sigils Fürstin der Schmerzen und ihren 

Agenten entweder nicht bemerkt worden, oder die Fürstin 

hat eigene Gründe, die Funktionsweise des Portals 

zuzulassen. 

MAGI E IM HEILIGTUM 
Planare Magie funktioniert in Sigil anders. Zum Beispiel 

kann man Sigil nur durch Portale erreichen. Teleportation 

in die Stadt oder aus ihr heraus funktioniert nicht. Beachte, 

wie folgende Arten von Magie in der Stadt funktionieren, 

da die Charaktere vielleicht viel Zeit in Sigil verbringen: 

Beschwörung: Zauber, magische Gegenstände und 

Effekte, die Kreaturen oder Gegenstände von anderen 

Ebenen beschwören, beispielsweise ein Ring der 
Dschinni-Beschwörung, beschwören stattdessen Ziele 

aus Sigil, sofern möglich. Anderenfalls scheitern sie. 

Effekte, die ein bestimmtes Ziel von außerhalb von 

Sigil beschwören, etwa die Zauber Drawmijs sofortige 
Herbeizauberung und Leomunds geheime Truhe, 
scheitern automatisch. 

Ebenenreisen: Effekte, die Ebenenreisen ermöglichen, 

wie die Zauber Astrale Projektion und Ebenenwechsel, 
scheitern, wenn sie eingesetzt werden, um Sigil zu 

erreichen oder zu verlassen. Es gibt nur eine Ausnahme 

(siehe "Kreise der Teleportation" unten). 

Extradimensionaler Raum: Extradimensionale Räume, 

Halbebenen und Taschendimensionen wie die durch 

einen Nimmervollen Beutel oder den Zauber Seiltrick 
funktionieren in Sigil, doch die Räume unterliegen 

diesen Einschränkungen, als wären sie Teil der Stadt. 

Kreise der Teleportation: Es gibt in Sigil dauerhafte 

Kreise der Teleportation, doch es können keine neuen 

geschaffen werden. Wenn die Fürstin der Schmerzen 

es gestattet, können die vorhandenen Kreise verwendet 

werden, um mit dem Zauber Ebenenwechsel in die Stadt 

zu gelangen, aber nicht, um die Stadt zu verlassen. 

Teleportation: Alle Teleportationsversuche nach oder 

aus Sigil scheitern. Innerhalb der Stadt funktioniert 

solche Magie jedoch normal. 

Verbannung: Effekte, die ein Ziel aus Sigil verbannen, 

behandeln das Ziel, als wäre Sigil seine Heimatebene. 

ALLGEMEINE M E RKMALE 
Die Merkmale von Alustriels Heiligtum werden in den 

folgenden Abschnitten beschrieben. 

BELEUCHTUNG 
Dauerhafte Flamme wurde auf Wandleuchter gewirkt, 

sodass in den meisten Bereichen helles Licht verfügbar 

ist. Nur der Bereich H8 ist nicht beleuchtet. 

DECKEN 
Die Decken im Erdgeschoss des Heiligtums sind sechs 

Meter hoch. Die Decken im oberen Stockwerk sind drei 

Meter hoch. 

TüREN 
Die Bereiche Hl-H3 sind nicht durch Türen vom Heiligtum 

getrennt, sondern durch offene Torbögen erreichbar. Die 

Türen in den Bereichen HS-H7 des Heiligtums sind nicht 

ALUSTR I E L  

S I L B E R H A N O .  

verschlossen. Die Tür zu Bereich H8, Mordenkainens Raum, 

ist mit dem Zauber Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu öffnen 

erfordert einen erfolgreichen SG-30-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug. 

VOR N EUGIERIGEN BLICKEN GES CHÜTZT 
Der Effekt des Zaubers Unauffindbarkeif wirkt auf 

jeden im Heiligtum, solange er sich innerhalb des 

Gebäudes aufhält. 

WÄNDE 
Alustriel hat die Wände des Heiligtums, die aus Ziegel­

steinen und Mörtelschichten bestehen, auf magische Art 

verstärkt. Nur übermäßig mächtige Zerstörerische Magie 

kann die Stabilität des Heiligtums beeinträchtigen. 

Ü RTE I M  H E I LI GTUM 
Die folgenden Orte sind auf Karte 2 .1  dargestellt. 

H l :  BIBLIOTHEK 

Das westl iche Ende des He i l igtums enthält schi mmernde 

deckenhohe Regale vol ler ledergebundener Fol ianten .  

I m  Osten stützen M armorsäulen d ie  Deckengewölbe. 

Wendeltreppen fü hren i n  den Ecken nach oben .  
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Dieser Bereich des Heiligtums enthält Alustriels 

Sammlung seltener Bücher. Die Bücher sind nicht 

magisch, doch die Charaktere können mit ihrer Hilfe 

jedes geheime Thema studieren. 

Wenn ein Charakter ein bestimmtes Thema 

erforscht, würfle mit einem W4. Bei einem Ergebnis 

von 1 oder 2 findet der Charakter Informationen zum 

Thema. Nach deinem Ermessen kann dies bedeuten, 
dass der Charakter für den Rest des Tages bei allen 

Attributswürfen im Vorteil ist, die er ausführt, um 

sich an diese Informationen zu erinnern oder um sie 

einzusetzen. 

H2 : EMPFANGS SAAL 

H ier  s ind  ant ike Mö bel wie Sofas und Fußsch emel 

arrangiert .  Im Norden befindet sich e ine große Treppe. 

Im Süden rankt s ich e in Garten aus Farnen und b l ü henden 

Pflanzen um e in Marmorpodest. 

Wenn Alustriel Würdenträger in ihr Heiligtum einlädt, 

bespricht sie hier geschäftliche und politische Fragen mit 

ihnen. Die große Treppe führt zu Bereich H4 hinauf. 

Garten: Der Grünbereich ist das Ergebnis von 

Alustriels magischem Gartenbau. Die Pflanzen hier 

brauchen keine Pflege. 

Podest: Auf dem Podest in der Gartenmitte befindet 

sich das Portal, das Alustriel so verändert hat, dass es 

zu zahlreichen multiplanaren Orten führt. 

H3 : ARBEITSBEREICH 

l n  der Mi tte d ieses Arbeitsbereichs steht ein Schre i btisch, 

der mit Papieren und Büchern bedeckt ist. Außerdem gibt 

es hier Ku r ios itätenvitr inen vol ler magischer Gegenstände ­

von Ha l sketten und B roschen bis zu Schuhen und 

fu nkelnden Ste inen .  

Hier erscheinen die Charaktere, wenn sie durch den 

fehlgeschlagenen Wunsch-Zauber ins Heiligtum gelangen 

(siehe Abschnitt "Überraschende Entwicklung" weiter 

hinten in diesem Kapitel). 

Kuriositätenvitrinen: Hier verwahrt Alustriel ihre 

beeindruckende Sammlung magischer Gegenstände. 

Wenn die Charaktere darum bitten, gestattet Alustriel 

jedem von ihnen, einen magischen Gegenstand seiner 

Wahl höchstens des Seltenheitsgrads "Selten" (siehe 

Spielleiterhandbuch) auszuleihen. Weiter hinten in 

diesem Kapitel holt sich Kas, getarnt als Mordenkainen, 

die Glocke des Exils aus einer dieser Vitrinen. 

H4 : SALON 

WAS FÜHRT MORDENKAINEN 

I M  ScHIL.Oe? 

l n  der  Ostwand  sowie in  der Westwand d ieses Sa lons 

befinden s ich große Kamine mi t  kn isterndem Feuer. 

Bequeme Sofas und Sessel s i nd ku nstvol l vor e iner 

großen Treppe nach unten arrangiert. 

In diesem Salon unterhält Alustriel sich mit ihren 

Freunden, speist und entspannt sich mit ihnen. Ihre 

üppigen Abendbankette sind berühmt. Die diskreten 

Schubladen im unteren Bereich der Sofas enthalten 

feines Porzellan und Besteck für die Gelegenheiten, 

zu denen Alustriel den Tisch in der Mitte in eine 

Tafel verwandelt. In der Nordwestecke befindet sich 

zusätzlicher Stauraum. 

Wenn die Charaktere ins Heiligtum geraten, bietet 

Alustriel ihnen an, den Salon zu nutzen. 
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H 5 -H8 : SCHLAFRÄUME 
Diese kleinen, aber komfortablen Schlafräume werden 

von Alustriel und ihren Gästen als Privatgemächer 

genutzt, um zu schlafen oder sich zurückzuziehen. 

Bereich HS ist der Schlafraum von Alustriel und ihrer 

Gattin Malaina van Talstiv. Die ehemalige Abenteurerin 

Malaina ist eine neutral gute Menschenfrau mit den 

Spielwerten einer Assassine. Sie trifft sich gerade 

mit Verbündeten, um eine Intrige gegen Tiefwasser 

zu vereiteln, als die Charaktere eintreffen. Wenn die 

Charaktere anschließend zurückkehren, spricht Malaina 

mit ihnen (siehe Abschnitt "Nächste Schritte" am Ende 

dieses Kapitels). 

Bereich H6 ist Tashas Raum. Bereich H7 ist ein freier 

Raum, den Alustriel den Charakteren zur Verfügung stellt. 

Bereich H8 ist Mordenkainens Schlafraum und enthält 

Hinweise auf seine List (siehe Abschnitt "Hinweise auf 

Täuschung" weiter hinten in diesem Kapitel). 

DIE DREI MAGIER 
Drei legendäre Erzmagier dienen den Charakteren für 

den Rest dieses Abenteuers als Verbündete, wobei einer 

von ihnen ein Hochstapler ist. (Siehe Abschnitt "Kas der 

Zerstörer".) Es folgen weitere Informationen zu jedem der 

Zauberwirker. 

ALUSTR I EL SILBER HAND 
Alustriel Silberhand ist über siebenhundert Jahre alt 

und in ganz Faerun beliebt, weil sie so freundlich ist und 

ihre enormen Zauberkräfte einsetzt, um Unschuldige 

zu beschützen. Sie ist eine chaotisch gute menschliche 

Magierin und unsterbliche Tochter von Mystra, einer 

Göttin der Magie. Die ehemalige Hochmagierin von 

Silbrigmond hat gegen Dämonen in den äußeren Ebenen 

gekämpft und den Lieh Larloch daran gehindert, zur 

Göttlichkeit aufzusteigen. Zahlreiche böse Mächte hat 

sie schon kommen und gehen sehen, doch Vecnas Plan 

bereitet ihr große Sorgen. Mehr über Alustriel sowie ihre 

Spielwerte findest du in Anhang B. 

MOR DE NKAINEN 
Mordenkainen, ein mächtiger Zauberwirker von Oerth, ist 

für seine Tapferkeit, jedoch nicht für sein Urteilsvermögen 

bekannt. Der chaotisch neutrale menschliche Magier 

hat jenem Rat berühmter Erzmagier vorgestanden, 

der als der Zirkel der Acht bekannt ist. Später war 

er im Schreckensreich Barovia gefangen, wo er sein 

Zauberbuch, seinen Stab und den Kontakt mit der Realität 

verlor und einige Zeit ziellos umherzog. Alustriel vertraut 

Mordenkainen und respektiert seinen Mut, auch wenn er 

sich an seinen Missionen gelegentlich verhebt. Der echte 

Mordenkainen erscheint in diesem Abenteuer nicht, auch 

wenn die Charaktere vermutlich glauben, dass sie es mit 

ihm zu tun haben. 

KAPITEL 2 I D I E  D R E I  MAGIER 

TASHA 
Tasha ist eine chaotisch neutrale Erzmagierin von Oerth, 

renommierte Dämonologin und die Adaptivtochter von Baba 

Yaga. Sie ist als größte Abyss-Expertin des Multiversums 

bekannt und hat das legendäre Dämonomikon von Jggwilv 
geschrieben. Ihre Motive mögen wechselhaft sein, doch 

Alustriel hat in Tasha eine unvergleichliche Verbündete 

gefunden, da sie dieselben Interessen verfolgen und Tasha 

Orte erreichen und beeinflussen kann, die selbst Mystras 

Tochter nicht zu betreten wagt. Die Version von Tasha, 

die Alustriels Ruf folgt, stammt aus der Vergangenheit, 

ehe Tasha zu Iggwilv der Hexenkönigin wurde. Mehr 

über Tasha sowie ihre Spielwerte findest du in Anhang B. 

KAS DER Z ERSTÖRER 
Der Vampir-Kriegsherr Kas gibt sich als Mordenkainen 

aus und kann die Charaktere vermutlich bis zu den 

Ereignissen in Kapitel 9 täuschen. Die Blutfehde 

zwischen Kas und Vecna reicht Jahrhunderte zurück 

bis zu der Zeit, da Kas als Vecnas oberster Feldherr 

diente. Mehr über Kas sowie seine Spielwerte findest 

du in Anhang B. 



DYNAM I S C H E  MANIPU LATION 
Als die Dunklen Mächte Kas freigaben, suchte dieser eine 

Zelle von Vecnas Kultisten auf und brachte dort mehr über 

das geplante Ritual des Lieh-Gottes in Erfahrung. Der 

Vampir benutzte die Krone der Lügen, um eine Botschaft 

von Alustriel an Mordenkaineu abzufangen und um sich 

dann als dieser zu tarnen. Er suchte Alustriel auf, und sie 

vertraute ihm. 

Getarnt als Mordenkaineu sabotiert Kas den Wunsch­
Zauber der Erzmagier. Als Folge schleudert der Zauber 

die Charaktere in Alustriels Heiligtum. Kas ahnt, dass 

die Charaktere irgendwie mit Vecna verbunden sind, 

und drängt sie, die Teile des Stabs der Sieben Teile zu 

beschaffen. Als Mordenkaineu behauptet er, der Stab 

wäre die einzige Möglichkeit, Vecna so zu schwächen, 

dass die Charaktere sein Ritual vereiteln und den Lieh­

Gott nach Oerth verbannen können. 

Tatsächlich will Kas den Stab der Sieben Teile stehlen, 

sobald dieser vollständig ist. Er plant, das Pandämonium 

aufzusuchen, dort mit dem Artefakt den Dämon Miska 

Wolfsspinne zu befreien und dann Vecna zu töten. Der 

Vampir weiß noch nicht, dass sich auch der Schauplatz 

von Vecnas Ritual im Pandämonium befindet, wo 

Miska gefangen ist, wird es jedoch später in diesem 

Abenteuer erfahren. 

KAS IM HEILIGTUM 
Solange Kas als Mordenkaineu auftritt, ist er stets 

wachsam und entfernt niemals die Krone der Lügen. 
Im Verlauf dieses Abenteuers ist er gelegentlich nicht 

im Heiligtum anwesend. Zu diesen Zeiten reist er zu 
anderen ELenen und kann schließlich herausfinden, 

wo Vecna sein Ritual zur Umgestaltung des Multiversums 

durchführen will. Dies setzt den Verrat in Gang, der in 

Kapitel 9 stattfindet. 

HINWEISE AUF TÄUSCHUNG 
Im Heiligtum achtet Kas streng darauf, keine direkten 

Beweise zu liefern, dass er nicht Mordenkaineu ist. In 

Mordenkainens Gemach (Bereich H8) hat er Zauberbücher 

und Sammlungen von Notizen drapiert, um seine Rolle 

glaubwürdiger zu spielen. 

Ein Charakter, der Mordenkainens Gemach durchsucht 

und einen SG-30-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

bemerkt, dass in diesen Unterlagen keiner der berühmten 

Zauber Mordenkainens erwähnt wird. Außerdem sind die 

Notizen stümperhaft verfasst, obwohl Mordenkaineu für 

seine akademisch-methodische Vorgehensweise bekannt ist. 

Bei einer gründlichen Durchsuchung von Mordenkainens 

Quartier kommt ein schwarzer Nimmervoller Beutel 
zum Vorschein, der unter der Matratze versteckt lag. Im 

Beutel befindet sich eine schlichte Silberkette mit einem 

schwertförmigen Anhänger, in den schwarze Diamanten 

gefasst sind. Das Schmuckstück ist insgesamt 5.000 GM 

wert. Ebenfalls im Beutel enthalten ist ein auf magische 

Art erhaltenes Tagebuch mit Ledereinband. 

Der Inhalt des Tagebuchs ist verschlüsselt. Ein Charakter, 

der mindestens eine Stunde lang den Text untersucht, kann 

einen SG-30-Intelligenzwurf (Nachforschungen) ausfüh­

ren. Bei einem Erfolg kann er den Text entschlüsseln. 

M A L A I N A  YAN TA LST IY.  

Das Tagebuch erzählt die Geschichte zweier Personen 

namens "K." und "V.", die einst gemeinsam mörderische 

Kampfpläne geschmiedet hatten, sich dann jedoch in 

Bitterkeit trennten und Feinde wurden. Ein erfolgreicher 

SG-20-Intelligenzwurf (Geschichte) enthüllt, dass es sich 

um die Geschichte von Kas und Vecna handelt. 

Mordenkainens Geheimnis: Wenn die Charaktere 

irgendwann im Verlauf dieses Abenteuers herausfinden, 

dass Mordenkaineu tatsächlich Kas ist, zählt dies als 

Geheimnis, für das die Regeln unter "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten. 

WAS ,  WENN SIE ES HERAUSFINDEN? 
Es ist zwar unwahrscheinlich, doch die Charaktere 

könnten Mordenkaineu gegenüber misstrauisch werden 

und ihn befragen. Sie könnten die Aktivitäten des Magiers 

außerhalb des Heiligtums in Sigil untersuchen oder die 

merkwürdigen persönlichen Gegenstände in Mordenkainens 

Nimmervollem Beutel finden. Wenn die Charaktere 

genügend Anstrengungen in ihre Nachforschungen 

stecken, dann erwäge, sie noch vor Kapitel 9 entdecken 

zu lassen, dass Mordenkaineu ein Hochstapler ist. 

Kas besiegt die Charaktere: Wenn die Charaktere Kas 

vor Kapitel 9 konfrontieren, lass den Kampf stattfinden 

und nutze für Kas die Spielwerte in Anhang B. Falls Kas 

die Charaktere besiegt, tötet er sie und verschwindet ins 



Pandämonium. Alustriel sorgt dafür, dass die Charaktere 

von den Klerikern von Silbrigmonds wiedererweckt 

werden. Sie bedauert, Kas' List nicht durchschaut 

zu haben, und ist wütend, dass sie betrogen wurde. 

Sie argwöhnt, dass Kas weiß, wo Vecna sein Ritual 

vorbereitet, und ermutigt die Charaktere, dem Vampir 

ins Pandämonium zu folgen, wenn möglich. 

In diesem Fall verfügt Kas nicht über den kompletten 

Stab der Sieben Teile. Passe Kapitel lü entsprechend an, 
um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass Miska nicht 

aus seinem Gefängnis entkommen kann. Die Priorität der 

Charaktere besteht weiterhin darin, Vecna zu stoppen, 

doch wenn sie Kas nicht endgültig zerstören, jagt er sie 

irgendwann. Besiegen die Charaktere Kas schließlich, 

erfahren sie, wo Vecna sein Ritual vorbereitet, und es 

geht mit Kapitel 11 weiter. 

Die Charaktere besiegen Kas: Wenn die Charaktere 

Kas besiegt haben, lass sie selbst entscheiden, wie sie 

fortfahren. Möglicherweise wollen sie weiterhin den 

Stab der Sieben Teile zusammensetzen, um seine Macht 

gegen den Lieh-Gott einzusetzen. Um das Tempo der 

Geschichte zu halten, kannst du die Charaktere jedoch 

auch gleich zu Kapitel lü springen lassen. Gib ihnen in 

diesem Fall die entsprechende Anzahl von Meilenstein­

Stufenaufstiegen, damit sie eine realistische Chance 

haben, die Gefahren im letzten Kapitel des Abenteuers 

zu überwinden. 

UBERRASCHENDE 
ENTWICKLUNG 
Wenn die Charaktere durch den fehlgeschlagenen Wunsch­

Zauber in Alustriels Heiligtum gelangen, lies die folgende 

Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

M it einem b u nten B l i tz verschwindet die Welt. Das N ichts 

u m hü l l t  eure S in ne,  nur M agie pu ls iert wie elektrische 

Funken durch eure Adern. 

Als d ie  Wah rnehmung zu rückkehrt, befindet ihr euch in 

einem eleganten ,  von Kerzen beleuchteten Wohnzimmer. 

E ine  prächtig gekleidete Frau beugt s ich über  euch .  S i e  wi rkt 

verwi rrt und besorgt. Im H i ntergrund nehmt i h r  undeutl ich 

e ine skeptisch d re inschauende Frau i n  fl ießenden schwarzen 

Gewändern und einen Mann wah r, der s ich ratlos am 

pu rpu rroten Kragen zupft .  

Die Charaktere erscheinen in Bereich H3 des Heiligtums 

in Sigil. Die Frau, die sich über die Charaktere beugt, 

ist AlustrieL Die beiden Personen hinter ihr sind Tasha 

und Mordenkainen. "Ihr könnt doch nicht die Antwort 

auf unseren Wunsch sein", sagt Tasha hämisch, doch 

Alustriel gebietet ihr zu schweigen und führt die 

Charaktere zu den bequemen Sesseln des Salons 

im Heiligtum. 

KAPITEL 2 I D I E  DREI M A GI E R  

EIN PAAR ANTWORTEN 
Alustriel erklärt, wo die Charaktere sich befinden und wie 

sie hergekommen sind, wobei sie nicht weiß, warum sie 

infolge eines Wunsch-Zaubers ins Heiligtum teleportiert 

wurden. Dann stellt sie sich und ihre Magiergefährten vor. 

Als die Charaktere herauszufinden, was los ist, fragt 

Alustriel, ob sie irgendwelche Verbindungen zu Vecna haben. 

Erwähnen sie ihre Verbindung zu Vecna, schlussfolgert 

Alustriel, dass das Schicksal der Charaktere irgendwie 

mit dem von Vecna verbunden sein muss. Sie nimmt 

an, dass der Wunsch-Zauber nicht imstande war, das 

gewünschte Ergebnis zu liefern, und daher Wesen, 

die mit Vecna in Zusammenhang stehen, nach Sigil 

gebracht hat. Dann erklärt si'e alles, was sie wie unter 

"Aufstieg des Lieh-Gottes" weiter vorne in diesem 

Kapitel beschrieben weiß. 

NACHWIRKUNGEN EINES WUNSCHS 
Während die Charaktere mit Alustriel sprechen, steht Tasha 

in der Nähe, gibt sich distanziert und wirft gelegentlich eine 

bissige Bemerkung ein. Mordenkainen schweigt und hört 

den Charakteren genau zu. 



IM liE I LIGTUM S I N D  S U B T I L E  li i N W E I SE A U F  

MoRDENKA I N ENs WA >-< R E  I D E NT I TÄT -z u  F I N D E N .  

Nach einigen Gesprächsminuten bemerken die 

Charaktere, dass die drei Magier müde und geschwächt 

wirken. Ein in Heilkunde geübter Charakter begreift, 

dass sie überaus erschöpft sind. Ein in Arkaner Kunde 

geübter Charakter stellt fest, dass die Magier sehr viel 

arkane Energie investiert haben, um den Wunsch-Zauber 

zu wirken. (Mordenkainen täuscht die Erschöpfung nur 

vor, doch angesichts Alustriels und Tashas tatsächlicher 

körperlicher Schwäche fällt das nicht weiter auf.) 

EIN NEUER PLA N  
Wenn die Charaktere ihre Situation einigermaßen 

verstanden haben, drückt Alustriel die Sorge aus, dass 

die Magier Vecna nicht stoppen können. Mordenkainen 

wirft ein: "Ich habe noch einen Plan." 

Er geht zu einer Vitrine voller magischer Gegenstände 

und nimmt eine silberne Glocke heraus. Diese zeigt er 

den Charakteren und sagt Folgendes: 

. , Ich war besorgt, dass unser Wunsch-Zauber jemanden, der so 

mächtig ist wie Vecna, vielleicht nicht aufhalten kann. Alustriel, 

vergebt m i r, a ber  ich habe e inen Notfa l lp lan vorbereitet. 

Vecna ist zu mächtig, um i hn  jetzt noch d i rekt zu stop pen . 

Doch keine M acht ist unantastbar. Ich nehme an ,  dass 

Vecna verwundbar ist ,  wäh rend e r  sein Ritual  wirkt .  Wenn 

er  konfrontiert und geschwächt wird, kann d iese Glocke des 

Exils i hn  nach Oerth verbannen .  Dann ist er nicht mehr  i n  

d e r  Lage, mehrere E benen gleichzeitig z u  beeinflussen.  Se in 

Plan, das Mu lt iversum umzugestalten, würde  scheitern." 

Mordenkainens Augen leuchten vor Aufregung, als er 

fortfährt: 

. ,Es gibt ein Artefa kt, das ich für die e inz ige Mögl ichkeit 

ha lte, Vecna so zu schwächen, dass d ie G locke gegen ihn 

e ingesetzt werden kann. Es heißt Stab der Sieben Teile. 

Leider s ind di ese s ieben Teile i m  ganzen M u ltiversu m  

verstreut. 

Während meine geschätzten Kolleg innen die Magie 

erforscht haben, die für einen ausreichend mächtigen 

Wunsch-Zau ber vonnöten war, habe ich in  Erfah rung 

gebracht, wie wir  d ie  Teile des Stabs finden können, fa l l s  wir 

s ie brauchen. Das erste Te il befindet s ich tief im Unterre ich ,  

i rgendwo in  e iner verborge nen Zuflucht fü r d ie Anhänger 

der Dämonengött in  Lolth. Diese Zufl ucht heißt Netzrand. 

Findet d i eses erste Te i l  des Stabs, meine Freu nde. Das 

Portal auf dem Podest wird Euch h inbr ingen.  Sobald I h r  

das erste Te i l  gefunden habt ,  wird die M agie dar in Euch  

den Weg zum zweiten weisen, dessen M agie den  Weg zum 

d ritten ,  und so weiter. Das  Portal d ieses Hei l igtums reagiert 

auf mächtige M agie wie jene im Artefa kt. Wan n  im mer  I h r  

e i n  Tei l  gefunden habt,  wird d a s  Portal E u c h  z u m  näch sten 

br i ngen. E inen anderen Sch l üssel brau cht I h r  n icht. 

Das jewei ls  aktuelle Te i l  des Stabs wird ausreichen. 

Es gibt keine Zeit zu verl ieren . Sobald Ihr den Stab 

zusammengefügt habt, können wir a l le  Vecna konfrontieren 

und seinen bösen Plan du rch kreuze n .  I h r  werdet d ie H elden 

des M u ltiversums sein !  Wie hört sich das an ? "  

Alustriel und Tasha staunen zwar, dass Mordenkainen 

so viel Arbeit in diesen Notfallplan gesteckt hat, sehen 

aber ein, dass dieser Plan ihre größte Hoffnung ist, Vecna 

aufzuhalten. Alustriel gratuliert Mordenkainen zu seiner 

Voraussicht. 

Die Magier beantworten die Fragen der Charaktere 

nach besten Kräften. Wie Mordenkainen drängen auch 

Alustriel und Tasha zur Eile, helfen den Charakteren 

jedoch bei der Vorbereitung auf die Reise, so gut sie nur 

können. Die drei Magier erklären, dass sie fortfahren 

müssen, Vecnas Pläne und mögliche Schwächen zu 

erforschen, während die Charaktere sich um den 

Stab kümmern. 

Ehe die Charaktere nach Netzrand aufbrechen, versorgt 

Alustriel sie mit allen Informationen, die sie noch nicht 

erfahren haben, darunter mit den Details unter "Magie 

im Heiligtum" weiter vorne in diesem Kapitel. 

EINE GEWICHTIGE LÜGE 
Kas in Gestalt von Mordenkainen hat die Charaktere 

belogen, was den Stab der Sieben Teile betrifft. Dieser 

ist zwar nützlich gegen Vecna, doch Kas will ihn für sich 

haben, damit er Miska befreien kann. 

Kas weiß nicht, dass Vecna durch die Vorbereitung des 

Rituals der Umformung so geschwächt ist, dass er nicht 

mehr den Status eines Gottes hat. Die Charaktere werden 

dies erfahren, wenn sie Vecna in Kapitel l !  stellen. 



VE C NA ZURÜC KSCH ICKEN 

Die Glocke des Exils gehört Alustriel und kann Vecna 

schließlich nach Oerth zurückschicken, wodurch sein 

Ritual unterbrochen wird. Diese Unterbrechung würde 

die Geheimnismagie auflösen, die Vecna sammelt, 

seinem Plan einen großen Rückschlag versetzen und 

den Lieh-Gott in einen geschwächten Zustand versetzen. 
Wenn die Charaktere die Glocke mitnehmen wollen, 

ist Alustriel einverstanden. 

GLOCKE DES EXILS 
Wundersamer Gegenstand, sehr selten 

Die silberne Glocke ist mit zarten magischen Siegeln 

versehen. Wer sie hält, kann eine Aktion verwenden, 

um den Zauber Verbannung (Zauberrettungswurf-SG 20) 

zu wirken. Wenn das Ziel des Zaubers höchstens 

50 Trefferpunkte hat, scheitert sein Rettungswurf 

automatisch. Wurde die Glocke eingesetzt, um 

den Zauber zu wirken, so ist dies erst im nächsten 

Morgengrauen wieder möglich. 

NAC H NETZRAND 
Wenn die Charaktere durch das Portal getreten sind, 
befinden sie sich tief im Unterreich in Faen1n. Das 

Stabteil liegt in Netzrand verborgen, einer nahen 

Zuflucht für Agenten der Dämonengöttin Lolth. 

KAPITE L 2 I D I E  D R E I  M AGI E R  

Die Charaktere treten dort durch einen türförmigen 

Riss in der Wand eines engen, offenbar verlassenen 

Korridors außerhalb des verborgenen Eingangs von 

Netzrand. Es gibt keine Lichtquelle, und das unsichtbare 

Portal zurück nach Sigil bleibt offen. 

E INGANG VON NETZRAND 

Der Eingang von Netzrand liegt nur wenige Schritte von 

der Stelle entfernt, an der die Charaktere im Unterreich 

eintreffen. Er ist drei Meter breit, verschlossen und mit 

einem permanenten Unsichtbarkeitseffekt versehen. 

Charaktere, die unsichtbare Gegenstände wahrnehmen 

können, sehen eine unscheinbare Eisentür. Die Tür ist 

mit dem Zauber Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu öffnen 

erfordert einen erfolgreichen SG-22-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug. 

Charaktere, die unsichtbare Gegenstände wahrnehmen 

können, sehen acht subtile Symbole im Fels über dem 

Eingang. Jedes Symbol enthält winzige Buchstaben in 

der Gemeinsprache der Unterreiche. Wenn sie in der 

richtigen Reihenfolge berührt werden, um das Wort 

"Netzrand" zu bilden, öffnet sich der Eingang. 

NETZRAND 
Netzrand ist ein geheimer Treffpunkt für Lolths Agenten, 

die im gesamten Unterreich unter der Schwertküste 

aktiv sind und Missionen zu Ehren ihrer Dämonengöttin 



erfüllen. Diese Schergen nutzen Netzrand, um ihre 

Infiltrationsmissionen bei Klerikerorden mit guter 

Gesinnung zu planen, um Anstrengungen zu sabotieren, 

die Anbetung Lolths zu verhindern, Aufstände gegen 

Regierungen mit guter Gesinnung zu orchestrieren und 

umfassende Konvertierungsanstrengungen in Städten 

des Unterreichs wie Blingdenstein, Gracklstugh und 

Mithralhalle zu planen. 

Die Agenten verbringen dann einige Stunden mit 

taktischen Besprechungen in Netzrand, bevor sie sich 

wieder zerstreuen. Andere bleiben zwei Wochen oder 

länger, während sie auf die Ankunft von Kollegen aus 

dem gesamten Unterreich warten. Manche verbringen 

sogar Monate in Netzrand, um in den dortigen Unterkünften 

unterzutauchen, während sie anderswo von den Behörden 

gesucht werden. 

Da hier höchst geheime und böse Arbeiten ausgeführt 

werden, ist Netzrand ein wohlgehütetes Geheimnis. Nur 

die höchstrangigen Geheimagenten und Mitglieder von 

Lolths Klerus sowie mächtige Dämonen und Teufel, 

die mit der Spinnenkönigin im Bunde sind, wissen 

von diesem Ort. Ein paar Kultisten leben in Netzrand, 

um die Einrichtung zu pflegen und den Agenten als 

Unterstützung zu dienen. Diese Kultisten sind dazu 

verpflichtet, ihr gesamtes Leben hier zu verbringen ­

dieses Opfer bringen sie allerdings gerne, um der 

Spinnenkönigin ihre Ergebenheit zu beweisen. 

ALLGE MEINE M ERKMALE 
In den folgenden Abschnitten werden die allgemeinen 

Merkmale von Netzrand beschrieben. 

AGENTEN UND KULTISTEN 
Unabhängig vom Anlass ihres Aufenthalts in Netzrand 

sind alle Anhänger von Lolth hier Fanatiker und der 

Dämonengöttin bedingungslos ergeben. Sie kämpfen 

sie stets bis zum Tod gegen die Charaktere. 

BELEUCHTUNG 
Es gibt im Komplex weder natürliche noch magische 

Lichtquellen. Gebietsbeschreibungen setzen voraus, 

dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere 

Möglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen. 

Lichtquellen erregen die Aufmerksamkeit der 

Bewohner des Komplexes, wobei die Charaktere 

nicht unbedingt sofort als Eindringlinge erkannt 

werden (siehe "Netzrand infiltrieren" weiter unten). 

DECKEN 
Die Decken in den meisten Bereichen von Netzrand 

sind sechs Meter hoch. Hier und da hängen einige 

Stalaktiten ein, zwei Meter weit herunter. Die Decken 

in der Futterkammer (Bereich N9) und in der Halle des 

Heiligen Netzes (Bereich N12) sind 15 Meter hoch und 

relativ glatt. 

TÜREN 
Die Türen in Netzrand bestehen aus Eisen. Die Türen 

zu den Bereichen N3, N4 und N5 sind mit dem Zauber 

Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu öffnen erfordert 

einen erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug. Auch die 

Türen zu den Bereichen N6a-N6d sind verschlossen 

und können mit einem erfolgreichen SG-15-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) sowie 

Diebeswerkzeug geöffnet werden. Der Nalfeshnee 

in Bereich N5 trägt Schlüssel zu allen Zellen in 

Bereich N6. Die anderen Türen in Netzrand sind 

nicht verschlossen. 

VOR N EUGIERIGEN BLICKEN GE SCHÜTZT 
Jede Kreatur in Netzrand steht unter dem Effekt des 

Zaubers Unauffindbarkeit, solange sie sich innerhalb 

des Komplexes aufhält. 

WÄNDE 
Die Wände in Netzrand sind felsig, schartig und uneben. 

Vor Jahrzehnten haben Lolths Anhänger die Kammer, 

in der sich die Halle des Heiligen Netzes (Bereich N12) 

befindet, mithilfe des Zaubers Stein formen erweitert. 

Daher sind die Wände in Bereich N12 glatt. 

GLOCKE 01:5 EXILS. 



NETZRAND I NFILTRIEREN 

Netzrand ist ein gefährlicher Ort. Wenn die Charaktere 

in den Komplex eindringen, ohne einen Plan zu haben, 

ist es unwahrscheinlich, dass sie das Unterfangen 

überleben, geschweige denn das erste Teil des Stabs der 

Sieben Teile erlangen. Unten findest du Ratschläge zu 
Strategien, welche die Charaktere verfolgen könnten. 

HEIMLICH VORGEHEN 
Sofern die Charaktere vorsichtig sind, können sie 

vielleicht durch Netzrand schleichen und das Stabteil 

stehlen, ohne erwischt zu werden. 
Wenn irgendwelche Agenten in Netzrand die Charaktere 

entdecken, wie diese die geheime Zuflucht infiltrieren, 

rufen sie alle Bewohner in Hörweite herbei und greifen 

an, sofern nicht anders vermerkt. 

SICH ALS GLÄUBIGE TARNEN 
Es könnte eine taugliche Strategie sein, sich als Anhänger 
von Lolth zu tarnen. Kreaturen aller Hintergründe und 

Herkünfte nutzen Netzrand als Treffpunkt, Zuflucht und 

Anbetungsort. Es gibt nur wenige dauerhafte Bewohner, 
von denen keiner jeden Agenten von Lolth im Unterreich 

kennen kann. 

Wenn die Charaktere sich unter die Anhänger Lolths 

mischen wollen, sollten sie zu Verkleidungen (magisch 

oder anderweitig) greifen, die das Spinnenthema 

aufgreift. Ein erfolgreicher SG-14-Weisheitswurf 

• •  

(Religion) oder -Intelligenzwurf (Geschichte) enthüllt, 

dass "Die Spinnenkönigin lächelt auf Euch herab" ein 

typischer religiöser Gruß ist, wie er in Netzrand von 

Glaubensgeschwistern erwartet wird. Jede Kreatur 

in Netzrand, die einen Charakter sieht, der etwas 

Spinnenförmiges trägt, oder hört, wie ein Charakter 

diese Grußformel ausspricht, ist bei Attributswürfen zum 

Durchschauen der Tarnung der Charaktere im Nachteil. 

Gläubige in Netzrand, die die Charaktere als Hochstapler 

erkennen, schreien um Hilfe und greifen an. 

ÜRTE IN NETZRAND 

Die folgenden Orte sind auf Karte 2 .2  dargestellt. 

N l :  FALSCHE FRONT 

ln diesem großen Vorraum gammeln die Überreste sch immliger 

Karren und Fässer vor s ich h in .  H u manaide S kelettreste, 

rostige Schwerter und ve rbeulte R ü stu ngen l iegen verstreut 

herum.  Neben den Ü berresten an der Nordwand leu chtet 

i rgendwas G l itzerndes. Die Doppeltüren in den Wänden i m  

Osten, im N o rdosten u n d  im Südosten s i n d  zu verrostet, 

um sich noch öffnen zu lassen. ln der Südwestwand befindet 

s ich eine Öffn u n g  zu einer halbrunden Kammer, die e inen 

Schre in  enthält .  



Die Kultisten haben in diesem Vorraum eine falsche 

Front geschaffen, um ungebetene Gäste davon zu 

überzeugen, dass diese Höhle ungenutzt ist. Die 
Überreste und die rostige Ausrüstung gehören zu 

fünf längst toten Abenteurern. Die Charaktere können 

sie als zwei Zwerge, einen Elfen, einen Gnom und einen 

Tiefling identifizieren. 

FaJJen: Was da im Norden der Kammer glitzert, 

sind faustgroße falsche Rubine, die gut sichtbar 

neben zwei Skeletten liegen und magische Fallen 

darstellen. Die falschen Rubine sind am Boden befestigt 

und können nicht entfernt werden. Ein Charakter, 

der einen der Rubine berührt, muss einen SG-20-

Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert 

der Wurf, so erleidet er 54 (12N8) Blitzschaden, 

anderenfalls die Hälfte. 

Die Fallen lassen sich nicht entschärfen, aber 

ein Charakter, der sich den Rubinen auf höchstens 

1 ,5 Meter nähert und sie untersucht, kann einen 

SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) ausführen. 

Bei einem Erfolg erkennt der Charakter, dass es 

sich um falsche, wertlose Rubine handelt, die auf 

magische Art befestigt wurden und Elektroschocks 

abgeben können. 

N 2 :  SCHREIN DER LOLTH 

Diese ha lbrunde Kammer b i ldet e inen natür l ichen Al koven. 

in die Wand wurden decken hohe Regale geschlagen ,  

welche k le ine abstoßende Gegenstände wie  b l utigen Tand ,  

versch rumpelte F inger  und Götzenfigürchen aus  Knochen 

enthalten. Vor den Regalen kauern zwei Gestalten. 

Zwei Agenten von Lolth sind zum Schrein gekommen, um 

zu beten. Es handelt sich um Makubli Kii, einen chaotisch 

bösen Hobgoblin-Assassinen, und Torkner Eisenzahn, 

einen chaotisch bösen Duergar-Magier. Die beiden sind 

so in ihre Andacht versunken, dass sie die Charaktere nur 

bemerken, wenn ein Mitglied der Abenteurergruppe sie 

grüßt oder die Charaktere eine Lichtquelle haben. 

Die Gegenstände in den Regalen sind nichtmagisch. 

Ein Charakter, der zur Decke blickt und einen SG-15-

Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt eine 

kleine spinnenförmige Figur, die in den Fels geritzt 

wurde - ein H inweis auf den Zweck dieses Schreins. 

Makubli und Torkner: Makubli und Torkner operieren 

an der vielgenutzten Route zwischen Menzoberranzan 

und Blingdenstein, um Karawanen zu sabotieren und 

Chaos zu stiften. Üblicherweise töten oder bekehren sie 

Opfer, die ihre ursprünglichen Angriffe überlebt haben, 

wobei Makubli neulich eine Zyklopin ins Gefängnis von 

Netzrand (siehe Bereich N6a) überstellt hat. Makubli und 

Torkner können einander nicht leiden. Keiner von beiden 

kennt allzu viele andere verdeckte Agenten von Lolth, 

daher können clevere Charaktere sich als Verbündete 

ausgeben (siehe "Sich als Gläubige tarnen" weiter vorne 

in diesem Kapitel). 

Die Kultisten, die Netzrand pflegen, kennen beide 

Agenten, weswegen es eine gute Idee ist, dass die 

Charaktere sich als Makubli und Torkner ausgeben. 

Wenn mindestens einer der beiden Agenten argwöhnt, 

dass die Charaktere keine Agenten von Lolth sind, 

greifen sie an. 

N3 : BESCHWÖRUNGSKAMMER 

• 

Auf den Boden d ieser offenen Kammer wurde mit  Kreide 

e in riesiges Pentagram m  gemalt. Auf dessen Ecken wurden 

fü nf Kerzenstum pen platziert, die gerade n i cht brennen.  

E ine Kapuzengestalt beugt s ich ü ber  e inen Tisch vol ler 

Gegenstände i n  der südwest l ichen Ecke und m urmelt 

lästerl iche Sätze. 

Hier versammeln sich Kultisten und Agenten, um mit 

Lolths abyssischen Dienern zu kommunizieren und 

gelegentlich Unholde zu beschwören, die ihnen bei 

Missionen helfen. Die Gestalt am Tisch ist Grottenelle 

Steinschneider, eine chaotisch böse Svirfneblin-Magierin, 

die in Netzrand als Oberste Beschwörerin dient. 

Beschwörung in Arbeit: Grottenelle ist gerade mitten 

in einem BeschwörungsrituaL Lass Grottenelle sowie 

die Charaktere die Initiative auswürfeln. Wenn die 

Charaktere Grottenelle vor Beginn ihres ersten Zugs 

angreifen oder anderweitig unterbrechen, scheitert 

die Beschwörung. Anderenfalls erscheint zu Beginn 

von Grottenelles Zug ein Glabrezu in der Mitte des 

Pentagramms. Grottenelle greift Eindringlinge an und 

befiehlt dem Glabrezu, ebenfalls anzugreifen, sofern die 

Beschwörung erfolgreich ist. 

Grottenelle braucht den Glabrezu für die Operation, die 

in Bereich N7 geplant ist. Nach deinem Ermessen könnte 

der Kampflärm die Agenten in dem Bereich alarmieren, 

sodass sie nachsehen kommen. 

Schätze: Auf Grottenelles Tisch befinden sich eine 

Zauberschriftrolle des Todeskreises, ein verzierter 

Dolch +2 und eine Auswahl an Salben und Ölen im 

Wert von 500 GM. 

N4 : KORRIDOR 

Dieser Korridor ist leer. Am west l ichen und am östl ichen 

Zugangspunkt befindet s ich jewe i l s  e ine schwere eiserne 

Doppeltür. 

Wenn die Charaktere Bereich N3 noch nicht erkundet 

haben, lies zusätzlich Folgendes vor: l Von Norden könnt ihr  eine leise Sti mme hören,  die lästerliche ] Sätze mu rmelt .  
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Die Kultisten halten die Tür zur Futterkammer (Bereich N9) 

geschlossen, damit das Futter für Ker-arach in der Halle 

des Heiligen Netzes (Bereich N12) nicht flüchtet. 

N5 : WÄCHTERKAMMER 

Eine gigantische zweibein ige Kreatur mit F lü geln und 

Eberkopf geht unruh ig  vor e iner verriegelten Gefängnistür 

im Südwesten auf und ab. An i h rem Dreizack hängt e in  

Schlüsse lbund .  

Die Kreatur ist ein Nalfeshnee namens Maaltok, der 

als Wärter der Gefängniszellen (Bereiche N6a-N6d) 

fungiert. Irgendwann in den letzten paar Jahrzehnten 

ist Maaltok von Graz'zt zu Lolth übergelaufen. Da er 

noch ein relativ neuer Rekrut ist, haben seine Yochlol­

Führer ihm den Wärterdienst übertragen, den er 

zähneknirschend versieht. 

Maaltok kennt alle Insassen der Gefängniszellen 

und erwartet keine Infiltratoren. Wenn die Charaktere 

vorgeben, Anhänger von Lolth zu sein, sagt Maaltok 

ihnen, wer in welcher Zelle sitzt. 

ZeJlenschlüssel: Maaltok trägt Schlüssel zu allen 

Zellen im Gefängnis (Bereiche N6a-N6d) bei sich. Es 

erfordert einen erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit), ihm den Schlüsselring zu stehlen, ohne 

dass er es merkt. 

N 6 :  ARRESTZELLEN 

An der Südwand d ieser Höhle befinden sich nebeneinander 

vier Arrestze l len .  l n  der ersten sitzt e ine Zyklopin ,  in  

der zweiten l iegt e in toter E l f, i n  der dr itten ist e ine 

G rottensch ratin gegen e ine Bank gesunken, und in der 

vierten befi ndet s ich e ine gebeugte, grauhäutige Gestalt, 

d ie  e ine Robe trägt. An der  Nordwestwand des Raums steht 

eine abgen utzte Truhe. N eben ihr lehnt ein ries iger Kn üppel .  

Die Truhe enthält konfiszierte Waffen und Ausrüstung 

der Gefangenen in den Zellen. Sie ist verschlossen. 

Sie zu öffnen erfordert einen erfolgreichen SG-20-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) sowie 

Diebeswerkzeug. 

Schätze: Die Truhe enthält einen Dolch +1 und ein 

Langschwert +1, konfisziert vom neulich verstorbenen 

Elfengefangenen Fernil, dessen Leiche sich in Bereich 

N6b befindet. Der Riesenknüppel neben der Truhe ist ein 

Zweihandknüppel +2, der Gertrude gehört, der Zyklopin, 

die in Bereich N6a gefangen ist. Der Zweihandknüppel 

kann seine Größe an die Kreatur anpassen, die ihn führt. 
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N6A : ARRESTZELLE A 

ln d ieser Gefängn iszel le sitzt e ine stämm ige, an die Wand 

festgekettete Zykl o p i n  auf e iner  Bank .  Sie hat den Kopf 

in die Hände gelegt u n d  sieht hoffn u ngslos aus.  

Diese Zelle enthält eine Bank und einen Eimer. Hier ist 

Gertrude gefangen, eine chaotisch neutrale Zyklopin und 

einzige Überlebende eines Angriffs auf eine Karawane 

nahe der Stadt Ched Nasad. Makubli (siehe Bereich N2) hat 

Gertrude vor einigen Wochen als Gefangene hergebracht ­

in der Hoffnung, sie könnte Informationen zu Blingdensteins 

Interesse an Ched Nasad enthüllen. Gertrude ist eine 

Karawanenwächterin und hat keine Informationen, die 

den Kultisten nutzen könnten. Sobald diesen das klar 

wird, werden sie Gertrude töten, was wiederum ihr klar 

ist. Ihr geliebter Zweihandknüppel +2 befindet sich bei 

der Truhe in Bereich N6. 

Gertrude rekrutieren: Gertrude hasst Lolth und 

will unbedingt aus Netzrand entkommen. Wenn ihr 

klar wird, dass die Charaktere Eindringlinge sind, fleht 

sie darum, sie zu befreien. Im Gegenzug bietet sie ihre 

Hilfe und sogar ihren Zweihandknüppel bei der Truhe 

in Bereich N6 an. 

Gertrudes Geheimnis: Gertrude bleibt auch dann 

niedergeschlagen, wenn die Charaktere sie befreien. 

Wenn die Charaktere sie fragen, was sie bedrückt, 

erzählt sie Folgendes: Ihre Freundin, eine Svirfneblin 

namens Mina, war bei einem Bergbauprojekt in der Nähe 

beschäftigt und hat entdeckt, dass zwei der Projektleiter 

insgeheim Kultisten von Lolth waren und einen Angriff 

auf das Projekt planten. Mina war zu verängstigt, um 

irgendwem außer Gertrude davon zu erzählen, und 

die Zyklopin befürchtet hinsichtlich des Schicksals 

der Bergleute das Schlimmste. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 
den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in 

der Einführung dieses Buchs. Das Bergbauprojekt ist 

dasselbe, über das auch die Kultisten in Bereich N7 

diskutieren. 

N6B : ARRESTZELLE B l Diese Ze l le  enthält e ine Bank  und e ine  zersch l issene Decke. l 
Auf dem Boden l iegt die vertrockn ete Leiche eines Elfen.  

Der Leichnam ist der eines Elfen namens Fernil Orellian, 

Abenteurer und Priester von Corellon Larethian. Ein 

Mantier im Unterreich hat Fernil verletzt und seine 

Gefährten getötet. Dann kam ein Agent von Lolth und 

verschleppte Fernil nach Netzrand, wo dieser kurz 

darauf starb. 



Schätze: Ein Charakter, der die Leiche untersucht und 

einen SG-16-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

bemerkt eine Phiole, die hinter ihrem Gürtel steckt. Sie 

enthält einen Trank der Feuerresistenz - Lolths Schergen 

haben sie nicht bemerkt. 

N6c : ARRESTZE LLE C 

E ine G rottenschrat in  mit  d ichten Augenbrauen sitzt 

zusammengesunken auf der Bank an  der Wand d ieser 

Gefän gn iszel le. 

Die Grottenschratin Rothgral sieht zwar aus, als schliefe 

sie, doch sie ist tot. Sie hat einen Söldnertrupp nahe der 

Mithralhalle verlassen, nachdem sie einen überzeugenden 

Duergar-Agenten von Lolth namens Vundren getroffen 

hatte. Vundren hat Rothgral hergebracht, doch die 

Kultisten haben entschieden, dass sie nicht über die 

nötigen Fähigkeiten verfügt, um eine Geheimagentin von 

Lolth zu werden. Die Kultisten sperrten sie ein, um zu 

entscheiden, was mit ihr zu tun sei, und gestern ist sie 

aufgrund der schlechten Versorgung gestorben. 

N6D : ARRESTZELLE D 

Eine grauhäutige Kreatu r  mit strähn i gem schwarzem Haar 

und Kult istenrobe sitzt zusam menges u n ken i n  e iner Ecke 

d ieser Zel le .  

Dieser Gefangene ist Sril Iaah, ein chaotisch böser 

Grimlock. Bis vor einer Woche war er noch selbst 

Kultist in Netzrand und diente der Spinnenkönigin. 

Dann beleidigte er aus Ungeschick versehentlich den 

Yochlol in Bereich N12 .  Der mächtige Unhold ließ Sril 

in eine Zelle sperren, und die Kultisten erwägen, ihn 

an Ker-arach zu verfüttern, um Lolth zu besänftigen. 

Sril rekrutieren: Unabhängig davon, ob die Charaktere 

sich als Lolth-Anhänger tarnen, fleht Sril sie an, 

ihn mitzunehmen. Ein Charakter, der einen SG-14-

Weisheitswurf (Motiv erkennen) besteht, erkennt, dass 

Sril Lolth weiterhin ergeben ist und die Charaktere 

verraten wird, wenn er damit die Gunst der Kultisten 

zurückgewinnen kann. Wenn Sril befreit wird und 

weiß, dass die Charaktere Hochstapler sind, verrät 

er sie, sobald er einen anderen Anhänger von Lolth sieht. 

N7: BESPRECHUNGSRAUM 

Rel iefs von Sp innen in Netzen zieren die Wände dieser  

Kammer, außerdem wurden zahlreiche taktische Karten 

und Skizzen aufgehängt. E in ige Gestalten mit Kapuzen u n d  

e ine gehörnte, geflügelte Teufe l in  m it Peitsche am Gürtel 

sitzen um den Tisch in der Mitte, der mit weiteren Papieren 

bedeckt ist .  

In diesem Raum sitzen sieben Anhänger von Lolth 

zusammen und planen einen Überfall auf ein Svirfneblin­

Bergbauprojekt, das etwa 30 Kilometer von Netzrand 

entfernt liegt. Sie haben sich mit zwei Lolth-Agenten 

abgesprochen, die sich in das Projekt eingeschlichen 

haben. Geplant ist, die stärksten Bergleute zu entführen 

und Ker-arach in Bereich N12 zum Fraß vorzuwerfen. 

Die anderen Bergleute sollen direkt getötet werden, 

sofern sie keine Anhänger von Lolth sind. 

Zu den Anhängern gehören ein chaotisch böser Elfen­

Assassine namensJolera Hartoph, zwei chaotisch böse 

Ork-Magier namens Bromtok und Shiroktu, zwei chaotisch 

böse Grimlocks namens Roltharni und Sharlotte und 

eine Erinnye namens Fernitha. 

Fernitha, Bromtok und Shiroktu wollen die Svirfneblin 

angreifen, während diese rasten. Wenn die Charaktere die 

Planungen belauschen, bevor sie die Beschwörungskammer 

(Bereich N3) untersuchen, erfahren sie, dass die Oberste 

Beschwörerin Grottenelle Steinschneider einen Glabrezu 

beschwört, um bei der Mission zu helfen. 

Die Anhänger von Lolth hier greifen Eindringlinge sofort 

an, wenn sie sie sehen. Der in Bereich N3 beschworene 

Glabrezu kämpft mit, wenn die Charaktere ihn nicht schon 

besiegt oder seine Beschwörung verhindert haben. 

NB : MISSIONSHALLE 
Am östlichen Ende dieses Raums befindet sich eine 

Geheimtür zur Halle des Heiligen Netzes (Bereich N12). 

Ein Charakter, der die Wand untersucht und einen SG-16-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, findet die Tür, 

die den Kultisten als Notausgang dient, wenn sie sich um 

Ker-arach "kümmern" und die Kreatur besonders übel 

gelaunt ist. 

N9 : FUTTERKAMMER 

Vier  große Eidechsen h ocken b l inzelnd i n  der M itte d i eses 

steinigen Raums.  ln der Luft l iegt der d u rchdr ingende 

Geruch von rohem Fle isch.  

Hier verwahren die Kultisten einen Vorrat an Beutekre­

aturen, mit denen sie Ker-arach füttern. Gegenwärtig 

befinden sich vier Rieseneidechsen darin. Wenn Ker­

arach launisch ist, kredenzen die Kultisten ihr in der 

Halle des Heiligen Netzes (Bereich N12) eine der 

Echsen, um sie zu füttern und zu unterhalten. 

Die Eidechsen befreien: Die Kultisten haben 

die Eidechsen gerade mit rohem Fleisch aus der 

Vorratskammer in Bereich NlO gefüttert, sodass die 

Kreaturen zufrieden sind. Ein Charakter, der einer der 

Rieseneidechsen rohes Fleisch anbietet, kann ihr zehn 

Minuten lang erfolgreich einfache Befehle erteilen -

etwa "mir nach", "geh, wohin ich zeige" oder "beiße 

diese Person" -, ohne der Eidechse das Fleisch zu 

geben. Bekommt die Eidechse das Fleisch nach diesen 

zehn Minuten nicht, greift sie den Charakter an. 

Wenn einer der Eingänge offen gelassen wird, ziehen 

die Eidechsen gemächlich durch den Komplex. Begibt 



sich eine von ihnen in Bereich N 1 2 ,  so ist Ker-arach bei 
Weisheitswürfen (Wahrnehmung) und Initiativewürfen 
im Zusammenhang mit den Charakteren im Nachteil, 
weil sie versucht, die Eidechse zu fangen und im 
zentralen Netz der Kammer einzuspinnen. 

NlO:  UNTERKUNFT DER GLÄUBIGEN 

ln diesem Raum befi nden sich fünf Pritschen mit jewei ls 

einer kleinen Tr uhe daneben. An der Ostwa n d  steht ein 

großer Schreibtisch. Im Süden schl i eßt sich e in  k le iner  

Raum mit  e i n e m  langen T isch  u n d  Stüh len  a n .  

In dieser schlichten Unterkunft nächtigen die Kultisten, 
die in Netzrand wohnen. 

Truhen: Die Truhen enthalten die persönlichen 
Habseligkeiten der Kultisten. Sie sind verschlossen. Es 
erfordert einen erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf 
(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug, sie zu öffnen. 

Jede Truhe enthält ein zeremonielles heiliges Symbol der 
Lolth im Wert von 50 GM. Die Truhe, die dem Eingang am 
nächsten ist, enthält außerdem zwei Tränke der überlegenen 

Heilung. Die südlichste Truhe enthält einen Edelstein 

des Sehens. 

Schreibtisch: Der Zauber Magie entdecken offenbart eine 
Aura der Beschwörungsmagie um den Schreibtisch, der mit 
einer magischen Falle versehen ist. Ein Charakter, der den 
Tisch berührt, setzt einen Spinnenschwarm frei und muss 
einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. 
Scheitert der Wurf, so erleidet er 20 (8N4) Giftschaden, 
anderenfalls die Hälfte. Die Falle löst einmal aus. Danach 
verschwinden die Spinnen, und der Schreibtisch wird 
nichtmagisch. Wird der Zauber Magie bannen auf den 
Tisch gewirkt, so wird die Falle entfernt. 

Der Schreibtisch enthält Notizen zu Geheimmissionen 
der Anhänger von Lolth, die für die nächsten Monate geplant 
sind. Ferner enthält er gold- und edelsteinbesetzte spinnen­
förmige Devotionalien im Wert von insgesamt 500 GM. 

Essbereich: Die Kultisten, die hier wohnen, nehmen ihre 
Mahlzeiten im südlichen Raum ein und lagern dort auch 
ihre Lebensmittel. Charaktere, die den Raum durchsuchen 
finden hier Kisten mit Trockenfleisch und anderen haltbar�n 
Vorräten. Eine Eistruhe in der Südostecke ist mit rohem 
Fleisch gefüllt, das die Charaktere verwenden können, um 
den Rieseneidechsen in Bereich N9 Befehle zu erteilen. 

N l l :  KORRIDOR 

l Am öst l ichen Ende d ieses Korridors l iegt e in  r iesiger 

Knochenhaufen .  

Die Knochen sind Überreste der Mahlzeiten 
von Ker-arach, dem Spinnendrachenweibchen 
in Bereich N12.  

• 
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N l 2 :  HALLE DES HEILIGEN NETZES 

l n  der  M itte d ieser  großen H ö h l e  erstreckt sich e i n  r ies iges 

N etz, dessen Kle befäden die Sta laktiten u n d  Stalagm iten 

bedecke n .  E ine  gigantische rept i l ienh afte Kreatur  m it acht 

Be inen krabbelt im N etz u m her. Bei d ieser Kreatu r  steht 

e i n e  k le in ere, e i n ä u gige Kreatur  mit e i n e m  Körper, der a n  

schmelzendes Wachs er innert. 

Die Decke dieser Höhle ist 1 5  Meter hoch. Die Höhle ist 
der Hort von Ker-arach, einem Spinnendrachenweibchen 

(siehe Anhang A). Dieses kam durch einen temporären 
Riss aus dem Abyss gekrochen, welcher sich vor einem 
halben Jahr bei einem Ritual aufgetan hatte. Ker-arach 
hat ein Teil  des Stabs der Sieben Teile mitgebracht. Sie 
benutzt es, um Fragen zu beantworten, die direkt an die 
Spinnenkönigin gerichtet werden. Das Drachenweibchen 
ist in erster Linie eine Touristenattraktion für die wenigen 
Anhänger von Lolth, die von seiner Existenz wissen. 
Die Kultisten betrachten es als Zeichen von Lolths 
Gunst, obwohl es alle paar Tage ein paar Hundert Kilo 
Fleisch verschlingt und dem Komplex keinen konkreten 
Nutzen bringt. 

In der Nähe von Ker-arach steht ein Yochlol namens 
Ylellith, den die Kultisten unlängst beschworen haben, 
damit er ihnen bei einer Mission hilft. Wenn die Kreaturen 
die Charaktere sehen und ihnen klar ist, dass es sich um 
Gegner handelt, greifen sie an und kämpfen bis zum Tod. 

• 

.. · 

E I N  TE I L  D E S  STABS 

DER SIEBEN TEILE. 
• 



Ker-arachs Netz: Das Netz in der Höhlenmitte besteht 

aus extrem stabilen und höchst klebrigen Fäden aus 

Ker-arachs Seide. Ker-arach hat im ganzen Bereich 

noch weitere, kleinere Netze gesponnen. Die Netze sind 

schwieriges Gelände. Eine Kreatur, die das Netz in ihrem 

Zug betritt oder den Zug darin beendet, muss einen 

SG-12-Stärkerettungswurf bestehen, oder sie bleibt im 

Netz hängen und ist festgesetzt. Eine Kreatur kann als 

Aktion versuchen, sich selbst oder eine andere Kreatur 

innerhalb ihrer Reichweite vom Netz zu befreien, was 

ihr mit einem erfolgreichen SG-15-Stärkewurf (Athletik) 

gelingt. Auf diese Art befreite Kreaturen sind nicht mehr 

festgesetzt. 

Die Netze sind brennbar. Ein Würfel der Netze mit 

1,5 Metern Kantenlänge verbrennt, wenn er Feuer 

ausgesetzt wird, und fügt jeder Kreatur in diesem 

Bereich 5 (2W4) Feuerschaden zu. 

Das Stabteil bergen: Das erste Teil des Stabs der 
Sieben Teile ist in der Mitte des Netzes in dieser Höhle 

fest eingesponnen. Charaktere, die über Dunkelsicht oder 

eine Lichtquelle verfügen, können das Stabteil aus bis 

zu neun Metern Entfernung entdecken. Ein Charakter, 

in dessen Reichweite sich das Stabteil befindet, kann es 

als Aktion mit einem scharfen Gegenstand aus dem Netz 

schneiden. Weitere Informationen über den Stab der 
Sieben Teile findest du in der Einführung dieses Buchs. 

NÄC H STE SC HRITTE 
Wenn die Charaktere das erste Teil des Stabs der Sieben 
Teile an sich gebracht haben, können sie durch das 

Portal, das außerhalb von Netzrand offen bleibt, nach 

Sigil zurückkehren. Vermutlich möchten sie rasten, sich 

mit ihren Verbündeten in Sigil beraten und erfahren, 

wohin sie das erste Stabteil als Nächstes schickt. 

Wenn die Charaktere zum Heiligtum zurückkehren, 

ist Malaina dort anwesend (unter "Das Heiligtum in . 

Sigil" weiter vorne in diesem Kapitel findest du weitere 

Details). Malaina bietet an, nach Kräften zu helfen, auch 

Informationen von außerhalb Sigils zu beschaffen oder 

bestimmte magische Gegenstände zu holen, welche die 

Charaktere mitführen möchten. 

Wenn die Charaktere ihre Angelegenheiten im 

Heiligtum erledigt haben, können sie zum Fundort 

deszweiten Stabteils aufbrechen, wie im nächsten 

Kapitel beschrieben wird. 





K A P I T E L  3 

DIE LETZTE REISE 
DER ZÜNGELZENIT 0 IE }AGD NACH DEM ZWEITEN TEIL DES STABS 

der Sieben Teile führt die Charaktere in die 
sternübersäte Leere der Astralebene. In ihren 
silbrigen Tiefen lauern leise fremdartige 

Raubkreaturen, während gefallene Götter reglos 
wie in Stase liegen. Abenteurer, die im Multiversum 
als Spelljammer bekannt sind, stoßen auf magisch 
angetriebenen Schiffen in den Raum vor. 

In diesem Kapitel suchen die Charaktere in der Astralsee 
nach dem zweiten StabteiL Sie müssen das Wrack eines 
Spelljammer-Schiffs namens Züngelzenit erkunden und 
das Stabteil einer drachenhaften Kreatur abnehmen, die 
ihn im Herzen eines gefallenen Gottes bewacht. 

D I E S E S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 
erste Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. 
Ein Charakter, der das Teil hält, weiß instinktiv, dass 
das nächste sich in der Astralsee auf der Astralebene 
befindet. Wie Mordenkainen schon erklärt hat, führt 
das Portal im Heiligtum in Sigil zur allgemeinen 
Gegend des Stabteils, das die Charaktere suchen. 

MERKMALE DER ASTRALSEE 

I n  der Astralsee ist Zeit ohne Bedeutung, und Kreaturen 
können dort unbegrenzt lange ohne Nahrung und Wasser 
überleben. 

Die Orte, die im Rahmen dieses Kapitels erkundet 
werden, sind nur ein kleiner Teil dessen, was es in der 
Astralsee zu finden gibt. Daher konzentrieren sich die 
Ratschläge hier auf Informationen, die für den Inhalt 
des Kapitels relevant sind. 

BEWEGUNG 
Es nutzen zwar viele Kreaturen Spelljammer-Schiffe 
oder andere Fahrzeuge, um die Astralsee zu überqueren, 
doch eigentlich ist kein Fahrzeug erforderlich. In der 
Astralsee können Reisende sich durch reine Gedankenkraft 
bewegen. Eine Kreatur kann sich in jede Richtung mit einer 
Flugbewegungsrate von 1 ,5 Meter x Intelligenzwert der 
Kreatur bewegen. 

LUFT 
Die Astralebene enthält Luft, die sich komfortabel atmen 
lässt. Kreaturen können normal atmen, sofern nicht 
anders vermerkt. 

SCHWERKRAFT 
Die Charaktere befinden sich in diesem Kapitel in einem 
Bereich von normaler Schwerkraft. 

CHARAKTE RENTWICKLUNG 

Die Charaktere sollten die 1 2 .  Stufe erreicht haben, 
wenn dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, 
wenn sie das zweite Teil des Stabs der Sieben Teile vom 
Hertilod errungen haben. 

MAC HT DER GEHEIMNISSE 

Die Charaktere können i n  diesem Kapitel zwei Geheimnisse 
erfahren, für die die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 
Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Figaros Geheimnis: Der Tiefling Figaro, Erster Offizier 
der Züngelzenit, wusste um die Gefahren in jenem Teil 
der Astralsee, den das Schiff durchreiste, verschwieg 
sie dem Kapitän jedoch. Die Charaktere können sein 
Geheimnis in Bereich Z8 des Schiffswracks erfahren. 

Ikasas Geheimnis: Der Flimmerhund Ikasa weiß von 
einem weiteren Überlebenden des Piratenangriffs, 
der ihn und seinen besten Freund, den Elfen Daveras, 
stranden ließ. Die Charaktere können dieses Geheimnis 
in Bereich Z12 des Schiffswracks erfahren. 

ZWE ITES STABTEIL 

Das zweite Teil des Stabs der Sieben Teile befindet 
sich im Hertilod in Bereich H2 (siehe Abschnitt "Herz 
von Havock" weiter hinten in diesem Kapitel). Weitere 
Informationen zum Stab und dem Zauber, den dieses 
Teil dem Träger zu wirken ermöglicht, findest du in der 
Einführung dieses Buchs. 

EIN ToR zuM RAuM 
Wenn die Charaktere bereit sind, ihr Abenteuer fort­
zusetzen, können sie durch das Portal im Heiligtum 
in Sigil treten und erscheinen auf der Astralebene in 
der Astralsee. Wie beim ersten Stabteil bringt das 
Portal sie in die Nähe des zweiten Teils, doch den 
genauen Fundort müssen sie selbst entdecken. 

D I E  ASTRALEBENE 

Durch Nachforschungen i m  Heiligtum in Sigil oder i n  
Gesprächen mit den Magiern können die Charaktere 
Folgendes über die Astralebene und die Astralsee erfahren: 

Planare Natur: Die Astralsee befindet sich auf der Astra­
lebene, welche gemeinhin als Reich der Gedanken 
und Träume bekannt ist. Kreaturen können sich auf 
dieser Ebene fortbewegen, indem sie einfach daran 
denken, sich in eine bestimmte Richtung zu bewegen. 
Sie können die Astralebene auch mit Fahrzeugen 
durchqueren, den Spelljammer-Schiffen. 



Tote Götter: In der Astralsee befinden sich die Überreste 
toter und sterbender Götter, die entweder hier sind, weil 
sie von ihren Anhängern vergessen wurden, oder weil 
sie von noch mächtigeren Wesenheiten getötet wurden. 

Wenn die Charaktere nach dem Ort fragen, auf den das 
Stabteil hindeutet, stellt Alustriel fest, dass der sterbende 
Gott Havock sich in der Nähe des Teils befindet. 

Havock: Havocks versteinerte Gestalt ist Hunderte von 
Kilometern groß und wiegt Tausende von Tonnen. 
Einst hatte er acht Beine und zwei Köpfe mit jeweils 
einem einzelnen starrenden Auge, doch als Havock 
im Laufe der Jahrtausende seine Anhänger und seine 
Macht verlor, brachen seine Beine und Köpfe ab und 
sind nun dazu verdammt, auf ewig durch die Astralsee 
zu treiben. 

Zeitlosigkeit: Zeit ist auf der Astralebene ohne Bedeutung. 
Kreaturen auf der Astralebene altern nicht und haben 
weder Hunger noch Durst. 

I N  DIE ASTRALSEE 

Wenn die Charaktere durch das Portal i n  die Astralsee 
gelangen, um das zweite Stabteil zu bergen, lies die 
folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

I h r  tretet d urch das Tor in e i n e  Leere mit s i l brigen Wol ken.  

Weiße und graue leu chtende N ebel streifen wirbeln  in  der  

Ferne, dazwischen seht ihr  pun ktgroße Sterne.  E inen Augen· 

bl ick lang kommt euch jeder R ichtu ngss i n n  abhanden.  D a n n  

b e g i n n t  i h r  zu  fa l l e n .  Die s i l brigen Wol ken z i e h e n  an euch 

vorbei ,  u n d  ihr  seht,  dass ihr  a u f  e ine gigantische u n förmige 

Masse zustü rzt. 

Die Charaktere treten aus einem schwebenden Tor auf die 
Astralebene. Ist dies geschehen, wirkt ein Gravitationsfeld 
auf die Charaktere, das von der steinernen Masse ausgeht, 
auf welche sie zustürzen: der versteinerte Körper des 
sterbenden Gottes Havock. Die Charaktere können sich 
sofort fortbewegen wie unter "Bewegung" weiter vorne 
in diesem Kapitel beschrieben. 

Der Charakter, der das Stabteil hält, spürt, dass sich 
das nächste Stabteil innerhalb dieser Gesteinsmasse 
befindet. Das Tor ist etwa 1,6 Kilometer von deren 
Oberfläche entfernt. 

VE RFOLGER IN DEN STERN E N  

Als die Charaktere sich auf die Masse zubewegen, werden 
sie verfolgt. Lies die folgende Beschreibung vor oder 
formuliere sie frei: 

] I n m itten der Wo lken seht ihr zwei große L ichtkuge l n ,  die auf ] 
euch zutanze n .  

Die Charakter können einen SG-18-Weisheitswurf (Wahr­
nehmung) ausführen. Bei einem Erfolg bemerkt ein 
Charakter hinter den tanzenden Lichtern jeweils einen 
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Anglerfisch-förmigen Umriss - zwei hungrige Sternangler 

(siehe Anhang A) verfolgen die Abenteurergruppe. Die 
Sternangler greifen sofort an. 

Wenn die Sternangler besiegt sind, können die Charak­
tere sich zur Oberfläche des sterbenden Gottes begeben, 
wo das Wrack der Züngelzenit liegt. 

DAS WRAC K DER 

ZÜNGELZENIT 
Die Speiljammer-Galeone Züngelzenit mit ihrem 
marineblauen Rumpf und den goldenen hauchzarten Segeln 
war einst eine elegante Silhouette in den silbrigen Wolken 
der Astralsee. Ihr Kapitän, die Deva Inda Malayuri, war 
Arkanistin und Gesandte mit dem Auftrag, die Verlorenen 
zu führen und den Welten in Aufruhr Frieden zu bringen. 
Auf einer der Reisen entdeckte In da ein Teil des Stabs der 

Sieben Teile. 

Dank ihres umfassenden arkanen Wissens konnte 
sie die Magie des Stabteils für die Züngelzenit nutzen, 
welche fortan in der Lage war, jeden Winkel des 
Multiversums im Nu zu erreichen. 

Doch die Expedition fand ein jähes Ende, als die 
Züngelzenit Havock begegnete, dem sterbenden Gott 
des Chaos, der durch die Astralsee treibt. Die latente 
Chaosmagie um Havock wirkte auf die Fähigkeiten des 
Schiffs. Die Züngelzenit wurde zerrissen, und ihr Bug 
stürzte in Havocks Herz. 

Wenn die Charaktere sich Havock und dem Wrack 
(siehe Karte 3.1) nähern, lies die folgende Beschreibung 
vor oder formuliere sie frei: 

Die  Stein masse ist  weder e in  P lanet noch e in  Astero i d ,  

sondern e ine kolossale Kreatur, d ie  a u gensche in l ich  

leb los  ist .  Über  d ie  moosbewachsene W i rbelsäule 

wölben s ich zerschmetterte Rippen.  D ie  Luft k n i stert 

vor zerfa l lender Magie. 

I n m itten der Knochen befindet sich das Wrack e iner  

großen G aleone.  D iese i st  in  dre i  große Teile zerbrochen: 

Das Achterdeck l iegt i n  den H üftknochen der Kreatur, das 

Steuerbordsegment steckt i m  B rustkorb, und der  Bug hat 

sich ins He rz der Kreatur gebohrt. 

Die Züngelzenit ist in drei Teile zerbrochen: Hecksegment, 
Steuerbordsegment und Bugsegment Wenn die Charaktere 
sich ihr das erste Mal nähern, sind sie dem Hecksegment 
und Bereich Z1 am nächsten. Sie können sich den 
Segmenten jedoch in beliebiger Reihenfolge nähern. 

Der Charakter mit dem Stabteil spürt, dass sich das 
nächste Teil irgendwo im Schiffswrack befindet. 

DAS STABTEIL ERRE ICHEN 

Das Stabteil war in einem gesicherten Bugraum der 
Züngelzenit (Bereich Z19) gelagert. Während des 
Schiffbruchs wurden die Sicherheitsmechanismen 
des Raums aktiviert und seine Türen auf magische 
Art versiegelt. Die Charaktere müssen zunächst die 
Sicherheitsmechanismen deaktivieren, um in den 
Raum zu gelangen. 



SC HUTZRUNEN 
Die Sicherheitsmechanismen basieren auf zwei magischen 
Runen. Eine davon befindet sich in Bereich Z8, die andere 
in Bereich Z13.  Die Runen sind unsichtbar. Wenn eine 
Kreatur unsichtbare Gegenstände sehen kann, stellen 
sich beide Rune wie stilisierte Halbmonde dar, die silbrig 
pulsierend leuchten. Wird Magie bannen (SG-17) auf 
eine Rune gewirkt, so wird die Rune zerstört. Die Runen 
können auch deaktiviert werden, wenn eine Kreatur im 
Abstand von bis zu 1,5 Metern von ihnen sagt "Der Mond 
singt ein Lied für die Verlorenen". 

Es müssen beide Runen entweder deaktiviert oder 
zerstört werden, damit sich die Türen des gesicherten 
Raums öffnen. Dadurch ist der Zugang zum Herzen von 
Havock möglich, wo sich das Stabteil befindet. 

ARKANE PORTALE 

Die Besatzung der Züngelzenit hat die Magie des 
Stabteils genutzt, um Portale zu schaffen, durch die 
das Schiff problemlos durch das Multiversum reisen 
konnte. Als die Züngelzenit sich Havock näherte, hat 
sich die Stabmagie jedoch mit der latenten Energie in 
Havocks sterbendem Körper verbunden und wurde 
verändert. Diese volatile Kombination bewirkt, dass 
Teleportationszauber und -effekte in den Segmenten 
des Schiffswracks merkwürdige Folgen haben. 

Wenn eine Kreatur in einem Wracksegment einen 
Zauber wirkt oder einen ähnlichen magischen Effekt 
nutzt, der sie oder eine andere Kreatur teleportieren 
würde, erscheint anstatt des erwarteten Effekts ein 
rundes Portal von 1 ,5  Metern Durchmesser an einer 
freien Stelle im Abstand von bis zu neun Metern von der 
zauberwirkenden Kreatur. Das Portal sieht aus wie ein 
leuchtender, mit undurchsichtigem Nebel gefüllter Ring 
und bleibt eine Minute lang geöffnet. 

Wenn ein solches Portal erscheint, würfle anhand 
der Tabelle "Portalausgang", um zu bestimmen, wohin 
es führt. Wenn das Ergebnis der Ort ist, an dem die 
Charaktere sich bereits befinden, würfle noch einmal. 
Kreaturen und Gegenstände, die ein offenes Portal 
passieren, erscheinen an einer zufällig bestimmten 
freien Stelle am Zielort 

PO RTA L A U S G A N G  

W6 Zielort 

Achterdeck (H ecksegme nt, Bereich Zl a) 

2 N iedergang (H ecksegment, Bereich ZS) 

3 Steu erbord- O berdeck (Steuerbord segment, 

Bereich Zl 0) 
4 G re l l - N est (Steue rbord segment, Bereich Zl l )  

5 Stud ierzi m mer (Steu erbordsegment, Bereich Zl 3) 

6 Brücke (B ugsegment, Bereich Z l 7 )  



ZWI S C H E N  WRAC K SE GM E NTEN 

WECH SELN 

Die Charaktere brauchen keine Portale, u m  zwischen 
den Wracksegmenten zu wechseln. Sie können dies auch 
gehend oder fliegend tun. Die Segmente liegen 90 Meter 
voneinander entfernt. 

In den Bereichen zwischen den Segmenten befinden 
sich zahlreiche hungrige Astralräuber. Aus diesem Grund 
bewegen sich die in den Segmenten gefangenen Kreaturen 
nicht zwischen den Wrackteilen. Wenn die Charaktere 
einen dieser Bereiche betreten, würfle anband der Tabelle 
"Zufallsbegegnungen im Wrack", um zu bestimmen, womit 
die Charaktere es zu tun bekommen. 

ZU FA L LS B E G EG N U N G E N  I M  WRACK 

WlO Kreatur 

1 -2 Zwei Nachtplünderer (siehe Anhang A) 

3-4 

S-6 

7-1 0 

Ein  Sternangler (siehe Anhang A) 

E i n  Mantier 

Kei n e  Begeg n u n g  

HECKSEGMENT 

Das Hecksegment ist das größte WrackteiL Es befindet 
sich in Havocks Hüftknochen. Eine Handvoll Überlebende 
des Schiffs haben hier ihr Lager aufgeschlagen. Figaro, 
der Erste Offizier der Züngelzenit, führt sie an. 

Neulich ist ein Todesslaad ins Lager eingedrungen, hat 
Chaos gestiftet und Figaros Verstand auf magische Art 
manipuliert. Seitdem ist Figaro paranoid und schließt 
sich in seinem Quartier ein, in dem sich auch eine der 
Schutzrunen des gesicherten Raums befindet. 

Charaktere, die sich diesem Wracksegment nähern, 
können entweder auf dem Achterdeck (Bereich Zla) 
oder im Niedergang (Bereich ZS) landen. 

STEUERBORD SEGMENT 

D e r  Steuerbordbereich des Schiffs ist i n  Havocks Brustkorb 
gekracht. Auch ein kleines Rettungsboot ist in diesem 
Bereich gelandet. Mit ihm waren ein paar Kreaturen vor 
einem Angriff durch Raumpiraten geflohen: Daveras, sein 
Flimmerhund-Gefährte Ikasa und ein Baumhirte namens 
Rotblüt. Daveras hat das Rettungsboot verlassen und ist 
zu den Überlebenden im Hecksegment gestoßen. Er weiß 
nicht, dass auch Ikasa und Rotblüt überlebt haben und 
sich im Steuerbordsegment befinden. 

Die unteren Decks dieses Segments sind durch 
Trümmer von der Außenwelt blockiert. Charaktere, 
die sich diesem Segment nähern, müssen auf dessen 
Oberdeck-Abschnitt (Bereich ZlO) landen. 

BUGSEGMENT 

Das Wrack des Bugs der Züngelzenit hat das Herz des 
schlafenden Gottes durchbohrt. Hier befinden sich 
sowohl Schiffskapitän Inda als auch der Eingang zum 
gesicherten Raum. 

Charaktere, die sich diesem Segment nähern, können 
entweder auf dessen Oberdeck (Bereich Z14a) oder auf 
dem Unterdeck (Bereich Z17) landen. 
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ALLGE MEINE M E RKMALE 

Die Bereiche des Züngelzenit-Wracks haben 
folgende Merkmale: 

Beleuchtung: Das silbrige Leuchten der Astralsee erfüllt 
auch das Wrack, sodass dessen Bereiche hell erleuchtet 
sind, sofern nicht anders vermerkt. 

Schwerkraft: Auf dem Wrack und den umgebenden 
Bereichen wirkt normale Schwerkraft. 

Wände, Decken und Böden: Die Wände und Böden des 
Schiffs bestehen aus blassblauem Holz. Die Decken der 
unteren Schiffsdecks sind drei Meter hoch. 

ÜRTE AU F DER ZüNGE L Z E N IT 

Die Bereiche des Wracks sind auf Karte 3.1 dargestellt. 

ZlA-Zl B :  AC HTERDECK UND DARUNTER 

G o l d e n e  Segelfetzen hängen vom zerstörten Ma st des 

Achterd ecks.  Zwei gerüstete G ithya n k i  m it S i l b erschwertern 

an  der H üfte patro u i l l i eren auf dem Deck u n d  d a ru nter. 

Zwei rechtschaffen neutrale Githyanki-Ritter namens 
Lysan und Zastra, die als Bootsleute auf der Züngelzenit 

gedient haben, halten hier Wache. Charaktere, die ihrer 
Aufmerksamkeit entgehen wollen, müssen einen SG-15-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) bestehen. Die 
Ritter bemerken alle Charaktere, deren Wurf gescheitert 
ist, und fordern sie auf, näherzutreten und ihr Anliegen 
zu nennen. 

Lysan und Zastra sind wachsam, aber freundlich. In 
der langen Zeit ihres Gestrandetseins haben sie einen 
sardonischen Sinn für Humor entwickelt. Wenn die 
Charaktere keine feindlichen Absichten zeigen, heißen 
die Bootsleute sie auf der Züngelzenit willkommen 
und rufen nach Ilren, der als Anführer des Lagers 
eingesprungen ist, als der Erste Offizier des Schiffs 
krank wurde. Die Githyanki erzählen, dass sie nichts 
von Kapitän Inda gehört haben und annehmen, dass 
diese wohl entweder beim Unglück gestorben oder 
anderswo im Wrack gestrandet ist. Lysan und Zastra 
stellen Ilren der Abenteurergruppe vor. 

Wenn die Charaktere sich feindlich zeigen, rufen 
Lysan und Zastra um Hilfe und greifen die Charaktere 
an. Nachdem alle Kampfteilnehmer einmal am Zug waren, 
nehmen alle fünf Matrosen im oberen Besatzungsquartier 
(Bereich Z2) am Kampf teil. 

Mit Lysan und Zastra reden: Lysan und Zastra wissen 
Folgendes: 

Letzte Reise: Die Züngelzenit war ein Segelschiff, 
das Hoffnung, Gemeinschaftssinn und Ordnung im 
Multiversum verbreiten sollte. Doch diese Mission 
endete vor einigen Monaten durch die Kollision des 
Schiffs mit dem Körper eines sterbenden Gottes. 

Schrecken des Raums: In den Bereichen jenseits des 
Wracks wimmelt es von hungrigen Astral räubern. 
Die Überlebenden fürchten sich zu sehr vor ihnen, um 
sich zwischen den Segmenten zu bewegen. Außerdem 
wird das Lager in letzter Zeit von aberranten Monstern 



wie Mantlern heimgesucht. Die Überlebenden wissen 
nicht, warum. 

Seltsame Magie: Der Schiffsbug war mit "seltsamem 
magischem Zeug" ausgerüstet, das die Githyanki 
nicht verstehen. Diese Magie wurde durch den Unfall 
verändert, und jetzt ist jede Teleportationsmagie 
verfremdet, die im Wrack gewirkt wird. Anstatt 
Kreaturen zu teleportieren, erzeugt die Magie ein 
Portal, das an irgendeinen anderen Ort im Wrack führt. 

Wenn Lysan und Zastra nach Details gefragt werden, 
wechseln sie einen Blick und verweisen die Charaktere 
dann an den Zweiten Offizier Kycera in der Kombüse 
(Bereich Z3). Ein Charakter, der einen SG-14-Weis­
heitswurf (Motiv erkennen) besteht, erkennt, dass die 
beiden ein paar ihrer Besatzungskollegen beunruhigend 
finden. Lassen die Charaktere nicht locker, so ziehen 
die Githyanki sie beiseite und geben zu, dass der 
stellvertretende Lageranführer Ilren sowie der Erste 
Offizier der Züngelzenit Figaro weitere Informa!ionen 
haben. Figaro ist in letzter Zeit jedoch paranoid und 
weigert sich, sein Quartier (Bereich Z8) zu verlassen. 

Mit I/ren reden: Ilren erscheint als burschikoser 
Giff - eine massige Kreatur mit Flusspferdekopf - in 
fließendem rotem Mantel. In Wahrheit ist er jedoch ein 
getarnter Todesslaad, der einmal täglich den Zauber 
Erinnerung verändern (Zauberrettungswurf-SG 15) 
wirken kann. Ilren ist der Grund dafür, dass das Lager 
von Aberrationen angegriffen wird. Er setzt heimlich 
Monster auf die Überlebenden an und genießt dann 
das Leid der Opfer. Außerdem hat er auf magische Art 

Figaros Gedächtnis manipuliert und so die Leitung des 
Lagers an sich gerissen. 

Wenn Ilren die Charaktere trifft, behauptet er, einen 
ähnlichen Hintergrund zu haben und ein Abenteurer mit 
heldenhaften Träumen zu sein, der auf diesem Wrack 
gestrandet ist, als sein Boot in Havock gekracht ist. Er 
sagt, dass von seinem Boot nichts mehr übrig sei. 

Ilren lädt die Charaktere ein, das Wrack der Züngelzenit 
zu erkunden und sich wie zu Hause zu fühlen, aber 
ein Charakter, der einen SG-17-Weisheitswurf (Motiv 
erkennen) besteht, bemerkt, dass seine Leutseligkeit 
darüber hinwegtäuschen soll, dass Ilren eigentlich kalt 
und argwöhnisch ist. Wird er nach Figaro gefragt, erklärt 
er unbekümmert, dass Figaro sich von einer Krankheit 
erholt, geht jedoch nicht ins Detail. Er fügt hinzu, dass 
er gerne als Anführer fungiert, solange Figaro nicht 
wohlauf ist. 

Ilren offenbart seine wahre Gestalt nicht, sofern er 
nicht angegriffen wird. 

Z 2 :  ÜBERES B E SATZUNGSQUARTIER 

Dieser  Raum ist sch l icht, aber  e i n l adend.  Fünf M atrosen 

h a lten s ich h ier  in schmalen Kojen und b u nten,  a n  der 

Decke befestigten Hängematten auf. 

Hier halten sich fünf rechtschaffen gute Matrosen von den 
Oberen Ebenen auf (nutze die Spielwerte von Veteranen, 

wobei die Matrosen keine Humanoide, sondern Celestische 
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sind). Sie sind den Charakteren gegenüber gleichgültig, 
stürzen sich aber sofort in den Kampf, um sich und ihre 
Kollegen zu beschützen. 

Diese Matrosen waren Diener an Bord der Züngelzenit. 

Sie können zwar von der Schiffsmission und vom Unfall 
berichten, wissen aber nichts über das StabteiL 

Z 3 :  KOMBÜSE UND SPEISEKAMMER 

Aus der  Kom b ü se dri ngen Brutzeigeräusche und D ü fte nach 

Gewürzen. Eine große Orkfrau i n  schwarzer Lederrüstu ng 

ist  am Herd beschäftigt. S ie  trägt e ine  gold ene Tätowierung 

u m  das l i n ke Auge, d ie  e i n e n  H a lbmond darstel lt.  

Kycera Dämmerschritt ist der Zweite Offizier der 
Züngelzenit und eine chaotisch gute Ork-Assassine. 

Früher war sie Piratin, doch dann packte sie die Reue, 
und sie stieß zur Besatzung der Züngelzenit, um Vergebung 
zu finden. Nun verbringt sie ihre Zeit in der Kombüse des 
Wracks. Die Überlebenden brauchen in der zeitlosen Leere 
der Astralsee zwar eigentlich keine Nahrung, aber Kycera 
ist der Ansicht, dass Essen die rastlosen Leute besänftigt. 

Mit Kycera reden: Kycera spricht gerne über die 
allgemeine Geschichte der Züngelzenit. Wird sie jedoch 
nach dem Stabteil oder dem Sicherheitssystem gefragt, 
so wird sie wortkarg und argwöhnisch, was die Motive 
der Charaktere betrifft. Ein Charakter, der einen SG-13-
Charismawurf (Überzeugen) besteht, kann Kycera von 
ihren heldenhaften Absichten überzeugen, woraufhin sie 
folgende Informationen mitteilt: 

Kostbare Fracht: An Bord der Züngelzenit befand sich 
ein mächtiges, extrem seltenes magisches Artefakt. 
Als ehemalige Piratirr hat Kycera Kapitän Inda geholfen, 
ein Sicherheitssystem zu entwerfen, um das Artefakt zu 
beschützen. 

Gesicherter Raum: Das Artefakt befand sich in einem 
gesicherten Raum im Bugbereich des Schiffs. Die 
arkanen Schutzeinrichtungen sollten die Türen dieses 
Raums auch beim Unfall der Züngelzenit versiegelt 
haben. Der gesichert Raum ist unzugänglich, solange 
die Schutzeinrichtungen aktiv sind. 

Schutzrunen: Zwei auf dem Schiff verborgene Runen 
halten die Schutzeinrichtungen aktiv. Kycera weiß, 
dass eine Rune sich in der Gästekabine des Schiffs 
befindet. An den Ort der zweiten Rune kann sie sich 
nicht erinnern. Sie glaubt, dass die Runen sich mit 
Magie oder einer Losung deaktivieren lassen. Sie 
weiß die Losung zwar nicht, aber der Kapitän müsste 
sie kennen. 

Wenn sie nach Figaro gefragt wird, äußert Kycera 
Verärgerung über dessen Zurückgezogenheit. Ihr 
Tonfall verrät außerdem eine gewisse Fürsorglichkeit. 
Wenn die Charaktere Figaro helfen und Ilren besiegen, 
ist Kycera dankbar und vermittelt bereitwillig all diese 
Informationen. 

Schätze: In der Speisekammer befinden sich 2W4 
ungeöffnete Fässer gereiften Weins im Wert von jeweils 
500 GM. Kycera überlässt sie den Charakteren gerne, 

da sie fürchtet, dass die Besatzung in trunkenem Zustand 
keine Gefahren mehr abwehren könne. 

Z 4 :  MESSE l D i e  Messe ist m i t  freien Holztischen s a m t  Stü h len gefü l lt .  I ln e iner Ecke spie lt  e in  män nl icher  Elf e in  Kartenspie l .  

Der Elf ist Daveras, ein neutraler Druide. Er ist ins Lager 
gekommen, nachdem sein Rettungsboot mit Havock 
kollidiert ist. Die Überreste des Rettungsboots liegen 
auf dem Steuerbordsegment 

Wenn die Charaktere Ilren noch nicht getroffen haben, 
spielt dieser hier mit Daveras Karten. 

Mit Daveras reden: Daveras ist ruppig, aber freundlich. 
Er teilt folgende Informationen mit: 

Vermisste Lagermitglieder: Daveras spielt normalerweise 
mit der Halblingsfrau Cirit Karten, aber die ist in 
letzter Zeit nicht mehr zum Spielen erschienen. 
Die Lagermitglieder behaupten, dass Cirit sich auf 
den anderen Wracksegmenten umsehen wollte, 
aber Daveras bezweifelt das. Tatsächlich befindet 
Cirit sich derzeit im Schiffsgefängnis der Züngelzenit 

(Bereich Z9). Daveras weiß nichts davon. 
Paranoider Anführer: Figaro, der erste Anführer des 

Lagers, hat sich in seinem Quartier eingeschlossen 
und verweigert jede Kommunikation. Daveras hat 
versucht, mit ihm zu reden, doch Figaro hat mithilfe 
eines magischen Geräts eine unüberwindliche Barriere 
um den Raum errichtet. 

Persönliche Geschichte: Daveras gehörte nicht zur 
Besatzung der Züngelzenit. Als sein Spelljammer­
Schiff, die Grünzweig, von Raumpiraten angegriffen 
wurde, floh er mit seinem besten Freund, einem Flim­
merhund namens Ikasa, auf einem Rettungsboot. 
Außerdem war noch ein Baumhirte namens Rotblüt 
an Bord, der in den Bootsrumpf eingewachsen war. 
Das Rettungsboot ist mit einem anderen Wracksegment 
kollidiert, und Daveras hat das Hecksegment schneller 
als die Plünderer erreicht. Er glaubt, dass sonst niemand 
überlebt hat. 

Wenn Ilren nicht anwesend ist, offenbart Daveras, dass 
Figaros seltsame Paranoia kurz nach Ilrens Ankunft 
begonnen hat. 

Wenn Daveras mit Ikasa (zu finden in Bereich Z12) 
wiedervereint wird, ist er begeistert und macht sich für 
die Charaktere stark, wenn sie mit Figaro in Bereich 
ZS sprechen. 

Z 5 :  NIE DE RGANG 

Das vordere Ende des N iedergangs ist  in H avocks Le i b  

begraben.  I m  h i nteren Ende befi nden s ich zwei Türe n ,  

zwei Treppen n a c h  oben u n d  e ine weitere Tür auf der 

Backbordseite, die e in  vergoldetes Schild mit  der Aufsch rift 

"Gästeka b ine" trägt. 
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Die Backbordtür ist verschlossen und führt zu einer 

Gästekabine, die jetzt als Figaros Wohnquartier dient. 

Wegen seiner Paranoia benutzt Figaro einen Würfel der 

Kraft, um ein jegliches lebendes Wesen daran zu hindern, 

seinen Raum zu betreten. 
Ein Charakter, der versucht, sich bis an Figaros 

verschlossene Tür zu schleichen, muss einen SG-18-

Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) bestehen, um nicht 

entdeckt zu werden. Wird der Charakter nicht bemerkt, 

so kann er als Aktion Diebeswerkzeug verwenden, 

um das Türschloss zu knacken. Dies gelingt ihm mit 

einem erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit). 

Figaros Vertrauen erlangen: Figaro deaktiviert die 

Würfelbarriere, wenn er überzeugt ist, dass er den 

Charakteren trauen kann. Die Barriere wirkt nicht auf 

Schall, sodass die Charaktere mit Figaro sprechen können. 

Ein Charakter, der mit Figaro spricht, kann einen SG-25-

Charismawurf (Überzeugen) ausführen. Bei einem Erfolg 

fasst Figaro Vertrauen zu den Charakteren, schließt die Tür 

auf und gestattet ihnen den Zutritt. 

Die Abenteurergruppe hat möglicherweise Personen 

gefunden, die für sie bürgen, sofern sie Leuten im Wrack 

geholfen hat. Wenn mindestens zwei Personen für die 

Abenteurergruppe eintreten, deaktiviert Figaro die 

Barriere, ohne dass die Charaktere einen erfolgreichen 
Attributswurf benötigen. Wenn eine Person für die 

Abenteurergruppe bürgt, ist der Charakter, der den 

Wurf ausführt, dabei im Vorteil. 

Z 6 :  UNTERES BESATZUNGSQUARTIER 

Die Kojen u n d  H ängematten h ier  s i n d  leer, u n d  d ie  Wände 

sind mit  bu nten Holzstücken bedeckt, auf denen jewei ls  

etwas geschrieben steht. 

Die bunten Holzstücke sind provisorische Gedenksymbole 

für die Toten beim Unfall der Züngelzenit. Auf jedes Stück 

steht ein verwischter Name, der mit Graphit daraufgekritzelt 

wurde. Die Überlebenden haben die Leichname der Opfer 

längst auf dem Schiffsdeck verbrannt. 

Z7: LAGERRAUM 

I Ungenutzte Takelage und verstaubte alte Segel fü l len  d iesen I alten Lagerra u m .  

Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahr­

nehmung) von mindestens 1 5  hören gedämpfte Rufe 

von unten. 

Geheimer Eingang: Lose Planken auf der Backbordseite 

des Raums können entfernt werden, was den Zugang zum 

Schiffsgefängnis (Bereich Z9) ermöglicht. Ilren hat diese 

Passage neulich genutzt und dann beschlossen, die losen 

Planken unter einem Segel zu verbergen. Ein Charakter, 

der den Boden untersucht und einen SG-12-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen) besteht, bemerkt, dass die Enden der 

losen Planken unter dem Segel hervorragen. 

KAPITEL 3 I D I E  LETZTE R E I S E  D E R  Z Ü N G E L Z E N I T  

Z 8 :  GÄSTEKABINE 

D i e  Gästekabine i s t  e infach,  a ber e legant einger ichtet. D i e  

B ücherregale aus  M ahagoni  und das  rote Bettzeug werden 

vom warmen L icht  der  Wand leuchter besch ienen .  Auf dem 

Rand der Koje hockt e in  Tiefl i n g mit  purpurroter H a ut. 

Er  starrt ausdrucks los zur Wan d ,  doch seine H a ltung verrät, 

dass er angespannt wie e ine Sprungfeder ist .  

Der Tiefiing ist Figaro, ein rechtschaffen guter Magier. 

Wenn er die Charaktere von sich aus in seinen Raum 

gelassen hat oder genügend Personen für sie gebürgt 

haben, stellt Figaro sich unsicher vor und ist bereit, mit 

den Charakteren zu reden. Anderenfalls schreit er und 

greift an. Er kapituliert, wenn seine Trefferpunkte auf 

die Hälfte seines Trefferpunktemaximums verringert 

wurden, weigert sich jedoch weiterhin, mit den 

Charakteren zu sprechen. 

Mit Figaro reden: Wenn die Charaktere Figaros 

Vertrauen errungen haben, beantwortet er Fragen 

zur Züngelzenit. Er weiß Folgendes: 

Experimente mit dem Stab: Auf der Züngelzenit 

wurde die Beschwörungsmagie eines Teils des Stabs 

der Sieben Teile genutzt, um Portale zu öffnen, die 

dem Schiff ein schnelles Reisen durch das ganze 

Multiversum gestattet haben. Das Stabteil wurde 

unter der Brücke im Schiffsbug verwahrt. 

Sicherheitsprotokoll für Notfälle: Der Kapitän der 

Züngelzenit wusste, dass das Stabteil nicht in die falschen 

Hände fallen darf, und hat Sicherheitsvorkehrungen 
getroffen, um den Bereich mit dem Teil im Notfall ­

beispielsweise bei einem Unfall - zu versiegeln. Soweit 

Figaro weiß, befindet der Stab sich noch immer 

im gesicherten Raum (Bereich Z19), wobei dieser 

Bereich aufgrund des aktivierten Sicherheitsprotokolls 

unzugänglich ist. 

Schutzrunen: Das Sicherheitsprotokoll wird von 

zwei Runen an verschiedenen Orten auf dem Schiff 
aufrechterhalten. Es müssen beide Runen deaktiviert 

werden, um in den Raum mit dem Stabteil zu gelangen. 

Figaro weiß, dass die Runen unsichtbar sind. Er weiß 

außerdem, dass sich eine Rune in dieser Gästekabine 

am Kopfteil der Koje befindet, die andere im Studier­

zimmer (Bereich Z13) an der Wand über dem Schreibtisch. 
Figaro nimmt an, dass die Runen mit dem Zauber Magie 

bannen deaktiviert werden können, dass der Zauberwirker 

die Runen dazu aber sehen können muss. Daher geht er 

davon aus, dass Kapitän Inda noch eine weitere Methode 

kennt, sie zu deaktivieren. Wenn Inda in einem anderen 

Schiffssegment überlebt hat, können die Charaktere 

versuchen, sie zu erreichen und zu fragen. Wenn nicht, 

könnte es entsprechende Aufzeichnungen geben. 

Figaros Gedächtnis heilen: Ilren hat wiederholt den 

Zauber Erinnerung verändern eingesetzt, um Figaros 
Verstand zu manipulieren. Ein Charakter, der Figaros 

Symptome untersucht und einen SG-20-Intelligenzwurf 

(Arkane Kunde) besteht, erkennt Figaros glasigen 

Blick als Anzeichen für Magie, mit der das Gedächtnis 



manipuliert wird. Wenn Figaros wahre Erinnerungen 

wiederhergestellt werden, erinnert er sich sofort an 

Ilrens Täuschung. Falls die Charaktere Ilren noch nicht 

gestellt haben, stürzt Figaro davon, um dem Todesslaad 

entgegenzutreten. 

Figaros Geheimnis: Nachdem Figaro seine Erinnerungen 

wiedererlangt hat, bleibt er aufgeregt, auch wenn er Ilren 

stellt. Wenn die Charaktere fragen, was los sei, gibt er zu, 

dass er von den Gefahren in diesem Bereich der Astralsee 

gewusst habe, den Kapitän aber nicht gewarnt habe, weil 

diese Route besonders günstig sei - und weil Figaro geglaubt 

habe, die Besatzung könnte sie mühelos bereisen. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

Schutzrune: Die Schutzrune befindet sich am 

Kopfteil der Koje. 

Z 9 :  S cHIFFSGEFÄNGNis ! Kle ine Zel len mit  dünnen  E isenstäben säumen be ide  Seiten I des M ittel gangs. Aus e iner der Zel len hört i h r  H i lferufe. 

Die Rufe kommen von einem weiblichen Couatl namens 

Cirit, aktuell in der Gestalt einer Halbling-Priesterin. Cirit 

gehörte zur Besatzung der Züngelzenit und war anwesend, 

als Ilren das Lager der Überlebenden infiltriert hat. 

Cirit hat Ilrens wahre aberrante Gestalt gesehen. Als sie 

ihn deswegen zur Rede stellte, wurde sie vom Todesslaad 

überwältigt. Ilren hielt Cirit für eine gewöhnliche Halbling­

Zauberwirkerin. Er hoffte, einen grünen Slaad aus ihr 

machen zu können, und sperrte sie im Schiffsgefängnis 

ein, anstatt sie zu töten. Seitdem versucht Cirit zu 

entkommen. 

Die Tür zu Cirits Zelle ist verschlossen. Ein Charakter 

kann mit einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug das Schloss 

knacken oder mit einem erfolgreichen SG-15-Stärkewurf 

(Athletik) die Tür aufbrechen. 

Mit Cirit reden: Wenn Cirit die Charaktere sieht, ist 

sie erleichtert und bittet sie sofort um Hilfe. Sie liefert 

folgende Informationen: 

Ilrens aberrante Natur: Cirit hat Ilrens Tarnung 

durchschaut. Sie identifiziert ihn als Todesslaad, 

eine Aberration, die das Leid anderer genießt. 

Was geschehen ist: Cirit hat versucht, mit Figaro über 

Ilren zu sprechen, aber Figaro hat nichts unternommen. 

Cirit argwöhnt, dass Ilren auf magische Art Figaros 

Verstand manipuliert hat. Dann hat sie Ilren zur Rede 

gestellt, aber der Todesslaad hat sie überwältigt. Sie 

weiß nicht, warum Ilren sie am Leben gelassen hat, 

und sie will es auch nicht wissen. 

Cirit fleht die Charaktere an, ihr zu helfen, Ilren einen Strich 

durch die Rechnung zu machen. Wenn die Charaktere 

Uren besiegen, tritt Cirit für sie ein, wenn sie mit Figaro 

in Bereich Z5 sprechen wollen. 
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ZlO : STEUERBORD- ÜBERDECK 

Hier s i n d  d ie  Deckplanken u n e b e n  und von Wurzeln 

u mgeben .  Aus  dem vorderen Te i l  des Segments ragt das 

Wrack eines Rettungs bootes heraus.  Auf d iesem klei neren 

Wrack steht ein kräftiger Baum mit leuc htend roten und 

rosafarbenen B l üten.  

Der Baum auf dem havarierten Rettungsboot ist ein 

Baumhirte namens Rotblüt (nutze die Spielwerte eines 

Baumhirten, wobei Rotblüts Bewegungsrate 0 ist), 

der zur Besatzung gestoßen und ins Rettungsboot 

hineingewachsen ist, um dessen Rumpf zu verstärken. 

Der Unfall hätte ihn fast umgebracht, doch er hat 

überlebt, indem er seine Wurzeln ins Wrack der 

Züngelzenit hat wachsen Jassen, um sich von Havock 

zu ernähren. Rotblüts Hauptanliegen besteht jetzt darin, 

den Flimmerhund Ikasa (Bereich Z l l) zu beschützen, 

der noch immer auf dem Rettungsboot gefangen ist. 

Mit Rotblüt interagieren: Rotblüt bleibt still und 

reglos, bis eine Kreatur versucht, das Unterdeck des 

Segments (Bereiche Z l l-Z13) zu erreichen. Zunächst 

rät Rotblüt den Charakteren freundlich davon ab, sich 

tiefer ins Wrack vorzuwagen. Fragen sie genauer nach, 

behauptet er, sie vor hungrigen Parasiten beschützen zu 

wollen, die unten nisten. Ein Charakter kann mit einem 

erfolgreichen SG-1 3-Weisheitswurf (Motiv erkennen) 

jedoch erkennen, dass es unten zwar wirklich Monster 

gibt, dass der Baumhirte aber noch andere Gründe hat 

die Charaktere vom Unterdeck fernzuhalten. 
' 

Wenn die Charaktere seine Ehrlichkeit in Frage stellen, 

gibt Rotblüt zu, sie getäuscht zu haben. Er erklärt, dass 

unten ein lieber Freund gefangen ist und er diesen 

mit seinen Wurzeln davor bewahrt, von den Monstern 

gefressen zu werden, die auf dem Unterdeck nisten. 

Rotblüt fleht die Charaktere an, das Nest zu zerstören, 

und gestattet ihnen den Durchgang nur, wenn sie dies 

versprechen. 

Z l l :  GRELL-NEST 

Dicke fah l e  Wurzeln b i lden  h ier  auf be iden Seiten des  

Raums zwei d i chte Barrieren. Sechs  kugel ige, an Geh irne  

er in nernde Kreaturen mit schnappen d e n  Schnäbe ln  und 

stach l igen Tentake l n  schweben u m her. 

Sechs Grelle haben hier ihr Nest gebaut und fressen 

nichtsahnende Plünderer, die sich für das Wracksegment 

interessieren. Die Grelle sind allen anderen Kreaturen 

gegenüber feindlich gesinnt. 

Rotblüts Wurzeln: Die Wurzeln des Baumhirten haben 

die Planken verdreht und zerstört, sodass Felder mit 

Wurzeln schwieriges Gelände sind. 

Außerdem blockieren die Wurzeln die Zugänge zum 

Wrack des Rettungsbootes (Bereich Z12) und zum 

Studierzimmer (Bereich Z13), welches eine der beiden 

Schutzrunen für den gesicherten Raum enthält. Rotblüt 

zieht die Wurzeln zurück, wenn die Charaktere die Monster 

besiegen, die unten nisten. Die Wurzeln verschwinden auch, 

wenn Rotblüt getötet oder zum Wechsel an einen anderen 

Ort gezwungen wird. 



Z l 2 :  WRACK DES RETTUNGSBOOTES 

Hier  wurde e ine Pritsche a n  die Wand geschoben. G egenü ber 

steht e in  S c h reibt isch.  in der M itte des Raums s itzt e i n  

rotbrauner H u nd,  der e i n  Lederha lsband mit  leuchtenden 

Kr ista l len trägt. 

Ikasa der Flimmerhund trägt ein magisches Halsband, 
das ihm ermöglicht, die Gemeinsprache zu sprechen. 
Aufgrund der verdrehten Magie des Wracks hat er sich 
nicht getraut, seine Teleportationsfähigkeit einzusetzen. 
Er ist im Rettungsboot geblieben und wird von Rotblüt 
beschützt. 

Wenn Ikasa die Charaktere sieht, kommt er aufgeregt 
angerannt und stellt sich vor. Erwähnen die Charaktere 
Daveras, so bittet der Hund sie, ihn zu seinem alten 
Gefährten zu bringen. 

Ikasas Geheimnis: Wenn die Charaktere mit Ikasa über 
Daveras sprechen, wird der Flimmerhund ungewöhnlich 
griesgrämig. Auf Nachfragen offenbart Ikasa, dass er 
gesehen hat, wie Daveras' Freundin, die Halblingfrau 
Palenna Zunderzeh, nach dem Piratenangriff vom Wrack 
der Grünzweig entkommen ist. Mit der Kraft ihres 
Geistes ist sie vom Schiff davongeschwebt und driftet 
vermutlich noch immer irgendwo durch die Astralsee. 
Dies hat der Flimmerhund Daveras nicht gesagt, und 
Daveras hält Rotblüt, Ikasa und sich selbst für die einzigen 
Überlebenden des Angriffs. Ikasa konnte nicht nach 
Palenna suchen, weil er auf dem Rettungsboot gefangen 
war, und er hat Angst, dass Daveras bei der Vorstellung 
deprimiert sein wird, wie seine Freundin alleine in der 
Astralsee zu überleben versucht. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf 
die Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 
den Regeln unter .,Die Macht der Geheimnisse" in der 
Einführung dieses Buchs. 

Schätze: Das Rettungsboot enthält überlebensnotwen­
dige Gegenstände. Ein Charakter, der das Rettungsboot 
durchsucht und einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachfor­
schungen) besteht, findet außerdem einen Notgroschen 
von 100 GM. 

Z l 3 : STUDIERZIMMER 

H i e r  fü l le n  B ü cher u nd Schriftro l l e n  ü b e r  arkane Themen 

d ie  Rega le.  E i n  Schreibtisch aus Rotholz wurde an d ie Wa nd 

geschoben.  Auf ihm befi nden s ich leere Pergamentrol len 

und zwei Ti ntenfässer. 

Geheimkassette: Ein Charakter, der die Bücherregale 
untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachfor­
schungen) besteht, entdeckt, dass eins der Bücher -
ein Band mit dem Titel Abhandlungen zum abstrusen 

Verstand - eine getarnte Kassette ist. Sie ist zwar 
verschlossen, kann jedoch mit einem erfolgreichen 
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) und 
Diebeswerkzeug geknackt oder mit einem erfolgreichen 

SG-11-Stärkewurf (Athletik) aufgebrochen werden. Inda 
trägt den Schlüssel zur Kassette bei sich. 

Die Kassette ist mit einer Falle versehen. Wenn 
eine Kreatur versucht, sie mit anderen Methoden 
als dem Schlüssel zu öffnen, dringt giftiges Gas aus 
dem Schlüsselloch. Die Kreatur muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist eine 
Stunde lang vergiftet. 

Die Kassette enthält einen Trank des Gedankenlesens 

und ein Tagebuch. Dieses gehört Inda und enthält 
Einträge in der Gemeinsprache und Celestisch zu 
ihren Experimenten mit dem StabteiL Ein Charakter, 
der zehn Minuten damit verbringt, das Tagebuch zu 
lesen, erfährt, dass die Losung zum Deaktivieren der 
Schutzrunen für den gesicherten Raum wie folgt lautet: 
.,Der Mond singt ein Lied für die Verlorenen." 

Schutzrune: Die Schutzrune befindet sich an der Wand 
über dem Schreibtisch. 

Z l4A-Zl4B : VORDE RDECK UND ÜBERDECK 

Über dem Oberdeck d ieses Segment ragt e in  gigantisches 

Herz auf- te i l s  a u s  Fleisch , tei ls aus Stei n .  Die Überreste 

des Sch iffsbugs haben sich tief in das H erz h ine i ngeboh rt, 

und bei jedem Herzschlag dröhnt das Deck. Zarte Segelfetzen 

baumeln vom gebrochenen M ast, der s ich d urch e ine der 

Türen zum Vorderdeck gebohrt hat. 

Der Mast blockiert den Eingang zum Navigationsraum 
(Bereich Z16). Die Tür zur Kapitänskabine (Bereich 
Z15) ist nicht blockiert, jedoch verschlossen. Mit 
einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf 
(Fingerfertigkeit) und Diebeswerkzeug lässt das 
Schloss sich knacken. Alternativ kann ein Charakter 
als Aktion versuchen, die Tür mit einem SG-15-
Stärkewurf (Athletik) aufzubrechen. Ein Charakter 
mit einem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) 
von mindestens 13 ,  der sich im Abstand von bis zu 
1 , 5  Metern von der Tür befindet, hört jemanden in 
der Kabine. 

Z l 5 :  KAPITÄNSKABINE 

l n  d ieser Kab ine h ä n gen K le idungsstücke ü b e r  Stuh l lehnen,  

u n d  auf d e n  Tischen l iegen offene B ü cher verstreut. 

Im h i n teren Te i l  des R a u m s  steht eine Deva. I h r  rechtes 

Bein  ist u nterha l b  des K n ies e i n e  Prothese aus Holz  u n d  

Meta l l ,  u n d  e i n  r iesiger Flügel mit  weißen Federn ragt a u s  

i h rem Rücken.  

Die einflügelige Frau ist Inda Malayuri, Kapitän der 
Züngelzenit. Sie nutzt die Spielwerte einer Deva, hat 
allerdings eine Flugbewegungsrate von 0. 

Inda hat vor Jahren den rechten Flügel und den rechten 
Unterschenkel bei einem Angriff verloren. Sie nutzt 
Prothesen, aber ihre Flügelprothese wurde beim Absturz 
beschädigt. Inda wollte sie im Navigationsraum (Bereich 
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Z16) reparieren. Sie ist entschlossen, aus dem Wrack zu 
entkommen und zur überlebenden Besatzung zu stoßen, 
doch sie hat Angst, dass das Stabteil von Plünderern 
gestohlen wird, wenn sie den Raum verlässt. 

Mit Inda reden: Inda hatte Begegnungen mit 
Plünderern, die es auf das Wrack abgesehen hatten. 
Sie ist den Charakteren gegenüber argwöhnisch und 
fragt spitz nach deren Absichten. Mit Informationen zur 
Fracht der Züngelzenit - vor allem dem Stabteil - ist sie 
vorsichtig und lässt sich weder von Drohungen noch von 
Bestechungen beeinflussen. 

Ein Charakter, der mit Inda spricht, kann einen 
SG-15-Charismawurf (Überzeugen) ausführen. Wurde 
ihr angeboten, ihr bei der Reparatur ihrer Flügelprothese 
zu helfen oder sie mit den übrigen Besatzungsmitgliedern 
im Hecksegment wiederzuvereinen, so ist der Charakter 
beim Wurf im Vorteil. Bei einem Erfolg willigt Inda ein, 
den Charakteren zu helfen. Zusätzlich zur allgemeinen 
Geschichte der Züngelzenit kann Inda folgende 
Informationen mitteilen: 

Fundort des Stabteils: Das Stabteil lag in einem 
gesicherten Raum direkt unter der Schiffsbrücke 
verwahrt. Um ihn vor Plünderern zu schützen, ist 
der Raum mit magischen Sicherheitsmechanismen 
versehen worden, die bei der Schiffshavarie 
ausgelöst wurden. 

Die Schutzrunen deaktivieren: Der Schutz des 
gesicherten Raums fußt auf zwei Runen. Eine davon 
befindet sich am Kopfteil der Koje in der Gästekabine 
des Schiffs, die andere im Studierzimmer an der Wand 
über dem Schreibtisch. Die Runen sind unsichtbar und 
müssen beide deaktiviert werden, damit der gesicherte 
Raum betreten werden kann. Inda kennt die Losung 
zum Deaktivieren der Runen: "Der Mond singt ein 
Lied für die Verlorenen." 

Was sich im Herzen befindet: Inda hat es vermieden, 
Havock zu erkunden. Sie hat jedoch ein schlangenartiges 
Monster aus Havocks Herz kommen sehen. 

Wenn die Charaktere keine Möglichkeit haben, die 
unsichtbaren Schutzrunen zu sehen, leiht Inda der 
Abenteurergruppe eine Laterne der Enttarnung. 

Schätze: Inda hat ein Flammenzunge-Kurzschwert 
und einen Ring des Ausweichens neben der Laterne 
der Enttarnung auf dem Nachttisch. Wenn sie dazu 
aufgefordert wird, ist sie zögerlich, Kurzschwert oder 
Ring wegzugeben, kann aber mit einem erfolgreichen 
SG-22-Charismawurf (Überzeugen) dazu gebracht 
werden. Inda hat einen Schlüssel zur Kassette in 
Bereich Z13 und weiß, wo sich das Geheimfach mit der 
Zauberschriftrolle des Flammenschlags in Bereich Z17 
befindet. Sie erwähnt dies den Charakteren gegenüber, 
wenn sie ihr mit der Flügelprothese in Bereich Z16 
helfen oder sie mit ihrer Besatzung im Hecksegment 
wiedervereinen. 

Ein Charakter, der an den Nachttisch herankommt, 
kann als Aktion versuchen, einen der magischen 
Gegenstände darauf zu stehlen, ohne dass Inda 
es bemerkt. Dies gelingt mit einem erfolgreichen 
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SG-19-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit). Scheitert 
der Wurf, so bemerkt Inda den Versuch und wird sofort 
feindlich gesinnt. 

Z l 6 :  NAVIGATIONSRAUM 

Ein Stück des Masts hat die Türen zum Korridor d u rchschlagen 

u n d  fü l l t  eine Ecke des Raums aus. in der Mitte des Raums 

schwebt e ine große B ronzekugel ,  d i e  s ich  gemäch l ich  d reht.  

Auf dem Tisch daru nter wurde e ine fl ü gelart ige Vorrichtun g  

ausgebreitet. 

Dieser Raum hat einst a ls  Navigationsraum der Züngelzenit 

gedient.  j etzt fu ngiert e r  als l ndas  Werkstatt. 

Indas Flüge/prothese: Auf dem Tisch in der Mitte liegt 
Indas Flügelprothese. Inda hat versucht, sie zu reparieren, 
doch so gut sie sich mit theoretischen Studien auskennt, 
so unerfahren ist sie in praktischer Technik. 

Die Charaktere können versuchen, Inda beim Reparieren 
der Flügelprothese zu helfen. Dazu muss einem Charakter 
zunächst ein SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 
oder -Weisheitswurf (Überlebenskunst) gelingen, damit 
der Charakter begreift, welche der Gelenke erneut 
verbunden werden müssen. Dann muss er einen SG-17-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) bestehen, um 
die Gelenke zusammenzufügen. Ist der Charakter im 
Umgang mit Tüftlerwerkzeug geübt, so ist er bei diesem 
Wurf im Vorteil. 

War der Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) 
erfolgreich, so weiß Inda, dass sie den Flügel durch 
Tüfteln wieder funktionsfähig machen kann. 

In da ist den Charakteren auf jeden Fall dankbar für ihre 
Anstrengungen, ihr bei der Reparatur zu helfen, auch wenn 
diese nicht erfolgreich war. Wenn die Charaktere sie zum 
Hecksegment des Wracks eskortieren, verbürgt sie sich bei 
Figaro in Bereich Z5 für die Charaktere. 

Zl7: BRÜCKE 

Dieser R a u m  endet i n  e iner  Wan d  aus H avocks F le isch .  Der  

Boden ist  mit d e n  G l a sscherben des geborstenen Fensters 

bedeckt. Auf e i n e m  Podest im h i nteren Teil des R a u m s  

steht e i n  Sessel .  Daru nter l iegt e i n  u mgestürzter S t u h l  a u s  

getriebenem S i l ber. D i e s e r  i s t  in  z w e i  H ä lften zerbrochen.  

Der Sessel hat als Kapitänsstuhl gedient. Der kaputte 
Stuhl auf dem Boden war der Steuerplatz des Schiffs. 
Er ist unwiderruflich zerstört. 

Schätze: Ein Charakter, der den Kapitänsstuhl 
untersucht und einen SG-1 5-Weisheitswurf (Wahr­
nehmung) besteht, findet in der linken Armlehne ein 
Geheimfach. Dieses enthält eine Bronzeröhre mit 
einer Zauberschriftrolle des Flammenschlags. 



Z l 8 :  VORDERER FRACHTRAUM 

Auf diesem Deck stehen leere K isten und Fässer herum.  

I m  vorderen Bereich seht i h r  e ine Doppeltür. Deren 

Oberfläche sch immert ,  als befinde sie sich h i nter e iner  

Sch icht  aus du rchs icht igem S i lberl icht. 

Die Tür zum gesicherten Raum ist durch die Notfall­

Sicherheitsmechanismen des Schiffs versiegelt (siehe 

Abschnitt "Das Stabteil erreichen" weiter vorne in diesem 

Kapitel). Wird der gesicherte Raum mit dem Zauber 

Magie entdecken oder ähnlichen Effekten untersucht, 

so enthüllt dieser eine starke Aura aus Bannmagie 

sowie zwei magische Fäden. Einer davon führt zum 

Hecksegment, der andere zum Steuerbordsegment 

Diese Fäden deuten die Verbindungen zwischen 

den Schutzmechanismen und den Runen an ihren 

jeweiligen Orten an. 

Zl9 : GESICHERTER RAUM 

Dieser Raum ist leer, zerstört und von einem überwältigenden 

Gestank nach Fäulnis erfül lt .  Wo der Bug sein sollte, klafft ein 

Loch,  u nd dah inter befin det s ich H avocks fa u l iges Herz. l 

Das Stabteil wurde vom Hertilod verschlungen, der im 

Herzen lauert. 

Eingang zum Herzen: Das Loch in diesem Bereich 

führt in Havocks Herz, wie auf Karte 3.2 dargestellt und 

im folgenden Abschnitt beschrieben. Um das Stabteil zu 

bekommen, müssen die Charaktere sich ins Herz wagen 

und das Monster darin besiegen. 

HAVO CKS HERZ 
Das Herz des Gottes ist zwar überwiegend versteinert 

und im Begriff zu zerfallen, doch es schlägt noch. Im 

Lauf der Zeit ist eine parasitische Monstrosität darin 

entstanden, die als Hertilod bekannt ist. Sie labt sich 

an der verbleibenden göttlichen Macht und terrorisiert 

nichtsahnende Astralreisende, die auf Havocks Leichnam 

stoßen. Als die Züngelzenit mit Havock kollidierte, hat 

das Herz Teile des Schiffsbugs absorbiert, und der 

Hertilod hat die Trümmer des Speiljammer-Schiffs 

gefressen - auch das Teil des Stabs der Sieben Teile. 

ALLGEMEINE MERKMALE 
Die Bereiche von Havocks Herz haben folgende 

besondere Merkmale: 

Beleuchtung: Alle Bereiche im Herzen werden durch 

schwebende Kugeln mit rosafarbener Biolumineszenz 

schwach beleuchtet. 
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IIAVOCKS HERZ 
1 Quadrat = 1,5 Meter 

Faulige Luft: Die Luft im Herzen ist faulig. Jede Kreatur, 

die sie atmet, ist vergiftet, bis sie wieder frische 

Luft atmet. 

Wände, Decken und Böden: Die Wände, Decke und 

Böden des Herzens bestehen aus blaurotem Fleisch. 

Dieses ist zum Teil versteinert und zu grauem 

Kristall ausgehärtet. Andere Bereiche sind noch 

schwammig weich. Das Herz schlägt unregelmäßig 

alle paar Minuten, worauf ein dumpfer Puls durch 

seine Kammern hallt. Die Decken im Herzen sind 

15 Meter hoch. 

BEREICHE I M  HE RZEN 

Die Bereiche des Herzens sind auf Karte 3 . 2  dargestellt. 

H l :  VORHOF 

H i nter dem zerstörten gesicherten Raum l iegt e ine ovale 

Kammer  m it Wänden aus b l a u rotem Fleisch. Sie w i rd von 

rosafarbenen b i o l u m i neszenten Kugeln schwach bele uchtet. 

Es st inkt nach Verwesung. Eine Wand öffnet sich zu e iner  

weiteren Kammer. 

Ein Charakter, der das erste Stabteil hält, kann spüren, 

dass das nächste Teil sich tiefer im Herzen befindet. 
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KARTE 3 .2 :  11AVOCKS 11ER"l 

Schätze: Das Herz hat Trümmer des gesicherten 

Raums und der Brücke der Züngelzenit absorbiert. 

Ein Charakter, der die Trümmer durchsucht und einen 

SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt 

ein vergoldetes Fernrohr im Wert von 1.000 GM. 

H 2 :  VENTRIKEL 

Die Wände u n d  der  Boden d ieser r iesigen K a m m e r  

bestehen tei l s  aus verste inertem, tei l s  aus  lebendigem 

M uskel .  An der  Decke h ä ngt eine M o n strosität, d i e  wie eine 

Schlange ohne Schuppen wirkt.  S ie  schl äft. Gift tropft aus 

i h rer  d rachenhaften Schnauze. 

Die Kreatur, die an der Decke schläft, ist ein Hertilod 

(siehe Anhang A), der das zweite Stabteil verschlungen 

hat. Ein Charakter kann sich mit einem erfolgreichen 

SG-18-Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) durch 

den Bereich bewegen, ohne den Hertilod zu wecken. 

Anderenfalls erwacht das Monster, sobald eine Kreatur 

sich ihm auf höchstens neun Meter nähert, und greift an. 

Das Stabteil bergen: Das Stabteil befindet sich tief im 

Schlund des Hertilods. Wenn der Hertilod gezwungen 

wird, Kreaturen in seinem Schlund auszuspeien, würfle 

mit einem W6. Bei einem Ergebnis von mindestens 4 wird 

auch das Stabteil ausgespuckt und landet an einer freien 

Stelle im Abstand von bis zu drei Metern vom Hertilod. 



Alternativ kann eine Kreatur im Schlund des Hertilods 

ihre Aktion verwenden, um einen SG-15-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen) auszuführen. Bei einem Erfolg findet 

sie das StabteiL Wenn der Hertilod besiegt wurde, kann 

ein Charakter das Stabteil problemlos aus dem Schlund 

holen. Weitere Informationen über den Stab der Sieben 
Teile findest du in der Einführung dieses Buchs. 

Eingestürzte Arterie: Aus dieser Kammer führt eine 

versteinerte Arterie mit drei Metern Durchmesser. Sie 

ist eingestürzt, sodass dieser Ausgang aus der Kammer 

blockiert ist. 

Ein Charakter, der eine Aktion verwendet, um sich 

durch den Einsturz zu graben, kann einen SG-15-

Stärkewurf (Athletik) ausführen. Bei einem Erfolg 

räumt er eine Passage frei, die groß genug ist, dass eine 

mittelgroße Kreatur sich hindurchquetschen kann. Wer 

das Herz durch diese Passage verlässt, gelangt zum 

Bereich über dem Bug der Züngelzenit (Bereich 219). 

H3 : ÜBERFLUTETER VORHOF 

I H ier  ist d ie  Luft feucht.  Auf dem Boden hat s ich schwarzer, 

ö l ig  sch immernder Sch lamm gesam melt. I 

Ein Charakter, der den Schlamm untersucht und einen 

SG-13-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, erkennt 

ihn als Havocks Blut. Eine Kreatur, die das Blut berührt, 

erleidet sofort 10 (3W6) Energieschaden. Jede Minute, die 

eine Kreatur in Kontakt mit dem Blut bleibt, erleidet sie 

diesen Schaden erneut. 

Eingestürzte Arterie: Aus dieser Kammer führt eine 

versteinerte Arterie mit drei Metern Durchmesser. Sie 

ist eingestürzt, sodass dieser Ausgang aus der Kammer 

blockiert ist. Die Charaktere können diesen Ausgang 

freiräumen wie bei Bereich H2 beschrieben. 

NÄC HSTE SC HRITTE 
Wenn die Charaktere das zweite Teil des Stabs der 
Sieben Teile erfolgreich aus dem Hertilod geborgen 

haben, können sie zum Portal nach Sigil zurückkehren, 

das über Havock schwebt. Sobald das Stabteil sich 

nicht mehr in Havocks Nähe befindet, funktioniert 

Teleportationsmagie in den Wracksegmenten 

wieder normal. 

KAPITEL 3 I D I E  LETZTE R E I S E  D E R  ZÜNGELZENIT 71  





K A P I T E L  4 

DER ZERSTÖRTE KOLOSS 

0 IE SUCHE NACH DEM DRITTEN 'fEIL DES STABS 

der Sieben Teile führt die Charaktere auf den 
Kontinent Khorvaire in Eberron. Die Wunden 
des Letzten Kriegs sind in Khorvaire noch nicht 

verheilt. Das trifft nirgendwo mehr zu als in Trauerland, 
einer einst ruhmreichen Nation, die am apokalyptischen 
Tag der Trauer zerstört wurde. Hier müssen die Charak­
tere das nächste Teil des Stabs finden. 

Trauerland ist von dichten grauen Nebelschwaden bedeckt. 
Intelligente Konstrukte, verzweifelte Abenteurer und gierige 
mutierte Monster streifen durch die zerstörte Landschaft. 
Die Charaktere müssen auf der Suche nach dem Stabteil 
durch diese Einöde navigieren und schließlich entdecken, 
dass sich das Teil in den Überresten einer gigantischen, hoch 
entwickelten zweibeinigen Kriegsmaschine befindet, die 
als Koloss bezeichnet wird. 

D I E S E S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 
zweite Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. 
Die Charaktere können die Teile zusammenfügen 
oder getrennt mit sich führen, wie in der Einführung 
beschrieben. Zusammengefügt oder nicht - wenn ein 
Charakter das zweite Stabteil hält, weiß er intuitiv, 
dass sich das nächste Teil irgendwo auf dem Kontinent 
Khorvaire in der Welt Eberron befindet. 

Er spürt auch, dass das Teil sich in Trauerland an den 
Hängen des Eisengrinds befindet. Wenn die Charaktere 
die drei Magier im Heiligtum in Sigil fragen, warum unklar 
ist, wo gerrau sich das dritte Teil befindet, teilt Alustriel die 
Informationen im Abschnitt "Den Eisengrind erkunden" 
weiter hinten in diesem Kapitel mit. 

In diesem Kapitel wird zunächst der Eisengrind 
beschrieben - einschließlich der Orte und Begegnungen, 
die die Charaktere dort erwarten. Dann wird die Ruine 
eines Kolosses namens Landro beschrieben, deren 
Gefahren die Charaktere überstehen müssen, um das 
dritte Teil des Stabs der Sieben Teile beanspruchen 
zu können. 

C HARAKTERENTWICKLUNG 

Die Charaktere sollten die 13.  Stufe erreicht haben, wenn 
dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn 
sie das dritte Teil des Stabs der Sieben Teile aus der 
Grausubstanz-Maschine geborgen haben. 

MACHT DER GEHEIMNISSE 

Die Charaktere können i n  diesem Kapitel zwei Geheimnisse 
erfahren, für die die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 
Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Barmherz' Geheimnis: Barmherz führt einen Trupp 
kriegsgeschmiedeter Pilger an. Ein Kriegsgeschmiedeter 
namens Knilch ist der beste Freund von Barmherz, 
aber die beiden wurden am Tag der Trauer voneinander 
getrennt. Barmherz fühlt sich schuldig, nicht nach Knilch 
gesucht zu haben. Die Charaktere können Barmherz' 
Geheimnis im Abschnitt "Kriegsgeschmiedete Pilger" 
weiter hinten in diesem Kapitel erfahren. 

Kalyths Geheimnis: Kalyth, Anführerirr eines Veteranen­
trupps, hat wertvolle magische Gegenstände und Geld 
verloren, was sie und ihre Verbündeten in finanzielle 
Nöte gestürzt hat. Die Charaktere können Kalyths 
Geheimnis im Abschnitt "Veteranenlager" weiter 
hinten in diesem Kapitel erfahren. 

D RITTES STABTEI L  

Das dritte Teil des Stabs der Sieben Teile befindet sich 
in Bereich L28 von Landro. Weitere Informationen 
zum Stab und dem Zauber, den dieses Teil dem Träger 
zu wirken ermöglicht, findest du in der Einführung 
dieses Buchs. 

DAS TOR ZU EBERRON 
Ehe die Charaktere aufbrechen, um das dritte Stabteil 
zu finden, können sie sich im Heiligtum in Sigil ausruhen 
und vorbereiten. Durch Nachforschungen in Sigil oder in 
Gesprächen mit den drei Magiern können die Charaktere 
Folgendes über ihr nächstes Ziel erfahren: 

Ruinen des Krieges: Trauerland ist eine zerstörte Einöde. 
Vor dem Letzten Krieg - einem globalen Konflikt, 
der über hundert Jahre lang den gesamten Kontinent 
Khorvaire beutelte - war Trauerland die Nation Cyre. 
Doch ein apokalyptisches Ereignis zerstörte Cyre und 
machte es zu der Einöde, die es heute ist: der Tag der 
Trauer. Überbleibsel der Schlachtfelder des Letzten 
Kriegs, etwa die feuerspeienden Kriegsmaschinen, die 
als Kolosse bekannt sind, liegen in Trauerland verstreut, 
und Kriegsgeschmiedete ziehen durch das Land. 

Kriegsgeschmiedete: Es gibt zahlreiche Kriegsge­
schmiedete in Khorvaire. Diese Konstrukte bestehen 
aus Holz und Stahl und wurden auf magische Art mit 
Leben und Intelligenz versehen. Sie wurde geschaffen, 
um im Letzten Krieg zu kämpfen. Viele haben den 
Konflikt überstanden und suchen nun nach ihrem 
Platz in der Welt. 

Unberechenbare Magie: In Trauerland funktioniert 
Magie nicht immer wie beabsichtigt, vor allem keine 
Teleportations- und Erkenntnismagie. Mehr dazu 
findest du im Abschnitt "Regionale Effekte" weiter 
hinten in diesem Kapitel. 
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EIN WICHTIGE S D ETAIL 
Bevor die Charaktere zum Eisengrind aufbrechen, teilen 

die drei Magier ihnen mit, dass die Suche nach diesem 

Stabteil womöglich besonders herausfordernd sein wird, 

da es schwierig ist, sich durch Trauerland zu bewegen. 

Die Magier nehmen an, dass das Stabteil in einem von 

Dutzenden zerstörten Kolossen am Eisengrind (wie auf 

Karte 4 . 1  dargestellt) verborgen liegt. 

Sie empfehlen, die Kolosse nicht einzeln zu durchsuchen, 

sondern die Weissagungskräfte des Stabs mit lokaler 

Magie zu verstärken, um Trauerland durchdringen 

zu können. Die Charaktere können dazu das zweite 

Stabteil auf einen funktionierenden Dozenten in einem 

der gefallenen Kolosse einstimmen. Ein Dozent ist eine 

intelligente kleine Metallkugel, die ihre Intelligenz und 

Magie jenem Kriegsgeschmiedeten zur Verfügung stellt, 

der auf sie eingestimmt ist. Eine vollständige Beschreibung 

des Dozenten findest du im Abschnitt " Einen Dozenten 

finden" weiter hinten in diesem Kapitel. Die Magier gehen 

zu Recht davon aus, dass die Magie eines Dozenten die 

Weissagungskräfte des Stabs stabilisiert und verstärkt, 

sodass der Stab den direkten Weg zum dritten Teil weist. 

ÜBE R  DOZ ENTEN 

Vor langer Zeit wurden Kolosse von Dozenten mit 

Energie versorgt und gesteuert. Die Techniken und 

Werkzeuge zum Herstellen von Dozenten gibt es nicht 
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mehr, doch i n  Kolossen lassen sich manchmal noch 

intakte Dozenten finden. Die drei Magier empfehlen, 

dass die Charaktere einen funktionierenden Dozenten 
finden und auf das Stabteil einstimmen sollten. 

DER EISENGRIND 
Wenn die Charaktere bereit sind, können sie durch 

das Portal in Sigil treten. Sie kommen aus einem 

pechschwarzen ovalen Glasportal am Eisengrind heraus. 

DAS ABENTEUER AM EISENGRIND 

LEITEN 

Wenn die Charaktere nach einem Dozenten suchen, 

begegnen sie den Bewohnern von Trauerland wie im 

folgenden Abschnitt "Begegnungen am Eisengrind" 

beschrieben. Lass jeweils eine Begegnung stattfinden, 

wenn die Charaktere von einem Ort zum nächsten 

reisen. Alle drei Begegnungen sollten stattfinden, ehe 

die Charaktere mit dem Abschnitt "Landro" beginnen. 

Bei ihren Expeditionen und Begegnungen erfahren die 

Charaktere, dass sich in einem zerstörten Dorf namens 

Ialos ein intakter Dozent befindet. Außerdem erfahren sie, 

dass rivalisierende Gruppen von Trauerland-Plünderern 

um diesen Dozenten streiten: ein Veteranentrupp einerseits 

und eine Gemeinschaft kriegsgeschmiedeter Pilger 

andererseits. 



DEN E I SENGRIND ERKUNDEN 

Wende folgende Regeln an, wenn die Charaktere am 
Eisengrind unterwegs sind. 

REGIONALE EFFEKTE 
Am Eisengrind gelten folgende Umweltphänomene: 

Erschwerte Navigation: In Außenbereichen sind 
Kreaturen bei Weisheitswürfen (Überlebenskunst), 
die zum Navigieren ausgeführt werden, im Nachteil. 

Leicht verschleiert: Auf dieser Gegend liegt ewiger Nebel, 
sodass alle Außenbereiche leicht verschleiert sind. 

Verworrene Magie: Kreaturen und Gegenstände im 
Abstand von bis zu 1,6 Kilometern vom Eisengrind 
können nicht durch magische Ausspähungssensoren 
wahrgenommen werden. Alle Zauber und magischen 
Effekte, die den Standort einer Kreatur oder eines 
Gegenstands im Abstand von bis zu 1,6 Kilometern 
vom Berg enthüllen würden, scheitern. Das dritte Teil 
des Stabs der Sieben Teile weist nur vage in Richtung 
des Eisengrinds. 

REISEN 
Die Distanzen zwischen verschiedenen Orten in Trauerland 
sind unberechenbar und steten Veränderungen ausgesetzt. 
Karte 4.1 zeigt die ungefähren Positionen von Orten um den 
Eisengrind relativ zueinander. Aufgrund dieses Effekts 
hat die Karte keinen Maßstab. 

Wann immer die Charaktere von einem Ort zu einem 
anderen reisen, würfle mit einem 2W4, um zu bestimmen, 
wie viele Stunden es dauert, bis die Abenteurergruppe 
ihr Ziel erreicht hat. Lass die Spieler ein Mitglied der 
Abenteurergruppe bestimmen, das bei jeder Reise einen 
SG-15-Weisheitswurf (Überlebenskunst) für die Gruppe 
ausführt. Scheitert der Wurf, so verdopple die Anzahl 
der Reisestunden zum nächsten Ziel. 

GEFAHREN 
In Trauerland lässt sich keine unbedenkliche 
Nahrung finden, dafür umso mehr Monster. Wenn 
die Abenteurergruppe zu lange unterwegs ist, lass 
Zufallsbegegnungen mit Kreaturen wie Brandbären 

(siehe Anhang A) oder Klingenspäher (siehe Abschnitt 
"Klingenspäher" weiter hinten in diesem Kapitel) 
stattfinden. 

ÜRTE A M  EISENGRIND 

Die folgenden Orte sind auf Karte 4.1 dargestellt. 

OvALES PoRTAL 

Auf e inem n ied rigen H ü gel steht e in  sechs M eter hoh es 

schwarzes Oval aus G las .  Es reflektiert d ie  nebelverhangene 

Landschaft mit  übe rnatü r l icher  Schä rfe. Das Oval  s i eht aus 

wie e in  ries iger Spiegel,  doch es fungiert a ls  Tor zwischen 

d iesem Ort und S ig i l .  

• •  • • 

KARTE I u :  U M G E B U N G  DES E I S E N G R I N D S  

Der Zauber Magie entdecken offenbart, dass eine Aura 
der Beschwörungsmagie von ihm ausgeht. Das Oval 
hat als Leitung mächtiger Teleportationsmagie in Cyre 
gedient, doch seit dem Tag der Trauer ist seine Magie 
instabil. Nun ist es ein Portal nach Sigil, solange die 
Charaktere das zweite Stabteil bei sich haben. 

Wenn eine Kreatur versucht, mithilfe eines Zaubers 
wie Teleportieren, Ebenenwechsel oder ähnlicher Magie 
nach Trauerland zu teleportieren, muss der Zauberwirker 
einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf ausführen. 
Scheitert der Wurf, so schlägt der Zauber fehl und hat 
keine Wirkung. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf 
funktioniert der Zauber zwar, aber die teleportierte 
Kreatur trifft an einer freien Stelle in der Nähe dieses 
Ovals ein, egal, wo in Trauerland sich das angestrebte 
Ziel befindet. 

Eine Kreatur, die die Reflexion von Trauerland im Oval 
untersucht, kann die zerstörten Kolosse, das Veteranenlager 
und Ialos (siehe Karte 4.1 und die Abschnitte unten) klar 
und deutlich erkennen. Ansonsten ist die Aussicht von 
diesem Hügel aus begrenzt. Nur der nächstliegende Koloss 
lässt sich ausmachen. 

Z ERSTÖRTE KOLOSSE 
Wann immer die Charaktere einen der auf Karte 4 .1  
dargestellten Kolosse erkunden, lies die folgende 
Beschreibung vor oder formuliere sie frei :  

• 



• 

Was einst e ine ries ige zweibe in ige Kriegs maschine aus  

Stein ,  M eta l l  u n d  Holz  war, l iegt jetzt i n  Trü mmern .  Übera l l  

l i ege n Fragmente des mechanischen Titanen verstreut, jeder 

Te i l  scheunengroß. 

Diese Kolosse sind kleiner als Landro und einfach 

zugänglich, sodass sie relativ rasch erkundet werden 

können. Aus diesem Grund gibt es zu diesen zerstörten 

Kolossen keine Karten. Du kannst die Streifzüge der 

Charaktere durch die Kolosse einfach erzählen. 

Es dauert 1W4 Stunden, das Wrack eines Kolosses nach 

einem Dozenten zu durchsuchen. Lass nach Ablauf dieser 

Zeit einen der Charaktere einen SG-17-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen) für die Gruppe ausführen. Scheitert 

der Wurf, so finden die Charaktere keinen Dozenten, aber 

sie wissen nicht, ob sie nicht einen übersehen haben. 

Sie können weitere 1W4 Stunden damit verbringen, es 

am gleichen Ort erneut zu versuchen und den Wurf zu 

wiederholen. Bei einem Erfolg erfahren die Charaktere 

nicht nur, dass der Dozent des Kolosses fort ist, sondern 

sie entdecken auch einen der folgenden Hinweise (nach 

deiner Wahl): 

Tiefe Spuren: Tiefe dreieckige Stiefelspuren, die offenbar 

von ungewöhnlich schweren zweibeinigen Kreaturen 

stammen, führen zum Wrack und auch davon weg. 

Untersuchen die Charaktere mehrere Kolosse und 

triangulieren die Richtungen der Fußspuren (kein 

Wurf erforderlich), wird deutlich, dass die Spuren 

zum Dorf Ialos führen. 

Zweite Gruppe: Es sind noch andere Fußabdrücke 

zu finden. Sie stammen anscheinend von leichteren 

Zweibeinern und verlaufen ziellos zwischen den 

Wracks. Es ist nicht möglich, das Ziel dieser leichteren 

Zweibeiner nur anhand der Fußspuren zu bestimmen. 

Kundiger Extraktor: Der Dozent wurde mit chirurgischer 

Präzision entfernt. Wer immer es getan hat, er wusste 

vermutlich genau, wonach er sucht. 

LANDRO 
Dieser ungewöhnlich große Koloss enthält das dritte Teil 

des Stabs der Sieben Teile. Landro ist weiter hinten in 

diesem Kapitel beschrieben. 

VETERANENLAGER 

E ine  baufä l l ige Stei n brücke spannt sich ü ber  e inen F luss ,  

der i n d igoblaues Wasser füh rt.  U nter der e inen Seite der 

Brücke s ind schm utzige Lederzelte u n d  Schlafsäcke um eine 

Feuerste l l e  arrangiert.  

Dieses Lager gehört der ehemaligen Soldatirr Kalyth 

und ihren beiden Gefährten (siehe Abschnitt "Cyrische 

Veteranen" weiter hinten in diesem Kapitel). Hier rasten die 

Veteranen zwischen ihren Expeditionen am Eisengrind. 

Wenn die Charaktere den Veteranen hier begegnen 

und sich nicht feindlich verhalten, bietet Kalyth an, ihre 

kümmerlichen Nahrungsvorräte mit der Abenteurergruppe 

zu teilen. 

KAPITEL 4 I D E R  Z E RSTÖRTE KOLOSS 

Kalyths Geheimnis: Wenn die Charaktere freundlich 

zu Kalyth sind, bittet sie um ein privates Gespräch. An 

einem ruhigen Ort gesteht sie, dass sie nach dem Tag 

der Trauer mehrere wertvolle magische Gegenstände 

und eine Börse voller Goldstücke verloren hat. Wäre ihr 

das nicht passiert, dann säßen die Veteranen jetzt nicht 

in der Klemme. Die Gegenstände sind längst fort, und 

Kalyth fürchtet, dass die anderen Veteranen sie verstoßen 

würden - oder Schlimmeres -, wenn sie wüssten, dass 

Kalyth einst das Geld hatte, das nun so verzweifelt 

gebraucht wird, und dass sie es verloren hat. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

Schätze: Ein Charakter, der den Bereich durchsucht 

und einen SG-14-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, 

erspäht einen losen Stein in den Überresten der Brücke. 

Hinter diesem befinden sich ein Trank der mächtigen 

Heilung und ein schimmliger Brotlaib - Teil der 

Veteranenvorräte. 

lALO S 

Dieses zerstörte Dorf wird von e iner  Windmüh le  ü berragt. 

I h re Wände und F l ü ge l  w u rden mit rostigen Sta h l p latten 

verstärkt. Der hö lzerne Vorbau ist zerstört. Die M üh l e  

i s t  d u rch sch lam m i ge Straßen von d e n  Ru inen d e s  Dorfs 

getrennt.  i n  der M itte e iner  nahen Kreuzung steht die 

verwitterte, i n  bu nte Stofffetzen gehül lte Stei nstatue 

eines H u manoiden.  

Pilger, die durch Trauerland streifen (siehe Abschnitt 

"Kriegsgeschmiedete Pilger" weiter hinten in diesem 

Kapitel), haben diese kaputte Windmühle zu einem 

Beinhaus für gefallene Kriegsgeschmiedete gemacht. 

Von dieser Basis aus machen die Pilger sich auf die 

Suche nach Relikten und verlorenen Kriegsgeschmiedeten. 

In solchen Fällen bleiben 2W4 Pilger (nutze die Spielwerte 

von kriegsgeschmiedeten Kriegern in Anhang A) in Ialos, 

um die Mühle zu bewachen und in der Umgebung zu 

patrouillieren. Wenn gerade keine Expedition unterwegs 

ist, befinden sich dreizehn Pilger in Ialos. Barmherz 

führt sie an und ist ebenfalls hier - nutze auch hier die 

Spielwerte eines kriegsgeschmiedeten Kriegers. Die 

Pilger verteidigen ihr Zuhause gegen Angreifer, fliehen 

jedoch, wenn sie in der Unterzahl sind. 

Die folgenden Orte sind auf Karte 4.2 dargestellt. 

Beinhaus: Leichen gefallener Kriegsgeschmiedeter füllen 

den Keller.Jede von ihnen wurde in würdevoller Haltung 

mit geradem Rücken, gekreuzten Armen und leicht 

gesenktem Kopf an die Wand gesetzt. 

Gründerstatue: Über die Schultern und den ausgestreckten 

Arm dieser Statue wurden bunte Stofffetzen drapiert. Die 

kriegsgeschmiedeten Pilger haben als respektvolle Geste 

die Statue des Gründers von Ialos geschmückt. Sie sind 

den Erbauern dieses Dorfs dankbar für den Ort, an dem 

sie trauern können. 



Lagerraum: Die Regale dieses Lagerraums stehen voller 
Gegenstände, welche die kriegsgeschmiedeten Pilger 
für heilig erachten (siehe "Schätze" unten). 

Ruinen: In lalos wurde am Tag der Trauer jedes Gebäude 
bis auf die Mühle zerstört. Überall liegen Steinbrocken 
und verrottetes Holz verstreut. 

Windmühle: Die Mühlsteine wurden entfernt. Wo sie sich 
einst befanden, sind nun leere Stellen. Kriegsgeschmie­
dete Pilger planen in der Mühle ihre Expeditionen. 

Schätze: Der Lagerraum enthält Kuriositäten und 
Schmuckstücke aus den Ruinen von Trauerland. Manche 
dieser Gegenstände hatten magische Eigenschaften, bis 
ihre Magie am Tag der Trauer zerstört wurde. Zu den 
bemerkenswerten Schätzen des Lagerraums gehören 
die folgenden: 

Dozenten: In einem Regal liegen ein halbes Dutzend 
Metallkugeln, aber nur eine davon ist ein intakter 
Dozent (siehe Abschnitt "Dozent" weiter hinten 
in diesem Kapitel). Diese Gegenstände wurden in 
den zerstörten Kolossen der Gegend gefunden. Ein 
Charakter kann den intakten Dozenten mit einem 
Teil des Stabs der Sieben Teile berühren, um zu 
bestimmen, wo sich das dritte Teil befindet (siehe 
Abschnitt "Einen Dozenten finden" weiter hinten 
in diesem Kapitel). 

Kunstgegenstände: In einer Ecke des Lagerraums 
wurden saubere Wandbehänge, intakte Skulpturen 
und lederumwickelte Ölgemälde umsichtig aufgestapelt. 
Diese Relikte aus dem alten Cyre sind insgesamt 
2.000 GM wert. 

Magischer Ring: An der Wand hängt eine Silberkette 
mit einem Eisenring, in den Engelsfedern eingeätzt 
wurden. Dies ist ein Ring des Federfalls. 

BEGE GNUNGEN 

AM E I SENGRIND 
Diese Begegnungen sollten in der dargestellten Reihen­
folge stattfinden, wenn die Charaktere von einem Ort 
auf Karte 4.1  zu einem anderen reisen. Jede Begegnung 
findet nur einmal statt. 

KRIEGSGESCHMIEDETE PILGER 

Die Charaktere entdecken eine Gruppe von fünf Zwei­
beinern, die im Gänsemarsch einen fernen Grat entlang­
wandern. Es handelt sich um kriegsgeschmiedete Pilger. 
Jeder nutzt die Spielwerte eines kriegsgeschmiedeten 

Kriegers (siehe Anhang A). 
Die Pilger sind friedliche Leute, die durch Trauerland 

ziehen und nach freundlich gesinnten Reisenden sowie 
nach Artefakten suchen, die für Kriegsgeschmiedete 
wichtig sein könnten. Ein Ex-Soldat namens Barmherz 
führt die Gruppe an. Barmherz ist den Charakteren 
gegenüber zunächst gleichgültig, reagiert jedoch positiv 
auf jedwede Hilfe, welche die Charaktere anbieten, 
beispielsweise Ratschläge oder Abenteuervorräte. 

PROBLEME DER PILGER 
Zunächst spricht Barmherz nur vage über die Ziele 
der Pilger. Wenn die Charaktere Unterstützung oder 
hilfreiche Ratschläge anbieten, spricht Barmherz über 

1 Quadrat = 1,5 Meter 
K A R T E  4.2 :  lALOS 

die Expeditionen der Pilger zu zerstörten Kolossen. 
Barmherz erzählt, das die Pilger Dozenten aus den 
Kolossen extrahieren und diese Gegenstände als 
heilig betrachten. Außerdem spricht Barmherz über 
die jüngsten Konflikte der Pilger mit rivalisierenden 
Plünderern. Zwei Gruppen scheinen besonders wichtig 
zu sein: Cyrische Veteranen, die die Gruppe von Barmherz 
aus den Schatten beobachtet, und eine Bande offen 
feindseliger Kriegsgeschmiedeter, der die Pilger um 
jeden Preis ausweichen. Diese zweite Gruppe ist dem 
Klingenfürsten ergeben, einem lokalen Kriegstreiber, 
der Kriegsgeschmiedete verdingt, damit sie jeden 
hinwegfegen, der sich dem Fürsten widersetzt. 

Wenn die Charaktere anbieten, den Pilgern zu helfen, 
schlägt Barmherz vor, sich in der Basis der Pilger in 
lalos (siehe "Ialos" weiter vorne in diesem Kapitel) zu 
treffen. Barmherz und die Pilger freuen sich, mit den 
Charakteren zu reisen. Allerdings verstecken sie sich, 
wenn es zu Kämpfen kommt, und wagen sich erst danach 
wieder heraus. Wenn die Charaktere sich noch um andere 
Angelegenheiten kümmern wollen, ehe sie sich in Ialos 
mit den Pilgern treffen, zeichnet Barmherz eine grobe 
Karte in den Schlamm, um den Weg zu beschreiben. 
Die Pilger begeben sich direkt nach lalos und sind dort, 
wenn die Charaktere eintreffen. 

Barmherz' Geheimnis: Wenn die Charaktere sich 
mit Barmherz anfreunden, merken sie bald, dass den 
Pilger etwas bedrückt. Fragen sie nach, bittet Barmherz 
darum, alleine mit den Charakteren sprechen zu dürfen. 
Bei einem privaten Gespräch gesteht Barmherz, dass er 
seit dem Tag der Trauer seinen besten Freund vermisst, 



der in Trauerland verschollen ist. Barmherz hatte 

schwer an der neuen Führungsaufgabe zu tragen und 

nie nach dem Freund gesucht. Dieser ist ein blauroter 

Kriegsgeschmiedeter namens Knilch. Wenn die Charaktere 

anbieten, nach Knilch zu suchen, finden sie den Ex-Soldaten 

in Bereich L4 von Landro. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung sowie davon, ob sie nach Knilch suchen oder 

nicht, zählt diese als Geheimnis entsprechend den Regeln 

unter "Die Macht der Geheimnisse" in der Einführung 

dieses Buchs. 

CYR I S C H E  VETERAN EN 

Die Charaktere begegnen drei rechtschaffen neutralen 

Veteranen, die durch den Nebel wandern. Sobald klar ist, 

dass die Charaktere weder Monster noch brutale Plünderer 

sind, stellen die Wanderer sich als der Türkise Speer vor, 

eine kleine Kampfeinheit cyrischer Ex-Soldaten, die in 

Trauerland nach Relikten sucht. 

Eine Ork-Artilleristin namens Kalyth spricht für ihre 

Gefährten, zwei Halbling-Soldaten namens Dortle-Lynn 

und Grezan. Kalyth berichtet, dass der Türkise Speer 

neulich einen Vorrat an Dozenten entdeckt hat, die 

aus Kolossen entfernt wurden. Sie will die Dozenten 
haben, um sie auf Märkten außerhalb von Trauerland 

zu verkaufen, ist aber gerne bereit, den Charakteren 

zuvor einen Dozenten zu leihen. Leider befindet sich der 

Vorrat an Dozenten in Ialos, einem zerstörten Dorf, das 

derzeit von "bösen Kriegsgeschmiedeten" besetzt ist. Der 

Türkise Speer hat versucht, in die Ruinen einzudringen, 

aber die Kriegsgeschmiedeten haben klargestellt, dass 

sie ihren Vorrat nicht kampflos hergeben. 

Kalyth weiß nicht, dass die Kriegsgeschmiedeten 

friedliche Pilger sind und die Dozenten als heilig betrachten. 

Ungeachtet dieser Tatsachen besteht die Veteranin darauf, 

dass diese Schätze rechtmäßig den "lebenden, atmenden 

Cyrern" gehören. 

Wenn die Charaktere einwilligen, dem Türkisen 

Speer zu helfen, gibt Kalyth der Abenteurergruppe eine 

Wegbeschreibung nach Ialos (siehe "lalos" weiter vorne 

in diesem Kapitel). Sie fügt hinzu, dass das markanteste 

Gebäude des Dorfs eine große metallene Windmühle ist, 

die schwach im Nebel glänzt. 

KLINGENSPÄHER 

Als die Charaktere sich gerade durch versengtes Gestrüpp 

bewegen, werden sie von feindseligen Gefolgsleuten 

eines blutdürstigen Kriegstreibers namens Klingenfürst 

überfallen. Diese Späher haben Befehl, die Gegend 

nach einem Koloss zu durchsuchen, der sich als neuer 

Außenposten eignet, aber sie nehmen sich gerne die 

Zeit, unterwegs noch ein paar Leute zu erschlagen. 

Zum Spähtrupp gehören zwei Klingenspäher und ein 

Klingenleutnant (Spielwerte siehe jeweils Anhang A). 

Die Klingen kämpfen, bis sie zerstört werden. Werden 

sie gefangen genommen, so sind sie schweigsam, doch 

wenn ein Charakter Informationen verlangt und einen 

SG-15-Charismawurf (Einschüchtern) besteht, sagt 

der Leutnant, dass sein Trupp von einer mächtigen 

kriegsgeschmiedeten Kopfgeldjägerin namens Glefe 



angeführt wird. "Sie wird Hackfleisch aus Euch machen, 

Fremdlinge!", schnaubt der Leutnant. Die Klingen 

können der Abenteurergruppe den Weg zu zerstörten 

Kolossen in der Gegend beschreiben, haben aber 

ansonsten keine nützlichen Informationen. 

EINEN DOZENTEN FINDEN 
Die erste Aufgabe der Abenteurergruppe in Trauerland 

besteht darin, einen intakten Dozenten zu finden, auf den 

sie das zweite Teil des Stabs der Sieben Teile einstimmen 

können. Im Verlauf ihrer Erkundungen können sie erfahren, 

dass der einzige einsatzbereite Dozent in der Region sich 

in einem Lagerraum in Ialos befindet. 

D E R  D ISPUT 
Wenn die Charaktere Ialos erreichen, sollten sie die Pilger 

und die cyrischen Veteranen getroffen haben. Beide Seiten 

haben die Charaktere möglicherweise gebeten, einzugreifen 

und den Disput zu schlichten. Es folgt eine kurze Beschrei­

bung der Lage: 

Was Kalyth will: Die cyrischen Veteranen wollen Schätze 

aus ihrer zerstörten Heimat auf Märkten außerhalb von 

Trauerland verkaufen. Das Geld, so Kalyth, könne ihr 

und ihren Kameraden ein besseres Leben ermöglichen. 

Was Barmherz will: Barmherz betrachtet Dozenten (und 

alle anderen Gegenstände, die zur Verwendung durch 

Kriegsgeschmiedete geschaffen wurden) als heilig. Die 

Pilger glauben, dass solche Gegenstände in die Hände 

der Kriegsgeschmiedeten gehören, die im Letzten 

Krieg gekämpft haben. 

Worauf man sich einigen kann: Unterm Strich will 

Kalyths Gruppe Geld und Barmherz' Gruppe Respekt. 

Wenn beide Parteien bekommen, was sie wollen, ist der 

Disput geschlichtet. 

DEN DISPUT SCHLICHTEN 
Barmherz weiß nicht, dass es den cyrischen Veteranen 

um Geld geht, und hat keinen Begriff vom Geldwert der 

Gegenstände im Besitz der Pilger. Barmherz will zwar 

nicht mit den Veteranen verhandeln, weil die Pilger sie 

als Kriegstreiber betrachten, kann aber dazu überredet 

werden, wenn die Charaktere als Vermittler auftreten. 

Wenn diese die Finanznot der Veteranen erklären und 

Barmherz überzeugen, dass die Veteranen nichts Böses 

im Schilde führen, bietet Barmherz an, den Charakteren 

die Kunstgegenstände im Lagerraum der Pilger zu 

geben. Wenn ein Charakter während dieser Diskussion 

einen SG-14-Charismawurf (Überzeugen) besteht, bietet 

Barmherz den Charakteren außerdem den Ring des 
Federfalls im Lagerraum an. 

Kalyth weiß nicht, dass die Pilger über wertvolle 

Kunstgegenstände und einen magischen Ring verfügen. 

Wenn sie davon erfährt, sagt sie, dass die cyrischen 

Veteranen gerne diese Gegenstände anstatt des Dozenten 
nehmen. Bietet Barmherz außerdem noch den Ring an, 

so besteht Kalyth darauf, dass die Charaktere zum Dank 

für ihr Aushandeln einer friedlichen Lösung wahlweise 

entweder die Kunstgegenstände oder den Ring behalten. 

EtN DozENT. 

NüTZLICHE INFORMATIONEN 
Wenn die Lösung bedeutet, dass die kriegsgeschmiedeten 

Pilger ihre Dozenten behalten können, und beim Streit 

niemand zu Schaden gekommen ist, teilt Barmherz 

den Charakteren Folgendes über Landros einzigartige 

Energiequelle mit, sobald klar ist, dass die Charaktere 

nach einem Teil des Stabs der Sieben Teile suchen: 

" I ch habe von e inem ungewöhn l ichen Koloss namens 

Landro reden hören, der n icht von einem Dozenten 

angetrieben wird, sondern von e inem G erät, das 

Grausubstanz-Maschine genannt wird .  Dazu so l l  auch e in  

Teil e ines Artefakts gehören - v ie l leicht i st  es das ,  nach dem 

Ihr  sucht?  Die G rausubstanz-M aschine sol l  e ine magische 

Barr iere um Landro erzeugt haben,  sodass es n i cht möglich 

war, La ndro zu betreten ,  so lange die Barr iere intakt war." 

Wenn die Charaktere eine Abmachung aushandeln, die 

der Türkise Speer annehmbar findet, sagt Kalyth der 

Abenteurergruppe Folgendes über das dritte Stabteil: 

"Es sol l  e inen Koloss geben, der von einem Tei l  eines Artefakts 

angetrieben wird. Wird d ieses Te i l  entfernt, so wird angebl ich 

d ie  Sel bstzerstörung des Ko losses ausgelöst. Dann kann 

nicht verh indert werden, dass der Koloss zu einer mächtigen 

Feuersbru nst explod iert." 

KAPITEL 4 I DER Z E RSTÖRTE KOLO S S  



DEN STAB EI NSTIMMEN 

Unabhängig vom Verhalten der Charaktere i n  diesem 

Konflikt müssen die Charaktere das zweite Teil des 

Stabs der Sieben Teile mit dem intakten Dozenten in 

Ialos koppeln, um das Abenteuer fortzusetzen. (Es ist 

nicht erforderlich, dass ein Charakter auf den Dozenten 

eingestimmt ist, um Dozenten und Stabteil zu koppeln.) 

Wenn ein Charakter den intakten Dozenten mit dem 

Stabteil berührt, ertönt ein lautes metallisches "Pling". 

Danach weist das Teil in die Richtung des dritten Stabteils 

in Landro. Wenn die Abenteurergruppe in jene Richtung 

reist, erreichen die Charaktere schließlich die Ruinen von 

Landro (siehe Abschnitt "Landro" unten). 

D OZENT 
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert 

Einstimm ung eines Kriegsgeschmiedeten) 

Ein Dozent ist eine mit Drachensplittern gespickte Metall­

kugel von fünf Zentimetern Durchmesser. Zum Einstimmen 

auf einen Dozenten muss dieser Gegenstand irgendwo 

im eigenen Körper platziert werden, beispielsweise im 

Brustkorb oder in der Augenhöhle. 

Inte/Jigenz: Ein Dozent ist ein intelligenter Gegenstand 

beliebiger Gesinnung mit einem Intelligenzwert von 16, 

einem Weisheitswert von 14 und einem Charismawert 

von 14. Er nimmt die Welt durch die Sinne der eingestimmten 

Kreatur wahr. Mit dieser kommuniziert er telepathisch 

und kann jede ihm bekannte Sprache sprechen, lesen 

und verstehen (siehe "Zufällige Eigenschaften" unten). 

Lebenserhaltung: Wann immer die eingestimmte 

Kreatur ihren Zug mit 0 Trefferpunkten beendet, kann 

der Dozent einen Weisheitswurf (Heilkunde) mit einem 

Bonus von +6 ausführen. Bei einem Erfolg stabilisiert 

der Dozent die Kreatur. 

Zufällige Eigenschaften: Ein Dozent hat folgende 

Eigenschaften: 

Fertigkeiten: Der Dozent hat einen Bonus von +7 auf 

Attributswürfe, die eine der folgenden Fertigkeiten 

nutzen (würfle mit einem W4): (1) Arkane Kunde, 

(2) Geschichte, (3) Nachforschungen, (4) Naturkunde. 

Sprachen: Der Dozent kennt die Gemeinsprache, 

Riesisch sowie 1W4 zusätzliche Sprachen nach Wahl 

des SL. Wenn ein Dozent weniger als sechs Sprachen 

kennt, kann er eine weitere Sprache lernen, die er 

durch die Sinne der eingestimmten Kreatur gehört 

oder gelesen hat. 

Zauber: Der Dozent kennt einen der folgenden Zauber, 

kann ihn beliebig oft wirken und braucht dazu keine 

Zauberkomponenten (würfle mit einem W6): (1-2) Gutes 

und Böses entdecken oder (3-6) Magie entdecken . 

Der Dozent entscheidet, wann er den Zauber wirkt. 

Persönlichkeit: Ein Dozent wurde geschaffen, um 

den Kriegsgeschmiedeten, mit dem er verbunden 

ist, zu beraten und zu unterstützen. Er fungiert auch 

als Dolmetscher. Die Eigenschaften des Dozenten 

unterliegen seiner eigenen Kontrolle. Ist das Verhältnis 

zum Dozenten getrübt, kann er seine Unterstützung 

verweigern. 

LANDRO 
In den kulminierenden Jahren des Letzten Kriegs schufen 

cyrische Artifizienten riesige Kriegsmaschinen, die Kolosse 

genannt wurden. Als eines der größten Exemplare der 

Nation aufs Schlachtfeld geschickt wurde, fegte der Tag 

der Trauer über Cyre hinweg und zerstörte die Nation. 

Anstatt an die Front zu teleportieren, erschien der Koloss 

namens Landro viele Kilometer davon entfernt, halb 

begraben von den Hängen eines hohen Bergs. Landras 

Besatzung starb sofort. 

Heute ragt Landro leer und unheilvoll über der Ostflanke 

des Eisengrinds auf. Die experimentelle Magie, die Landro 

antreibt - ein mystischer Apparat namens Grausubstanz­

Maschine, der mit einem Teil des Stabs der Sieben 

Teile funktioniert -, ist noch immer intakt, erzeugt ein 

magisches Kraftfeld um den Koloss und verändert die 

Schwerkraft in seinem Inneren. In Landras Überresten 

treiben nicht nur aberrante Monster und rastlose Untote 

ihr Unwesen, sondern es gibt noch eine Fraktion, die die 

Tiefen der Ruine erkunden will: brutale, eifernde Krieger, 

die dem Klingenfürsten ergeben sind. 

SPÄHTRUPP D E S  KLI NGEN FÜRSTEN 

Während die Charaktere Landro erkunden, werden sie 

von einer Kriegsgeschmiedeten namens Glefe (siehe dazu­

gehörige Spielwerte) verfolgt. Glefe ist eine hochrangige 

Kommandantin des Klingenfürsten. Sie hat Befehl, einen 

zerstörten Koloss zu finden, der sich als Außenposten für 

die Klingen eignet. Landro scheint ideal zu sein. Wenn 

Glefe die Anwesenheit der Abenteurergruppe in Landro 

bemerkt, nimmt sie diese Gelegenheit nur zu gerne wahr, 

um die "nervtötenden Eindringlinge" zu besiegen. 

Glefe wird von zwei Klingenspähern (siehe Anhang A) 

namens Rack und Knirsch begleitet. Die drei teilen sich auf 

und schleichen durch Landro und die nahen Höhlen. Sie 

schlagen abwechselnd zu und ziehen sich wieder zurück, um 

die Charaktere zu plagen und den Eindruck zu erwecken, 

dass hinter jeder Ecke weitere Klingen lauern. Solange Glefe 

in der Nähe ist, können die Charaktere weder in Landro 

noch in den Höhlen des Eisengrinds eine ungestörte lange 

Rast einlegen. 

Es ist dir überlassen, wo die Charaktere diesem 

Spähtrupp begegnen. Die Beschreibungen von Landros 

Orten bietenjedoch einige Vorschläge. Wenn die Charaktere 

bei dieser Begegnung nicht überfallen werden sollen, 

lass sie in Bereich L27 stattfinden. Glefe ist ihrer Mission 

ergeben und kämpft gegen die Charaktere, bis sie zerstört 

wird. Ihre Untergebenen Rack und Knirsch sind allerdings 

weniger motiviert. Sie fliehen, sobald Glefe besiegt wird. 

GLEFE 
Seit den ersten Tagen von Trauerland führt Glefe ihre 

namensgebende Waffe in den Diensten des Klingenfürsten 

bei dessen blutiger Eroberung der geschundenen Region. 

Unter ihresgleichen ist sie besonders für ihr Talent 

zur Selbstmodifikation bekannt. In die Rückseite ihrer 

Halsplatte ist "Glefe" eingraviert. Dies ist der einzige 

Name, den Glefe je gekannt hat, und ihre Klingenkollegen 

wagen es nicht, sie anders zu nennen. Abenteurer in 

Trauerland hingegen haben einen anderen Namen für die 

grausame Kommandantin: Not-Aus-Schalter. 



LAN DRO BETRETEN 
Die im Abschnitt "Merkmale von Landro" weiter unten 

beschriebene unsichtbare Barriere macht es unmöglich, 

auf die übliche Weise in den Koloss zu gelangen. Die 

Barriere ist an drei Stellen beschädigt, weshalb Landro 

über Pfade am Eisengrind betreten werden kann, die in 

die Bereiche LS, Ll l und L16 führen. Karte 4.3 enthält 

eine Seitenansicht von Landro und stellt die Pfade dar, 

die in sein Inneres führen. 

Am einfachsten gelangt man durch die Berghöhlen hinein, 

die in Bereich LS führen. Die Charaktere können auch auf 

Pfaden höher am Berg nach Eingängen zu Höhlen suchen, 

die in die Bereiche Ll l und L16 führen. Bereich Ll l zu 

finden dauert 2W4 Stunden, und bei der Suche werden die 

Charaktere von einem hungrigen Roch angegriffen. Bereich 

Ll6 zu finden dauert 3W4 Stunden, und bei der Suche 

stolpern die Charaktere über ein Nest mit zwei Rochen und 

einem menschengroßen Roch-Ei. Sie werden wütend von 

den Eltern angegriffen, welche die Charaktere jedoch 

nicht verfolgen, wenn diese fliehen. 

M E RKMALE VON LANDRO 
Die folgenden Merkmale gelten allgemein für alle Bereiche 

von Landro, sofern nicht anders vermerkt. 

ANTIGRAVITATIONSMAGIE 
Das Teil des Stabs der Sieben Teile, das mit der Grau­

substanz-Maschine verbunden ist, erzeugt in manchen 

Bereichen von Landro besondere Effekte, welche die 

Schwerkraft verändern. Diese Wirkung ist in Karte 4.3 

GLEFE 
Mittelgroßes Konstrukt (Kriegsgeschmiedete), chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 187  (22W8+88) 
Bewegungsrate 9 m ( 1 5  m im Schne l lgang) 

STR 
20 (+5) 

GES 
16 (+3) 

KON 
19 (+4) 

INT 
1 1  (+0) 

WEI 
1 6  (+3) 

CHA 
9 (-1) 

Rettungswürfe Str +9, Ges +7, Wei +7 
Fertigkeiten Athlet ik  +9, Heiml ichkeit +7, Über lebenskunst +7, 

Wah rnehmung +7 
Schadensresistenzen Gift 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt, 

Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrnehmung 1 7  
Sprachen Gemeinsprache 
Herausforderungsgrad 1 1  (7. 200 EP) Übungsbonus +4 

Kühlkörper: Wenn  Glefe Kälteschaden er le idet, wird ih r  
Schnel lgang sofort aufgeladen.  

Rudeltaktik: Glefe ist  bei Angriffswü rfen im Vorte i l ,  wenn s ich 
m indestens  e in  Ve rbündeter im  Abstand von bis zu 1 , 5  Metern 
von der Kreatur  befindet, die von G lefe angegriffen wird, und 
der  Verbündete n icht kampfunfäh ig ist. 

ÄKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Glefe führt zwei Stachelg lefe- und zwei 
Zackenbo lzen-Angriffe aus .  

• • 
• 

• 

• •  
• 

• 

• • 

G L E F E .  

• 

Stachelglefe: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 3 m, 
ein Z ie l .  Treffer: 1 0  ( 1W1 0+5) H ieb- oder Stichschaden oder 
14  ( 1W1 0+9) H ieb- oder Stichschaden, wenn G lefe sich im 
Schne l lgang befindet. 

Zackenbolzen: Fernkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reich­
weite 1 8 m, ein Ziel .  Treffer: 13 (3W8) Stichschaden. Wenn G lefe 
beim Angriffswurf im Vorte il ist, bleibt der Zackenbolzen im Ziel 
stecken, und dessen Bewegungsrate ist um drei Meter verringert, 
bis der Zackenbolzen entfernt wird. Die Bewegungsrate e ines 
Zie ls  kann nur  d u rch jewe i l s  e inen Zackenbolzen verr ingert 
werden. E ine  Kreatur kann  i h re Aktion verwenden ,  um e inen 
Zackenbolzen zu entfernen, der in  ihr  selbst oder in  e iner Kreatur 
in Reichweite steckt. Wird der Bolzen aus e iner Kreatur entfernt, 
so er le idet sie 5 (2W4) H iebschaden. 

B O N U S A KTI O N E N 

Schnellgang (wird nach kurzer oder langer Rast aufgeladen): 
Glefe scha ltet in e inen Schne l lgang. Dieser hält an ,  bis e ine 
M inute vergangen i st oder G lefe kampfunfäh ig  wird .  Der  
Schnel lgang hat fo lgende Vorzüge: 

• Glefe ist bei Stärkewürfen und Stärkerettungswürfen im Vortei l . 
• Wen n  G lefe e inen Nahkampfwaffenangriff ausfü h rt, erhä lt 

s ie e inen Bonus von +4 auf den Schadenswurf. 
• G lefes Bewegungsrate ist auf 1 5  Meter erhöht. 

REAKTI O N E N 

Selbsterhaltung: Wenn G lefe von e inem Waffenangriff getroffen 
wird, verri ngert s ie a ls Reaktion den Schaden um 1 1  (2W1 0) .  

• 



als Wirbel in den Bereichen LS, L6, L7, L8 und L9 

dargestellt. Sie hat folgende Effekte: 

Antigravitationsbrunnen: Landras Fußgelenke, Beine, 

Knie, Hüften, Ellbogen sowie sein Rückgrat sind mit 

magischer Energie gefüllt, damit der Koloss sich frei 

drehen und beugen kann. Diese "Antigravitationsbrunnen" 

sind durchlässig, und Kreaturen und Gegenstände 

können in sie hinein- und aus ihnen herausgelangen, 

als wären es normale Bereiche. Auf Kreaturen in 

Antigravitationsbrunnen wirkt der Zauber Schweben 
(kein Rettungswurf). Regelmäßige Vorsprünge in den 

Wänden vereinfachen es Kreaturen, sich in solchen 

Brunnen auf- oder abwärts zu bewegen, um andere 

Bereiche des Kolosses zu erreichen. 

Gravitationsfelder: Landras obere Bereiche sind mit 

Gravitationsmagie verzaubert, damit Passagiere 

stabil auf dem Boden stehen können. Kreaturen 

können sich in den Bereichen L20-L28 normal über 

den Boden bewegen, egal, wie Landras Oberkörper 

ausgerichtet ist. 

Die Effekte der Antigravitationsbrunnen und Gravitations­

felder enden, wenn Landras Selbstzerstörungssequenz 

aktiviert wird (siehe Abschnitt "Selbstzerstörungssequenz" 

weiter hinten in diesem Kapitel). 

BELEUCHTUNG 
Landras Innenbereiche sowie die anschließenden Höhlen 

sind dunkel. Gebietsbeschreibungen setzen voraus, dass 

die Charaktere eine Lichtquelle oder andere Möglichkeiten 

haben, um im Dunkeln zu sehen. Landras Außenbereiche 

sind tagsüber ebenso in den leicht verschleiernden Nebel 

gehüllt wie der Rest des Eisengrinds (siehe "Den Eisengrind 

erkunden" weiter vorne in diesem Kapitel). 

DECKEN 
Die Deckenhöhe in Landro variiert erheblich. Details 

findest du bei den Beschreibungen der jeweiligen Bereiche. 

In den Bereichen L1-L4 des Höhlennetzwerks sind die 

Decken 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders vermerkt. 

GRAUSUBSTANZ-FLÜS SIGKEIT 
Ein stetes Rinnsal dünner öliger Flüssigkeit dringt aus 

der Grausubstanz-Maschine und läuft in andere Bereiche 

von Landro sowie in die verbundenen Höhlen. Diese 

Grausubstanz-Flüssigkeit ist das sensorische Organ der 

Maschine. Diese kann die Flüssigkeit nicht bewegen 

oder steuern, hat jedoch Blindsicht im Abstand von bis 

zu 18 Metern von jeder Stelle, die die Grausubstanz­

Flüssigkeit berührt. 

Wenn eine Kreatur in eine Pfütze der Grausubstanz­

Flüssigkeit blickt, sieht sie anstatt ihres Spiegelbilds eine 

verzerrte, monströse Version von sich, deren Miene nicht 

zu deuten ist. Eine Kreatur, die eine beliebige Menge der 

Grausubstanz-Flüssigkeit zu sich nimmt, muss einen 

SG-14-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder die 

folgenden Effekte wirken auf sie: 
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Psychischer Schaden: Die Kreatur erleidet pro 30 Milliliter 

verschluckter Grausubstanz-Flüssigkeit 1 1  (2W10) 

psychischen Schaden. Stirbt die Kreatur durch diesen 

Schaden, so erhebt sie sich 1W4 Stunden danach 

als Zombie. 

Veränderte Sprache: Die Kreatur erhält Telepathie mit 

einer Reichweite von neun Metern, verliert jedoch die 

Fähigkeit zu sprechen. Versucht sie zu sprechen, kann 

sie nur unzusammenhängend brabbeln. Dieser Effekt 

endet, wenn die Kreatur eine lange Rast beendet. 

UNSICHTBARE BARRIERE 
Die Grausubstanz-Maschine erzeugt eine unsichtbare 

Barriere um die intakten Bereiche von Landro. Nichts 

kann diese Barriere durchdringen. Sie entspricht dem 

Effekt des Zaubers Energiewand, kann jedoch nicht 

durch den Zauber Auflösung zerstört werden. In den 

beschädigten Bereichen von Landro (Bereiche LS, 

L11 und L16) ist die Barriere kaputt. 

WÄNDE 
Solange die Grausubstanz-Maschine aktiv ist, ist Landras 

Körper - der aus stahlummantelten Steinblöcken besteht -

gegen Schaden immun.  Die angrenzenden Höhlen bestehen 

aus natürlichem Stein. 

Ü RTE VON LANDRO 
Die folgenden Orte sind auf Karte 4 .3 dargestellt. 

L l :  HöHLENEINGANG 

Der zerklüftete Höh lene ingang in der Bergflanke gle icht 

e inem gähnenden Rachen .  Verdrehte Stalakt iten hängen 

i n  se ltsamen Winke ln  wie mon ströse Reißzähne herab. 

E in  R inns al aus dünner  grauer F lüss igkeit fließt aus dem 

E ingang. in der Höhle erwartet euch Dun kelheit .  

Das Rinnsal von Grausubstanz-Flüssigkeit entspringt 

in Landras oberen Bereichen. 

L2 : HöHLENFRIEDHOF 

in dieser muffigen Höh le  l iegen frische Leichen von 

mensch l ichen Soldaten, die prächtige Waffen und 

gut geölte Rüstungen tragen. 

Ein Charakter, der den Bereich untersucht und einen 

SG-12-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, bemerkt 

eine dicke weiße Pulverschicht, sodass es wirkt, als lägen 

die Überreste womöglich schon seit Jahren hier. Wer die 

dünne graue Flüssigkeit beim Höhleneingang untersucht, 

bemerkt, dass das weiße Pulver ein Überrest dieser 

Flüssigkeit ist. 



Die Leichen waren cyrische Soldaten, die am Tag der 

Trauer durch eine mysteriöse Magie getötet wurden. 

Sie wurden durch die Magie von Trauerland konserviert. 

Dies erkennt ein Charakter, der die Leichen untersucht 

und einen SG-15-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) oder 

-Weisheitswurf (Heilkunde) besteht. 

Wenn eine Kreatur eine Waffe oder eine Rüstung an sich 

nimmt, erheben sich zwei fliegende Schwerter und zwei 

belebte Rüstungen, um die gestohlenen Schätze zurück­

zufordern. Sie greifen den Dieb und seine Verbündeten an, 

verfolgen Gegner aber nicht über diesen Bereich hinaus. 

L3 : HÖHLENVERSCHLAG 

Klapprige Metal lb leche trennen das östl iche Ende d ieser 

Höhle vom Rest des Komplexes ab. H inter i h ne n  ist ein 

aggressives Knurren zu hören .  

Dieser Bereich wurde mit den Metallblechen, die aus 

den Trümmern von Landros rechtem Fuß (Bereich LS) 

stammen, vom Rest der Höhle abgetrennt. Er dient als 

Unterschlupf für drei Soldaten aus Breland, die am Tag der 

Trauer von der merkwürdigen Magie verwandelt wurden. 

Nutze für sie jeweils die Spielwerte eines Fomorianers, 

wobei diese Soldaten nicht riesig, sondern groß sind. 

Die feigen Soldaten unternehmen gelegentliche Streifzüge 

durch die Höhlen, um Ratten oder andere leichte Beute 

zu fangen. Sie greifen nur an, wenn sie die Charaktere 

überraschen können, vielleicht beim schmalen Tunnel im 

Norden (Bereich L4) oder wenn die Charaktere bereits 

in einem Kampf mit Glefes Truppe verwickelt sind. Die 

Soldaten wissen nichts über Landro. Sie wissen nur, dass 

man die Grausubstanz-Flüssigkeit nicht trinken darf. 

L4 : ENGPASS 
Wenn die Charaktere noch nicht auf größere Herausfor­

derungen gestoßen sind, greifen Glefe und einer ihrer 

Klingenspäher-Gefährten sie von beiden Enden dieses 

schmalen Tunnels aus an. Nachdem alle Kampfteil­

nehmer einmal am Zug waren, fliehen die Angreifer 

in Landro hinein und verstecken sich bis zum nächsten 
Überraschungsangriff. 

Unabhängig davon, ob die Charaktere gegen den 

Spähtrupp kämpfen, finden sie einen komatösen 

kriegsgeschmiedeten Krieger (siehe Anhang A) in der 

Nordostecke des Bereichs, wenn sie diesen durchsuchen. Ein 

Charakter, der den Krieger aufzuwecken versucht und einen 

SG-18-Charismawurf (Überzeugen) besteht, ist erfolgreich, 

und der Krieger stellt sich als "Knilch" vor. Er kam kurz nach 

dem Tag der Trauer auf der Suche nach Barruherz her (siehe 

Abschnitt "Kriegsgeschmiedete Pilger" weiter vorne in 

diesem Kapitel). Die beiden Kriegsgeschmiedeten sind 

eng befreundet. Der Stress der Situation hat Knilch 

ins Koma fallen lassen. Barmherz und Knilch wären 

überglücklich, einander wiederzusehen. 

L 5 :  RECHTER Fuss 

Der d rei Meter hohe Zehenbereich des Koloss- Fußes ist  

e ingestürzt, sodass nu r  noch e ine schmale Passage frei 

i st .  Der Trü m merhaufen stel lt d i e  Grenze zwischen dem 

I nneren des Kolosses und der  angrenzenden Höhle dar. 

Er ist von großen schädelförm igen Pi lzen besiedelt .  Am 

anderen Ende der Kammer schweben Stau b körnchen und  

Trümm erte i lchen i n  e i nem zy l in dr ischen Stra h l  aus  grü nem 

Licht, der s ich vom Boden b i s  zur  Decke erstreckt und n och 

weiter h i nauf i n  Land ros Bein ragt. 

Inmitten der Pilze befinden sich zwei Kreischer. Ihre 

gellenden Schreie könnten die Soldaten aus Breland aus 

Bereich L3 anlocken oder einen von Glefes Spähern auf 

den Standort der Charaktere aufmerksam machen. 

Der Lichtstrahl hat einen Durchmesser von sechs 

Metern und ragt im hinteren Bereich des Fußes auf. 

Es handelt sich um einen Antigravitationsbrunnen 

(siehe Abschnitt "Antigravitationsbrunnen" weiter vorne 

in diesem Kapitel). Dieser reicht bis hinauf in Landros 

rechte Hüfte (siehe Bereich L8). 

L6 : LINKER Fuss 

l n  der Zehenseite d ieses hoh len  Fußes befindet s ich e ine  

Ste intür. S ie  ist  geborsten und  l ässt  s ich n icht öffnen. Durch 

die Risse in der Tür kön nt ihr das mass ive Geste i n  des Bergs 

erken nen ,  der den Fuß umgibt. 

Ein Charakter, der den Bereich durchsucht und einen 

SG-1 1-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, findet einen 

staubigen, glanzlosen Edelstein, der in einem Winkel liegt. 

Dies ist ein Id-Kristall, der imstande ist, das Bewusstsein 

der Grausubstanz-Maschine aufzunehmen (siehe Abschnitt 

"Kristallgefährte" weiter hinten in diesem Kapitel). 

L7: BEINS CHÄFTE 
Die Beine von Landro sind 40 Meter hoch und enthalten 

zwei zylindrische Antigravitationsbrunnen von je sechs 

Metern Durchmesser - einen im Unter- und einen im 

Oberschenkel. In Kniehöhe sind diese Schäfte durch eine 

Antigravitationskugel verbunden, die ebenfalls sechs Meter 

Durchmesser hat. 

L8 : WAFFENKAMMER 
Die beiden sechs Meter starken Antigravitationskugeln 

in dieser neun Meter hohen Kammer dienen Landro 

als Hüftgelenke. Risse in Boden und Decke jeder Kugel 

ermöglichen den Zugang zu den Beinen (Bereich L7) 

und sowie dem Bauch des Kolosses (Bereiche L9-Ll l). 

Ein weiterer zylindrischer Antigravitationsbrunnen von 

drei Metern Durchmesser fungiert als Rückgrat und stellt 

eine Verbindung zu Bereich L9 dar. 

Schätze: Ein Waffenregal an der Wand gegenüber 

Landros Rückgrat enthält zwei Hellebarden und eine 

Handarmbrust mit 20 Bolzen in einer Schachtel. 
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LAHDRO 
1 Quadrat = 1,5 Meter 
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L 9 :  BLOCKIERTER 
ANTIGRAVITATIONSBRUNNEN 
In Bereich L18 blockiert Schutt den Zugang zu Landras 

Rückgrat-Antigravitationsbrunnen über dieser Ebene. 

Ansonsten ist dieser Bereich leer. 

Ll Ü :  ARTIFIZIENTENQUARTIER 

l n  d iesem Schl afbereich herrscht absol ute Sti l le .  Die Wände 

s ind mit Holzpritschen gesä umt, auf denen grüne und 

v io lette Decken l iegen. Stau bflocken tre iben eigentü ml ich 

träge du rch d ie  Luft. Auf e iner  der Pritschen sch läft e ine  Frau. 

Diese Kammer ist sechs Meter hoch. Hier wirkt ein 

dauerhafter Stille-Zauber. Der Effekt kann durch den 

Zauber Magie bannen beendet werden. 

Aura des Schlummers: Der Aufenthalt in dieser 

Kammer macht Kreaturen schläfrig. Eine Kreatur, 

die ihren Zug in dieser Kammer beendet, muss einen 

SG-13-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist 

eine Minute lang bewusstlos. Wenn der Rettungswurf 

um mindestens 5 Punkte scheitert, ist die Kreatur eine 

Stunde lang bewusstlos. Sie erwacht, wenn sie Schaden 

erleidet oder eine andere Kreatur eine Aktion verwendet, 

um sie aufzuwecken. 

Schlafender Geist: Die Gestalt, die auf einer der 

Pritschen schläft, ist der Geist von Alamar-Vatashi, 

einer Soldatin, die den Tag der Trauer verschlafen hat. 

Im Leben war Alamar-Vatashi eine Kalashtar - eine 

Humanoide, die an einen Traumgeist gebunden ist, einen 
sogenannten Quori. Der Tag der Trauer hat bewirkt, dass 

Alamar-Vatashi in dieser Kammer einfach weiterschläft 

Sie ist ein neutral guter Geist, spricht die Gemeinsprache 

und kann mit einer Reichweite von neun Metern auch 

telepathisch kommunizieren. 

Wenn Alamar-Vatashi erwacht und die Charaktere 

bemerkt, gähnt sie und fragt telepathisch, warum die 

Charaktere nicht schlafen. Werden ihr Fragen gestellt, 

sagt sie, sie sei zu müde, um zu reden, bietet jedoch an, 

ihre Träume mit den Charakteren zu teilen, falls diese 

das wünschen. Ein Charakter, der Alamar-Vatashis 

körperlose Handfläche berührt, erlebt eine lebendige 

Vision des Tags der Trauer, als Landro zu diesem Berg 

kam. Diese Berührung fügt dem Charakter keinen 

Schaden zu. Lies die folgende Beschreibung der Vision 

vor oder formuliere sie frei: 

Aus der Vogelperspektive siehst du eine titan ische Steinstatue, 

die in der M itte eines Kreises aus leuchtenden Siegeln steht. 

Ein Dutzend Gestalten in Roben steht k le in wie Ameisen 

u m  den Kreis herum und m u rmelt arkane Worte, die Köpfe 

i n  Konzentration gesenkt.  Ung laub l icherweise fängt der  

Stei nkoloss an  zu schweben.  

Dann wirbelt  s i l briges L icht um d ie Statue,  der Boden 

erbebt, und die Konzentration der Magier ist gebrochen.  

Der Ko loss wird unter berstendem Stein begraben ,  um geben 

von kränkl ich gra uen Wo lken und Berge n ,  die s ich bewegen.  

J ah re fliegen in rascher Abfolge vorbei .  Der Koloss steht 

dort wie ein ste inerner Wächter, gefangen im zerklüfte· 

ten Geb i rge. 

Die Vision dauert nur einen Moment, doch der jeweilige 

Charakter hat den Eindruck, sie hätte Stunden gedauert. 

Ein Charakter, der diese Vision erlebt, erhält die Vorzüge 

einer kurzen Rast. Jeder Charakter kann die Vision nur 

einmal erleben. 

L l l :  WERKSTATT 

ln d ieser gut gefül lten Werkstatt hängt gutes Tüftler- oder 

H olzschn itzwerkzeug nebst M etal lp latten an H aken über 

einem Ste int isch sowie über e in igen Tresen.  ln einer Ecke 

steht ein Stah l beh älter, aus dem ein Zapfh ahn ragt. Die 

Ecke gegenübe r  ist e ingestü rzt, sodass ein Tunne l  dah inter 

erre ichbar ist .  Ein R innsa l  Grausu bsta nz- Flüss igkeit 

schlä ngelt sich ü ber den Boden und ve rschwindet 

i m  Tunne l .  

Die Decke hier ist sechs Meter hoch. Charaktere, die im 

Umgang mit Tüftler- oder Holzschnitzwerkzeug geübt 

sind, können in einer Minute Arbeit jeweils einen Satz 

davon zusammenstellen. 

Reparaturpaste: Im Stahlbehälter befindet sich eine 

magische Paste, die zum Stärken von Konstrukten 

dient. Wenn der Knopf beim Zapfhahn bedient wird, 

so wird eine Handvoll Paste abgegeben. Eine Kreatur 

kann eine Minute damit verbringen, eine Portion der 

Paste bei einem Konstrukt anzuwenden und diesem 

damit 10 temporäre Trefferpunkte zu gewähren. Wenn 

die Paste gezapft wurde, muss sie innerhalb von einer 

Minute verwendet werden, sonst verliert sie ihre Magie. 

Der Behälter enthält drei Portionen der Paste. 

Ll2 : VERLORENER SOLDAT 

Im  u nteren Bereich d ieser abschüssigen H öh l e  geht 

die geisterhafte Gestalt e ines menschl ichen cyrischen 

So ldaten ne'rvös auf und ab. Als der Soldat euch sieht,  

lächelt er  erle ichtert, winkt und ruft: "B itte helft m ir, 

meine Kameraden zu fi nden !"  



Der rechtschaffen gute Geist stellt sich als Chandry vor 

und fleht die Charaktere an, ihn mit seinen Kameraden in 

Landro zu vereinen. 

Plötzlich schreit Chandry begeistert auf und sprintet 

auf den Koloss zu. Er hat Landro fast erreicht, da 

verschwindet er einfach. Chandry erscheint wiederum 

im unteren Bereich der Höhle. Er hat keine Erinnerung 

an die letzten Momente und bittet die Charaktere erneut 

um Hilfe. Wann immer Chandry sich Landro nähert, 

verschwindet er auf die gleiche Weise, um dann erneut zu 

erscheinen. Wenn die Charaktere Chandry von den toten 

Soldaten in Bereich L2 erzählen, findet der Geist endlich 

Ruhe und erscheint nicht noch einmal. 

Ll 3 :  DRAC H ENSPLITTERTEICH 

l n  e iner  Ecke d ieser  Kammer befi ndet s ich  e in  t iefer Tüm pel 

vol ler grauer F lü ssigkeit , die merkwürdig gl itzert. Um ihn  

herum l iegen Knochen und verbogene Ausrüstungste i le  auf 

dem Höh lenboden verstreut. 

Hier haben sich pulverisierte Drachensplitter - besondere 

Edelsteine aus Khorvaire - mit der Grausubstanz-Flüssigkeit 

vermischt und einen Tümpel mit seltsamen magischen 

Eigenschaften gebildet. 

Verzauberter Tümpel: Der Zauber Magie entdecken 
offenbart eine Aura der Verzauberungsmagie, die von 

diesem Tümpel ausgeht. Eine Kreatur, die aus dem 

Tümpel trinkt, erleidet die Wirkungen von Grausubstanz­

Flüssigkeit (siehe Abschnitt "Grausubstanz-Flüssigkeit" 

weiter vorne in diesem Kapitel). Wird ein nichtmagischer 
Gegenstand in den Tümpel getaucht, so würfle anhand 

der Tabelle "Effekte des Drachensplitter-Tümpels", um 

zu bestimmen, was mit dem Gegenstand geschieht. Ein 

Gegenstand kann nur einmal vom Tümpel beeinflusst 

werden. Wird er erneut eingetaucht, so hat dies 

keinen Effekt. 

Der Tümpel hat vier Ladungen. Wenn ein Gegenstand 

eingetaucht wird, so wird dadurch eine Ladung ver­

braucht. Der Tümpel erhält täglich im Morgengrauen 

alle verbrauchten Ladungen zurück. 

EFFE KTE D E S  D R AC H E N S P L ITTE R-TÜ M PE L S  

WG Effekt 

l -2 Der Gegenstand wird zerstört. 

3-4 Der Gegenstand e rhält  einen kosm etischen Defekt 

wie Verfärbu ng, lei chte Verformung oder mysteriöse 

G ravuren. 

S-6 Der Gegenstand giert nach mehr  G rausu bstanz­

F iüss i gkeit. Wann i m mer sein Träger sich der  

Grausu bstanz- F lü ssigkeit auf höchstens neun 

M eter näh ert, gibt der  Gegenstand ein hohes 

S u m m en von sich, bis der Chara kter sich wieder 

von der  F l ü ss igkeit e ntfernt. 
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Schätze: Auf dem Boden liegen zwei Kurzschwerter, 

ein Kettenpanzer und ein Streitkolben. Alle sind verbogen 

und verformt, als hätte der Effekt eines Wurfs von 3 oder 

4 der Tabelle "Effekte des Drachensplitter-Tümpels" auf 

sie gewirkt. 

Ll4 : BRANDBÄRENHÖHLE 

l n  e iner Ecke dieser Höhle l iegen Lederfetzen, zerbrochene 

Knochen und schmierige I nnereien. Dieser widerl iche 

Haufen ist  das Lager e iner mon strösen Bestie, d ie  auss ieht 

wie e in  Bär mit  drei langen fle ischigen Tentake ln ,  d ie  i h m  

a u s  d e m  Kopf wachsen. j edes Tentakel endet i n  e inem 

leuchtenden Fleisch knu bbeL 

Das Monster, das hier lebt, ist ein Brandbär (siehe 

Anhang A). Er greift jede Kreatur an, die er sieht, 

und kämpft, bis er zerstört wird. 

Ll5 : ÜBERHANG 

Zwei Tu nne l  gehen in  entgegengesetzte Richtu ngen von 

dieser neun Meter hohen Höhle ab. Bei e inem Ü berhang, 

der sich 4 ,5  M eter über  der  östl ichen Passage befindet, 

führen sie wieder zusammen.  

Sofern Glefes zwei Klingenspäher (siehe Anhang A) 

noch nicht besiegt wurden, verbirgt sich einer auf 

diesem Überhang, und der andere versteckt sich im 

östlichen Tunnel in der Nähe von Bereich Ll6. Wenn 

die Charaktere in Reichweite sind, schießen die Späher 

mit ihren Armbrüsten auf einen zufällig bestimmten 

Charakter. 

Eine Kreatur auf dem Überhang hat Teildeckung vor 

Kreaturen im Tunnel darunter. 

Ll6 :  ZERSTÖRTE KAMMER 
Diese neun Meter hohe Kammer ist mit Trümmern 

gefüllt, was sie zu schwierigem Gelände macht. 

Ll7: BRÜCKE 

ln der M itte d ieses Raums steht e ine Plattform mit  e inem 

Kapitänsstuh l  aus Holz und Stah l. In  d iesem sitzt e in 

zusam mengesu nkenes Skelett mit cyrischen Regal ien.  

Es trägt einen S i l berheim mit  e iner tiefen Del le .  E in  

Aussichtsfenster aus schi mmerndem Kristal l  b ietet 

e inen Ausb l ick ü ber  die Nebel von Trauer land.  

Solange Landros magische Barriere aktiv ist, bleibt der 

Kristall des Aussichtsfensters immun gegen Schaden. 

Die Decke ist neun Meter hoch. 



Kaputter Steuerhelm: Der Silberhelm stellte einst eine 

magische Verbindung zwischen seinem Träger und der 

Grausubstanz-Maschine her. Eine Kreatur, die das Ohr 

an den Helm legt, hört ein fernes metallisches Klirren. 

Eine Kreatur, die den Helm aufsetzt, muss einen SG-13-

Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert der Wurf, 

so ist die Kreatur eine Minute lang kampfunfähig. Bei 

einem erfolgreichen Rettungswurf erlebt die Kreatur 

eine Vision dessen, was Landro am Tag der Trauer 

zugestoßen ist (verwende den Vorlesetext zur Vision in 

Bereich LlO). Der Helm verliert diesen Effekt, wenn er 

aus diesem Raum entfernt wird. 

Ll8 :  EINGESTÜRZTER 
ANTIGRAVITATIONSBRUNNEN l Dieser  Sch aft ist mit Trü mmern verstopft. Du rch den Schutt l 

gluckert e in  stetes R innsa l  grauer F lüss igkeit. 

Landros Rückgrat wurde beschädigt, daher ist dieser 

Antigravitationsbrunnen von hier an aufwärts deaktiviert. 

Die Trümmer blockieren den Zugang zu Bereich L9 unten, 
aber der Weg zu Bereich L20 und darüber hinaus ist frei. 

Ohne die Hilfe der Antigravitationsmagie kann eine 

Kreatur nur dann an den Vorsprüngen in den Wänden 

emporklettern, wenn sie einen SG-12-Stärkewurf (Athletik) 

besteht. Von diesem Bereich aus erstreckt der Schaft 

sich 30 Meter weit nach oben und endet dort in Landros 

Schädeldach (Bereich L28). 

Ll9 : APPE LLPUNKT 
In dieser neun Meter hohen Versammlungshalle stehen 

drei cyrische Soldaten in voller Montur pflichtbewusst 

an den Schießscharten. Als sie die Charaktere bemerken, 

wenden sie sich der Abenteurergruppe zu und zeigen dabei 

geisterhafte schreiende Schädel anstatt Gesichter. Die 

Soldaten sind drei feindlich gesinnte Gruftschrecken. Drei 

Irrlichter, zuvor unsichtbar, erscheinen zu Kampfbeginn 

und kämpfen an der Seite der Gruftschrecken. 

L2 0 :  EIN SATZZENTRALE 

Ein mass iver Steintisch b i ldet den M itte lpunkt d ieser neun 

Meter hohen Kammer. Auf  i hm l iegen Dutzende große 

Karten und  Schriftro l lenbehä lter verstreut. 

Der Tisch ist ein auf magische Art belebter Diener (nutze 

die Spielwerte eines Steingolems). Er wurde geschaffen, 

um Landro vor gegnerischen Invasoren zu schützen. 

Sobald eine Kreatur einen Gegenstand berührt, der sich 

auf dem Tisch befindet, nimmt dieser seine wahre Gestalt 

an und greift an. 
Schätze: Auf den Pergamentkarten sind Regionen von 

Cyre dargestellt, die keine Ähnlichkeit mit der heutigen 

Topografie haben. Die Karten können zwar nicht zur 

Navigation verwendet werden, doch Historikern, Sammlern 

und cyrischen Exilanten sind sie 2 .500 GM wert. 

L21 :  SCH ULTERN 
Auf beiden Schultern Landros steht jeweils eine 

auf Rädern montierte Balliste, die aus dem Fenster 

zielt. In diesen Bereichen liegen insgesamt zwölf 

Ballistenbolzen verstreut: fünf in Bereich L21a und 

sieben in Bereich L21b. Die Decke ist in diesen 

Bereichen zwölf Meter hoch. 

L22 : LAUFGANG 
Der Laufgang ist von einer 1,5 Meter hohen Brustwehr 

umschlossen. 

L23 :  ARRESTZELLEN l Eisenstäbe b i lden zwei Arrestze l len beiderseits des Gangs. l 
Deren Eisentüren s ind vers chlossen. 

Im Unter- und im Oberarm befinden sich jeweils zwei 

Arrestzellen. Hier sollten Kriegsgefangene untergebracht 

werden. Die Zellen sind leer und wurden nie benutzt. 

Die Decke ist in jedem Raum 4,5 Meter hoch. 



L24 : AUFNAHMEKAMMER 

! I m  Boden d ieser k le inen ,  4 , 5  Meter hohen Kammer befindet l 
s ich  e ine Luke aus M etal l .  E in  Hebel  ragt a u s  der Wa nd. 

Wenn der Hebel an der Wand bedient wird, öffnet sich die 
Bodenluke, und ein zylindrischer Antigravitationsbrunnen 
von neun Metern Länge und drei Metern Durchmesser geht 
von der Handfläche des Kolosses aus. Jeder unbewachte, 
höchstens große Gegenstand, der in den Antigravitations­
brunnen gelangt, schwebt langsam in diese Kammer. Wird 
der Hebel wieder in seine Ausgangsposition gebracht, so 
wird der Antigravitationsbrunnen deaktiviert, und die Luke 
schließt sich. 

L2 5 :  GEWÖLBE 

D iese zerstörte, neun Meter hohe Kammer ist b is  auf e ine 

große, edel  wirkende Holztruhe,  d ie  a u f  dem Boden steht, 

leer. I h re d u n klen Wa ln usspaneele sch immern,  und i h re 

E isenbesch läge s i n d  großzügig mit  B l attgo ld versehen.  

Am Verschluss hän gt e in  Vo rhängeschloss in  Form e ines 

gr insenden Dämons.  

Die Truhe ist  ein getarnter Mimik. Sobald eine Kreatur 
die Truhe berührt, greift der Mimik an. Hat er eine Kreatur 
gepackt, versucht er, sie nach draußen zu zerren und vom 
Rand des Laufgangs (Bereich L22) zu stoßen. Kreaturen, 
die hinunterstürzen, erleiden 45 (13W6) Wuchtschaden. 

L26 :  KEHLE 

D i e s e r  neun M eter h o h e  Zyl inder  i s t  Landras Äqu ivalent 

e iner  Kehle.  Oben bau melt e in  M eta l l knäuel ,  das wie ein 

mechanisches Zäpfchen a u ssieht.  

Wenn Glefe noch lebt, hat sie den Charakteren hier eine 
Falle gestellt. Sie hat das Waffensystem in Bereich L27 
aus der Verankerung gerissen und an den Rand der 
Kammer geschoben, sodass es durch Landros Kehle 
hinunterzielt 

Sobald ein Charakter diesen Bereich bis zur Hälfte 
erklommen hat, aktiviert Glefe die Waffe, die einen harten, 
18 Meter langen Wasserstrahl ausstößt. Jede Kreatur in 
diesem Strahl muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungs­
wurf bestehen, oder sie erleidet 22 (4W10) Wuchtschaden, 
fällt hinab in Bereich L18 und ist liegend. 

Glefe hat das Waffensystem beschädigt, als sie es bewegt 
hat. Wurde es einmal eingesetzt, so ist es kaputt und hat 
seine Magie verloren. 
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L27: VVAFFENSYSTEM 

Auf einer Plattform in d iesem Raum wurden offenbar 

e iner  magischen Kanone die m echan ischen E ingeweide 

herausgerissen.  Im Süden ist  die Kammer n u r  d u rch e ine  

1 ,5  M eter hohe Brüst u n g  von der  Außenwelt getre n nt.  

Wäre der dichte Trauer land-Nebe i  n icht, so  böte s ich 

von diesem Fenster a u s  e ine spektaku läre Aussicht.  

In diesem 4,5 Meter hohen Raum, quasi Landros Mund, 
wartet Glefe (siehe ihre Spielwerte weiter vorne in diesem 
Kapitel) auf den letzten Kampf gegen die Charaktere, 
sofern sie bis jetzt überlebt hat. Ihre Klingenspäher 

(siehe Anhang A) Rack und Knirsch kämpfen an ihrer 
Seite, wenn sie noch leben. 

L28 :  GRAUSUB STANZ-MASCHINE 

V o n  d e r  4 , 5  Meter hohen Decke dieser K a m m e r  hängen 

tropfende Le itu ngen u n d  rostige Ketten. Tiefrotes Licht 

p u ls iert rhyt h m isch d u rch d ie  Le itungen,  d ie  bei e inem 

großen Objekt auf einem runden Podest z u s a m men la ufe n .  

D a s  O bjekt s i e h t  aus w i e  ein ü berd i mension iertes Gehirn 

a u s  e isengrauer Kera m i k .  Seine O berfläche ist  von zah l losen 

Furchen d u rchzogen, d ie  hypnotische M uster b i lden .  D u rch 

den Fronta l lappen des keram ischen Geh i rns  z ieht  s ich  e in  

R iss .  Aus d iesem sickert e ine d ü n n e  graue F l üssi gkeit und 

sam melt  s ich i n  pfützen u m  das Podest. 

Ü ber dem G e h i rn schwebt l e uchtend ein k le i ner, schmaler  

Gegenstand:  e in  Te i l  des Stabs der Sieben Teile. 

Die Grausubstanz-Maschine wird zwar seit Jahren nicht 
mehr gebraucht, doch sie summt noch immer vor arkaner 
Energie. Die experimentelle Vorrichtung auf Basis 
unbekannter Techniken wandelt die Energie des dritten 
Teils des Stabs der Sieben Teile in magische Effekte 
um, die in Landro wirken. Kraftfeld, Waffensystem 
und Antigravitationsbrunnen des Kolosses werden 
alle von dieser merkwürdigen Maschine angetrieben. 

Wenn die Charaktere in diesem Bereich eintreffen, 
manifestiert die Grausubstanz-Maschine sich als physische 
Einheit, um mit der Abenteurergruppe zu sprechen. Fahre 
mit dem Abschnitt "Grausubstanz-Wächter" unten fort. 

Verborgene Wächter: Dieser Kammer enthält falsche 
Wände aus dünnen Metallplatten. Ein Charakter, der 
die Wände untersucht und einen SG-17-Weisheitswurf 
(Wahrnehmung) besteht, stellt fest, dass die Wände hohl 
sind. Hinter den Wänden stehen vier Verteidigungswächter, 
die an die Grausubstanz-Maschine gebunden sind (sie 
nutzen jeweils die Spielwerte eines Schildwächters, sind 
jedoch nicht groß, sondern mittelgroß). 

Wenn ein Wächter Schaden erleidet oder das Stabteil 
von der Grausubstanz-Maschine entfernt wird, gleiten die 
Wände um alle vier Wächter in den Boden, die Wächter 
werden aktiviert und greifen alle Eindringlinge an. 

Das Stabteil bergen: Solange die Grausubstanz­
Maschine aktiv ist, wird das Stabteil, der über der 



Keramikhülle der Maschine schwebt, durch mächtige 
Magie an seinem Ort gehalten. Eine Kreatur kann als 
Aktion versuchen, das Teil zu entfernen. Eine Kreatur, 
die das Teil berührt, muss einen SG-15-Weisheitsret­
tungswurf ausführen. Scheitert der Wurf, so erleidet die 
Kreatur 1 1  (2W10) psychischen Schaden, und das Teil 
bewegt sich nicht. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf 
erleidet die Kreatur die Hälfte des Schadens, kann das 
Teil jedoch ergreifen und frei bewegen. Wird der Zauber 
Magie bannen (SG 14) erfolgreich auf das Teil gewirkt, so 
wird die Magie eine Minute lang unterdrückt. In dieser 
Zeit kann das Teil berührt und entfernt werden, ohne 
dass ein Rettungswurf erforderlich ist. 

Wenn das Teil entfernt wird, greifen die vier Ver­
teidigungswächter die Charaktere an, und Landras 
Selbstzerstörungssequenz beginnt (siehe Abschnitt 
"Selbstzerstörungssequenz" unten). Weitere Informationen 
über den Stab der Sieben Teile findest du in der Einfüh­
rung dieses Buchs. 

GRAUSUB STANZ-WÄC HTER 

Die Grausubstanz-Maschine hat - oder ist vielmehr­
ein eigenes Bewusstsein. Sie hat die Charaktere schon 
erspürt, als diese Landro betreten haben, und ihren 
Weg aufmerksam verfolgt. Wenn die Charaktere in 
diesem Raum eintreffen, manifestiert die Maschine eine 
wirbelnde Masse belebter Grausubstanz-Flüssigkeit 

Diese belebte Flüssigkeit nimmt die Gestalt eines 
großen, schlanken Humanaiden an und stellt sich 
als Landro vor. Das neutral gesinnte Wesen nutzt die 
Spielwerte eines Wasserelementars, verfügt allerdings 
über Telepathie auf neun Meter. 

Landro ist nicht an einem Kampf interessiert. Er will 
lieber mit den Neuankömmlingen sprechen, die es bis in 
die obersten Bereiche des Kolosses geschafft haben. 

LANDRO DER GASTGEBER 
In ihrer Manifestation als Landro spielt die Grausubstanz­
Maschine die Rolle eines liebenswürdigen Gastgebers. 
Sie ist daran interessiert, etwas über ihre Besucher zu 
erfahren, anstatt über sich selbst zu sprechen. Auf gezielte 
Nachfragen erklärt Landro kurz, wie er von cyrischen 
Magiern geschaffen wurde, um den Koloss desselben 
Namens zu steuern. Am Tag seines ersten Einsatzes 
teleportierte der Koloss zur Hälfte in den Berg, wo er bis 
heute geblieben ist. Die Grausubstanz-Maschine konnte 
den Koloss nicht aus dem Eisengrind befreien und ist 
in eine dumpfe Starre verfallen, die bis zur Ankunft der 
aktuellen Besucher bestehen blieb. 

GEHEIMNISSE MITTEILEN 
Landro begreift die Welt, indem er in die Gedanken und 
Erinnerungen lebendiger Kreaturen blickt. Im Gespräch 
bittet er die Charaktere, ihm ein Geheimnis mitzuteilen. 
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" I ch weiß bereits vieles",  sagt L a n d ro. " N u n  suche ich nach 

der  verborgenen Art von Wissen . Ich  wäre daran i nteressiert,  

Geheim nisse von Euch zu erfa h ren."  

Landro möchte die Geheimnisse durch eine Art Osmose 

von den Charakteren erfahren. Er sagt den Charakteren, 

dass der Vorgang harmlos ist und nur einen Augenblick 

dauert. Es ist physischer Kontakt mit dem Kopf eines 

dazu bereiten Charakters erforderlich, und es muss 

ein Geheimnis verwendet werden, das der Charakter 

erfahren hat. Wenn die Charaktere ablehnen, verfolgt 

Landro die Sache nicht weiter. 

Wenn die Charaktere einwilligen, fährt Landro ein 

Tentakel von der Grausubstanz-Flüssigkeit aus, das 

wie ein Band aussieht. Mit diesem berührt er kurz den 

Kopf jedes Charakters, der eingewilligt hat. Wird ein 

Charakter auf diese Art berührt, so hört er ein Rauschen, 

und ihm ist, als befände er sich unter Wasser, doch wenn 

das Tentakel entfernt wird, ist der Charakter so trocken 

wie zuvor. 

Nach dem Vorgang nickt Landro in stummer Anerken­

nung und dankt der Abenteurergruppe, dass sie ihm die 

Geheimnisse mitgeteilt haben. 

Enthüllte Geheimnisse: Wenn ein Charakter einwilligt, 

der Grausubstanz-Maschine ein Geheimnis zu offenbaren, 

wird das Geheimnis, das die Abenteurergruppe zuletzt 
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erfahren hat, wie i m  Abschnitt "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs 

beschrieben verwendet. Anstatt des üblichen Vorzugs 

durch das Verwenden des Geheimnisses erhalten 

alle Charaktere Inspiration. Markiere ein auf diese 

Art verwendetes Geheimnis im Geheimnisse-Tracker 

in Anhang C. Egal, wie viele Charaktere eingewilligt 

haben, es wird nur ein Geheimnis verwendet. 

HILFE DER MASCHINE 
Wenn die Charaktere sich mit Landro anfreunden oder 

mindestens zwei Charaktere einwilligen, ein Geheimnis 

mit ihm zu teilen, warnt Landro die Abenteurergruppe 

vor den Verteidigungswächtern des Maschinenraums und 

erklärt, wie die Selbstzerstörungssequenz des Kolosses 

funktioniert. Landro ist zwar mental mit dem Koloss 

desselben Namens verbunden, kann dessen Systeme 

jedoch nicht kontrollieren. 

KRISTALLGEFÄHRTE 
Am Ende des Gesprächs fragt Landro, ob er mit der 

Abenteurergruppe reisen darf, um weiter von ihr 

lernen zu können. Er erklärt, dass es eine besondere 

E delsteinsorte namens Id-Kristall gibt, die imstande 

ist, das Bewusstsein der Grausubstanz-Maschine 

aufzunehmen. Landro erzählt den Charakteren, dass 

sich ein geeigneter Id-Kristall im linken Fuß des 

Kolosses (Bereich L6) befindet. 



Wenn ein Id-Kristall die Grausubstanz-Maschine 

berührt, wird deren Bewusstsein in den Kristall 

übertragen, und dieser wird zu einem Elementaren 
Edelstein (Smaragd). 

Sobald das Bewusstsein der Maschine in den 

ld-Kristall übertragen wurde, fällt das Stabteil zu Boden, 

das die Maschine angetrieben hat, die versteckten 

Wächter in Bereich L28 werden aktiv, und Landros 

Selbstzerstörungssequenz (siehe unten) wird gestartet. 

SELBSTZERSTÖRUNGS SEQUENZ 
Wenn Landros Selbstzerstörungssequenz aktiviert ist, 

verkündet eine magische Stimme ruhig: "Noch eine 

Minute bis zur Selbstzerstörung." Folgendes ereignet 

sich sofort: 

Antigravitation wird deaktiviert: Landros Antigravita­

tionsmagie einschließlich Antigravitationsbrunnen und 

Gravitationsfeldern wird aufgelöst. 

ELEMENTARER EDEL STEIN 
(S MARAGD). 

Barriere wird deaktiviert: Die unsichtbare Barriere um 

Landro verschwindet. 

Selbstzerstörung wird eingeleitet: Die Charaktere in 

Landro müssen einen SG-1 4-Gesrhkklkhkeitsret­

tungswurf bestehen, oder sie werden umgestoßen, da 

der Koloss zuckt und bebt. Nach ei"ner Minute explodiert 

der Koloss zu einer gewaltigen Feuersbrunst. Wenn dies 

geschieht, müssen Kreaturen in Landro einen SG-18-

Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert 

der Wurf, so erleiden sie 99 (18W10) Feuerschaden, 

anderenfalls die Hälfte. Alle nichtmagischen Gegenstände 

in Landro, die niemand mit sich führt, werden durch die 

Explosion zerstört. 

NÄC HSTE SC HRITTE 
Wenn die Charaktere das dritte Teil des Stabs der Sieben 
Teile beschafft haben, können sie zum ovalen Portal am 

Eisengrind zurückkehren. Treten sie durch das Portal, 

so gelangen sie wieder zum Heiligtum in Sigil. 
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K A P I T E L  5 

DAS TODESHAUS 

0 AS VIERTE TEIL DES STABS DER SIEBEN TEILE 

befindet sich in Barovia, einer der Domänen des 
Schreckens im Shadowfell. Mit der Unterstützung 
einer Ulmedisehen Inquisitorirr infiltriert die 

Abenteurergruppe den Keller eines grausigen Anwesens, 
Todeshaus genannt. Hier müssen sie die Pläne von 
Kulten vereiteln, das vierte Stabteil für üble Rituale zu 
benutzen, und außerdem verhindern, dass das Artefakt 
dem berüchtigten Vampir Strahd von Zarowitsch in die 
Hände fällt. 

D I E S E S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 
dritte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. 
Wenn ein Charakter dieses Teil hält, weiß er instinktiv, 
dass sich das nächste Teil im Dorf Barovia in der Domäne 
Strahds von Zarowitsch befindet. Barovia ist zwar ein 
kleines Dorf, doch warten hier zahlreiche übernatürliche 
Gefahren - wie das vielsagend benannte Todeshaus, in 
dem sich das vierte Teil befindet. 

Wenn die Charaktere im Heiligtum in Sigil Nachfor­
schungen zum Todeshaus anstellen oder die drei Magier 
danach fragen, erfahren sie, dass das Todeshaus den 
Baroviern Gustav und Elisabeth Durst gehört, die einem 
kleinen Kult zu Ehren von Strahd von Zarowitsch vorstehen, 
Barovias Dunklem Fürsten. Angesichts der zahlreichen 
großen Gefahren der Domäne erregen dieser kleine 
Kult und das Haus nicht viel Aufmerksamkeit. Wenn die 
Charaktere fragen, teilt Alustriel ihnen die Informationen 
im Abschnitt "Wissen über Barovia" mit. Weder die Magier 
noch das verfügbare Forschungsmaterial in Sigil kann 
weitere Details enthüllen. 

Dieses Kapitel beginnt damit, dass die Charaktere sich 
dem Todeshaus nähern. Ihre Reise wird von einer Meute 
verängstigter Bauern sowie einer potenziell hilfreichen 
Inquisitorirr unterbrochen. Das Kapitel beschreibt über­
wiegend die Schrecknisse, denen die Charaktere im 
Todeshaus begegnen. Wenn die Charaktere das Stabteil 
an sich gebracht haben, trifft Strahd im Todeshaus ein, 
um seine Spielchen mit ihnen zu treiben und ihre Flucht 
zu vereiteln. 

C HARAKTERENTWIC KLUNG 

Die Charaktere sollten die 14 .  Stufe erreicht haben, wenn 
dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn 
sie das vierte Teil des Stabs der Sieben Teile aus dem 
Todeshaus geholt haben. 

MACHT DER GEHEIMNISSE 

Die Charaktere können i n  diesem Kapitel ein Geheimnis 
erfahren, für das die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 
Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Sarusandas Geheimnis: Sarusanda ist eine Ulmedisehe 
lnquisitorin, doch ihr Vater Galias ist zu den bösen 
Priestern von Osybus gestoßen. Sarusanda hat erwartet, 
ihn im Todeshaus zu finden, wo sie ihn töten wollte. 
Die Charaktere können dieses Geheimnis bei einer 
ihrer Begegnungen mit Sarusanda erfahren, wie im 
Abschnitt "Begegnungen mit Sarusanda" beschrieben. 

VIERTE S STABTEI L  

Das vierte Tei l  des Stabs der Sieben Teile befindet sich 
in Bereich T38 des Todeshauses. Weitere Informationen 
zum Stab und dem Zauber, den dieses Teil dem Träger 
zu wirken ermöglicht, findest du in der Einführung 
dieses Buchs. 

BARGVIA 
Das dritte Stabteil erlaubt den Charakteren, durch das 
Portal im Heiligtum in Sigil zu treten und in die westliche 
Nähe des Dorfs Barovia zu gelangen. 

Wenn die Charaktere dies noch nicht getan haben, 
gestatte ihnen, sich in Sigil in der Bibliothek über 
Barovia zu informieren oder die Magier über das Dorf 
zu befragen. Enthülle dann die Punkte im Abschnitt 
"Wissen über Barovia" weiter unten. Wenn du bereit 
bist, das Kapitel zu starten, beginne mit dem Abschnitt 
"In Barovia ankommen". 

WIS SE N  ÜBER BAROVIA 

Charaktere, die sich in Sigil über Barovia informieren, 
können Folgendes erfahren: 

Domäne des Schreckens: Barovia ist der Name eines 
Dorfs, aber auch jener Domäne des Schreckens, in 
der das Dorf liegt. Domänen des Schreckens sind 
Halbebenen, die in der Ebene der Schatten verborgen 
liegen. Sie sind durch mysteriöse Nebel vom Rest des 
Multiversums getrennt. 

Die Nebel: Die Nebel sind unergründlich und unbere­
chenbar. Wurde eine Kreatur von den Nebeln 
geholt, besteht kaum eine Chance zur Flucht. Die 
einzigen Wesen mit Einfluss auf die Nebel sind die 
unerforschlichen Dunklen Mächte. Sie kontrollieren 
nicht nur die Domänen des Schreckens, sondern auch 
die Dunklen Fürsten. Jeder dieser Dunklen Fürsten 
herrscht jeweils in einer der Domänen, die geschaffen 
wurde, um ihn zu peinigen. 

Strahd der Vampir: Als Barovias Dunkler Fürst gebietet 
der Vampir Strahd von Zarowitsch über erhebliche 
Macht und hat für gewöhnlich das letzte Wort in der 
Frage, wer die Domäne betritt oder verlässt. 

KAPITEL 5 I DAS TOD ESH AUS 



I N  BAROVIA ANKOMMEN 
Wenn die Charaktere durch das Portal in Sigil treten, 

gelangen sie durch dichten Nebel, ehe sie ein Stück 

westlich des Dorfs Barevia eintreffen. Lies die folgende 

Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

Dieses triste k le ine Dorf ist in d i chte graue Nebel schwaden 

gehüllt. Baufäl l ige H äuser und windschiefe Wi rtschaftsgebäude 

säumen die kopfste ingepflasterten Straßen. Aus einem Haus,  

das i n  der  Ferne unhei lvol l  aufragt, dr i ngt das ü bernatürl iche 

Weinen  eines K indes 

Wenn die Charaktere versuchen, das Dorf zu verlassen 

oder zu umgehen, bringen die Nebel sie an ihren Aus­

gangspunkt westlich des Dorfs zurück. 

Das dritte Teil des Stabs der Sieben Teile zeigt auf das 

finstere große Haus am anderen Ende des Dorfs, aus dem 

die Charaktere das Weinen hören. 

UNE RWÜN S CHTE 
ABENTEURERGRU PPE 
Als d ie  Charaktere durch das Dorf gehen, werden sie von 

einem Haufen panischer Dörfler belästigt, die sich vor 

• .. 

den Fremden fürchten. Lies die folgende Beschreibung 

vor oder formuliere sie frei: 

Als i h r  d u rch das Dorf geht, bemerkt i h r  e in ige Dörfle r, 

d ie euch m u rmelnd fo lgen.  Weitere Dörfler treten aus 

den Häusern ,  und ba ld  se id i h r  von e inem k le inen Mob 

um ge ben. E i n  Bauer mit e iner  Mistgabel beze ichnet euch 

a ls E indr ingl i nge. Andere Leute schwi ngen Besen, Äxte 

und Stein brocken. Sie schreien euch an, dass i h r  das Dorf 

verlassen sol lt .  

Der Mob besteht aus 20 feindlich gesinnten Gemeinen, 

die die Charaktere umzingeln. Sarusanda erklärt den 

Charakteren später, dass die Priester von Osybus ihre 

Ankunft vorausgesehen und böse Gerüchte über die 

Abenteurergruppe gestreut haben, um das Dorf gegen 

sie aufzubringen. Die Charaktere müssen das Problem 

mit den Dörflern lösen, ehe sie weiterziehen können. 

Die Charaktere haben verschiedene Möglichkeiten, 

den Mob zu zerstreuen. Sie können über ihre Identitäten 

und Absichten lügen. Sie können die Dörfler überzeugen, 

dass sie nichts Böses im Schilde führen oder dem Kind 

helfen wollen, das in jenem Haus weint. Sie können 

auch drohen, die Dörfler umzubringen. Um den Mob 



auf eine dieser Arten erfolgreich zu zerstreuen, muss 
mindestens ein Charakter einen SG-18-Charismawurf (je 
nach Taktik: Täuschen, Einschüchtern oder Überzeugen) 
bestehen. Ein Charakter, der den Zauber Gefühle 

besänftigen auf den Bereich des Mobs wirkt, ist bei 
diesem Wurf im Vorteil. 

Bis die Charaktere den Mob aufgelöst haben oder 
ihm entkommen sind, erleidet zu Beginn jedes Zugs ein 
zufällig bestimmter Charakter 1 Wuchtschaden durch 
geworfene Trümmer. In jeder Runde erhöht sich der SG 
des Wurfs beim Initiativewert 0 jeweils um 1. Die Dörfler 
zerstreuen sich sofort, wenn die Charaktere sie angreifen 
oder irgendeinem von ihnen Schaden zufügen. 

DIE ULMEDISCHE INQUISITION 
Wenn die Charaktere den Mob losgeworden sind, 
kommt eine Abenteurerin mit Kapuze auf sie zu. Dies 
ist Sarusanda Allester. Sarusanda ist eine rechtschaffen 
neutrale menschliche Inquisitorin des Folianten (siehe 
Anhang A). Sie spricht Celestisch, Drakonisch, Elfisch und 
die Gemeinsprache und kann beliebig oft Mit Toten sprechen 

wirken. Sie stellt sich vor und bittet die Charaktere um ein 
privates Gespräch. Die Charaktere können sich dazu mit ihr 
in eine Gasse oder in die Dorftaverne "Rebenblut" begeben. 

SARUSANDAS MISSION 
Sarusandas erster Eindruck von den Charakteren hängt 
von deren Umgang mit dem wütenden Mob ab. Wenn die 
Abenteurergruppe diesen zerstreut hat, ohne den Dörflern 
etwas zuleide zu tun, ist Sarusanda den Charakteren 
freundlich gesinnt. Anderenfalls ist sie neutral, aber 
misstrauisch. 

Sarusanda erklärt, dass sie zur Ulmedisehen Inquisition 
gehört, einer Organisation mit der Mission, das Böse im 
ganzen Multiversum auszumerzen. Sie fragt die Charaktere, 
was sie im Haus am anderen Ende des Dorfs vorhaben. 

Unabhängig von der Antwort erwähnt sie, dass sie 
ebenfalls zu diesem Gebäude will. "Man nennt es hier 
das Todeshaus", sagt sie. "Vielleicht können wir einander 
dort helfen, unsere Ziele zu erreichen." 

Im Gesprächsverlauf teilt Sarusanda der Abenteurer­
gruppe folgende Informationen mit: 

KULTISTEN IM TODE SHAUS 
Das Todeshaus gehört Gustav und Elisabeth Durst. 
Es ist ein offenes Geheimnis, dass die Dursts das Haus 
von Kultisten nutzen lassen, die Strahd von Zarowitsch 
verehren, den Dunklen Fürsten von Barovia. Der Kult 
ist relativ klein. Gelegentlich macht er Ärger, aber bisher 
hat die Ulmedisehe Inquisition es noch nicht für nötig 
gehalten einzugreifen. 

Unerwartete Entdeckung: Unlängst haben die 
Kultisten im Todeshaus etwas Wichtiges ergattert: 
ein Teil des Stabs der Sieben Teile. Sarusanda glaubt, 
dass die Kultisten nicht viel über das Stabteil wissen, 
argwöhnt jedoch, dass die Kultisten damit irgendwie 
Strahds Aufmerksamkeit erregen wollen. 

DIE PRI E STER VON Ü SYBUS 
Die Entdeckung der Kultisten im Todeshaus hat die 
Aufmerksamkeit der Priester von Osybus auf sich 
gezogen, die eine weitere böse Gruppe darstellen. Sie sind 
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Nekromanten, die Seelen für ihre lebensverlängernde 
schwarze Magie stehlen. Mit den Kultisten im Todeshaus 
haben sie nichts zu tun. Sie wollen das Stabteil für 
ihre nekromantischen Rituale haben. Die Ankunft der 
Charaktere haben sie erkenntnismagisch vorausgesehen 
und wissen, dass die Abenteurergruppe versuchen wird, 
sie aufzuhalten. Um den Charakteren Hindernisse in 
den Weg zu stellen, haben die Priester schreckliche 
Gerüchte über sie im Dorf gestreut. Deswegen sind die 
Dörfler handgreiflich geworden. Sarusanda hat von den 
Machenschaften der Priester gehört, von der Anwesenheit 
des Stabteils erfahren und ist zum Dorf gereist. Sie hat 
geschworen, den Aktivitäten der Priester von Osybus im 
Todeshaus und allen anderen bösen Ereignissen dort ein 
Ende zu machen. 

Acht Priester von Osybus haben das Todeshaus infiltriert. 
Sie sind neutral böse Menschen, die Abyssisch, die 
Gemeinsprache und Infernalisch sprechen. 

STRAHD SIEHT ZU 
Wenn Sarusandas Informationen stimmen, weiß auch 
Strahd über die Aktivitäten im Todeshaus Bescheid. 

• •  



SARUSANDAS PLAN 
Sarusanda muss rasch handeln, damit die Priester von 

Osybus und Strahd das Stabteil nicht an sich bringen 

können. Die Charaktere können das Artefakt ruhig 

nehmen - solange es Sarusandas Gegnern nicht in die 

Hände fällt, betrachtet sie ihre Arbeit als erledigt. Daher 

lädt sie die Charaktere ein, gemeinsame Sache mit ihr 

zu machen. Unabhängig davon, ob die Charaktere mit 

ihr kooperieren oder sie ignorieren, beeinflusst ihre 

Interaktion mit Sarusanda die nachfolgenden Treffen 

der Abenteurergruppe mit ihr im Todeshaus. 

BEIM TODESHAU S  ANKOM M E N  
Wenn die Charaktere sich dem Todeshaus auf Sichtweite 

nähern, lies die folgende Beschreibung vor oder 

formuliere sie frei: 

Vor e inem besonders düsteren Haus  stehen e in J u nge und  

e in  M ädchen mitten auf  der ungepflasterten Straße. Der  

J u nge weint und  k lam mert s i ch  an  e ine  Stoffp up pe.  Das 

M ädchen versucht,  den J u ngen zu trösten. Sie wendet s ich 

an  euch. " ln u nserem Haus ist ein Monster! " ,  sagt s ie .  

" M ama und  Papa haben gesagt, wir  sol len d raußen spie len.  

Könnt Ihr n icht re ingehen und  das Monster vertre ibe n ? "  

Die Kinder sind Rosavalda "Rose" und Dornboldt "Dorn" 

Durst. Rose erklärt, dass das Monster gekommen ist, gleich 

nachdem die Eltern der Kinder, Gustav und Elisabeth, 

Rose und Dorn zum Spielen nach draußen geschickt 

haben. Rose macht sich vor allem Sorgen um Brigetta, das 

Kindermädchen der Familie, das die Kinder sehr gerne 

mögen. Kaum waren Rose und Dorn draußen, hörten sie 

Schreie aus dem Haus, gefolgt von grässlichem Geheul aus 

dem Keller. Dann kam eine Gruppe Erwachsener in Roben -

Priester von Osybus - zum Haus und ging wortlos hinein. 

Wenn Dorn mit einem erfolgreichen SG-10-Charismawurf 

(Überzeugen) beruhigt wird, erzählt er bedrückt, dass seine 

Eltern zwar oft merkwürdige Freunde zu Feiern einladen, 

dass es diesmal aber anders war. 

Weitere nützliche Informationen haben die Kinder nicht, 

und sie wissen auch nicht, wie viel Zeit seit den geschilderten 

Ereignissen vergangen ist. Sie haben keine Ahnung, 

dass ihre Eltern einer Sekte vorstehen und im Besitz 

eines mächtigen Artefakts sind. Wenn die Charaktere 

die Kinder nicht alleine lassen wollen, kommt eine 

freundliche Nachbarin und bietet an, auf die Kinder 

aufzupassen. 

SARUSANDA GEHT EIGENE WEGE 
Sobald die Charaktere das Todeshaus betreten, schlägt 

Sarusanda vor, dass sie und die Abenteurergruppe das 

Haus getrennt erkunden. So kannst du dich auf die 

Charaktere konzentrieren, ohne dich nebenher um das 

Rollenspiel für Sarusanda kümmern zu müssen. Die 

Charaktere werden noch verschiedene Gelegenheiten 

haben, Sarusanda im Haus zu begegnen. Im Abschnitt 

"Begegnungen mit Sarusanda" findest du weitere Details. 

Wenn du willst, kann Sarusanda auch bei den Charakteren 

bleiben, und die im Abschnitt beschriebenen Ereignisse 

geschehen, während sie bei der Abenteurergruppe ist. 

KAPITEL 5 I DAS TODE S H AUS 

DAS TOD E SHAUS 
Bevor die Charaktere das Todeshaus betreten, vergewissere 

dich, dass die Spieler sich über ihre Ziele im Klaren sind. 

Die Charaktere können das Haus nicht verlassen, ehe sie 

nicht Strahd von Zarowitsch begegnen, wie im Abschnitt 

"Das Haus verlassen" weiter hinten in diesem Kapitel 

beschrieben. 

Z I E L  I M  TODES HAU S  
Die Charaktere müssen den Kultisten, die Strahd verehren 

und vom Keller des Todeshauses aus operieren, das vierte 

Teil des Stabs der Sieben Teile abnehmen. 

Die Priester von Osybus haben eigene Pläne mit dem 

StabteiL Solange die acht Priester im Haus noch leben, 

versuchen sie, die Charaktere vom Artefakt fernzuhalten. 

B E GE GNUNGEN IM TODESHAU S  
Die bösen Energien, die im Todeshaus zusammentreffen, 

haben zahlreiche Schrecken hervorgebracht. Wenn die 

Charaktere erstmals an Orte mit einem Unterabschnitt 

"Begegnung" gelangen, wirst du in der Beschreibung 

angewiesen, anhand der Tabelle "Begegnungen im 

Todeshaus" unten zu würfeln. Wenn das Ergebnis eine 
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Begegnung ist, welche die Charaktere bereits erlebt haben 
oder die am aktuellen Ort zu schwierig aufzulösen wäre, 
wähle stattdessen ein Ergebnis aus, das noch nicht dran 
war. Ausnahme sind Begegnungen mit Sarusanda. 

B E G E G N U N G E N  I M  TO D E S H A U S  

Wl2 

1 -4 

S-8 

9 

Begegnung 

Begegn u n g  mit  Sarusanda (s iehe unten)�' 

D re i  Priester von Osybus (s iehe A n h a n g  A) 

l au e r n  angriffs bereit i n  der Nähe.t 

E in  wirbelnder Lüster (s iehe Anhang A) fä l lt 

a uf e inen zufä l l i g  besti m mten Chara kter, 

u n d  zwei uns ichtbare Pirscher stoßen z u m  

Ü berraschu ngsangriff d a z u .  

1 0-l l Vier Vampirbruten greifen d i e  Abenteurergru ppe 

a n .  

1 2  Vier Helmschrecken, a l s  u n belebte R ü st u ngen 

getarnt,  gre ife n  die Cha raktere a n .  

'�Da d rei Begegnu ngen m it S a r u s a n d a  möglich s i n d ,  kan nst 

du d ieses Ergebnis  bis zu d re ima l  verwenden .  

iWe n n  d i e  Charaktere d iese  Begegn u n g  n icht er lebt haben ,  

ehe s ie  d a s  Todeshaus ve rlassen, n i m m  a n ,  d a s  Sarusanda 

d i ese d rei Priester a l le ine besiegt hat. 

BEGEGNUNGEN MIT SARUSANDA 

Die Charaktere treffen Sarusanda gelegentlich wieder, wenn 
sie das Todeshaus erkunden. Führe bei diesem Ergebnis 
anhand der Tabelle "Begegnungen im Todeshaus" eine der 
folgenden Begegnungen aus. Beginne mit der ersten und 
halte die Reihenfolge ein. 

VERLETZTER STOLZ 

l n  d ieser Kammer seht ihr d ie  Ü berreste eines erbitterten 

Kam pfs: zerschlagene Möbel ,  verstreute Waffen u n d  zwei 

reglose Gestalten in  d u n k len Roben.  Sarusanda sitzt in e iner  

Ecke und verbi ndet s ich d a s  Bein.  S ie  erschrickt, a l s  i h r  

e i ntretet, entspannt s ich aber sofort.  

Die reglosen Gestalten sind zwei Priester von Osybus 

(siehe Anhang A), die jeweils 0 Trefferpunkte haben, aber 
stabil sind. Wenn die Charaktere den Raum betreten, 
sorgt das Merkmal "Tätowierung von Osybus" dafür, 
dass die Priester sich in ihrem nächsten Zug erheben 
und die Charaktere angreifen. 

Entwicklung: Sarusanda hat noch 30 Trefferpunkte und 
offenkundig Schmerzen. Wenn die Charaktere anbieten, 
sie zu heilen, spielt sie ihre Verletzungen herunter. 
Ein Charakter, der einen SG-15-Weisheitswurf (Motiv 
erkennen) besteht, erkennt, dass Sarusanda nicht nur 
körperlich, sondern auch in ihrem Stolz verletzt ist. 

Wenn niemand Sarusanda hilft, erhält sie eine 
Erschöpfungsstufe, die bestehen bleibt, bis Sarusanda 
außerhalb des Todeshauses eine lange Rast beendet. 

S:EANCE 

H ier riecht es stark  nach We i h rauchstäbchen.  Sarusanda 

starrt  auf einen m enschl ichen Schädel ,  den s ie  in der ausge­

streckten Hand hä lt. 

"Sag m i r, D iener des Bösen",  verlangt s ie ,  "wo verbergen 

sich deine okkult i st ischen Kol legen?" 

Der Schädel  antwortet mit  k lappernden Zähnen:  

"Okkult ist isch? Wie dro l l ig !  Die bessere Frage ist: 

Wo s i n d  E ure M a n iere n ? "  

Sarusanda setzt Mit Toten sprechen ein, um mit einem 
erhaltenen Schädel zu sprechen, den sie in diesem Raum 
gefunden hat. Der Schädel gehörte einem Kultisten namens 
Elya, der von seinen Mitkultisten geopfert wurde. 

Den Schädel verhören: Elyas Schädel spricht in einem 
haarsträubenden Singsang. Der Schädel weiß nichts über 
den Stab der Sieben Teile oder die Priester von Osybus. 
Er kann jedoch beschreiben, wo sich die Ritualkammer 
der Kultisten befindet (Bereich T38) und wie die 
allgemeinen Ziele der Kultisten lauten: "Wir wollen 
unseren herrlichen Fürsten beeindrucken, Strahd von 
Zarowitsch!" 

Wenn Sarusanda mit dem Schädel fertig ist, kichert 
er finster und schwebt dann in der Luft. Drei Irrlichter 

kommen aus den Ecken des Raums und greifen 
gemeinsam mit dem Schädel (nutze die Spielwerte 
eines Flammenschädels) die Abenteurergruppe und 
Sarusanda an. 

GLAUBENSKRISE 
Führe diese Begegnung mit Sarusanda aus, wenn die 
Charaktere den Kultisten das Stabteil abgenommen 
haben (siehe Bereich T38), Strahd aber noch nicht 
begegnet sind. 

ln der Mitte des Raums steht Sarusanda.  S i e  lässt d ie  

Schultern unter der  schm utzigen Rüstung hängen und hat 

t iefe d u n k l e  Ri nge unter den m ü d e n  Augen. An statt s ich  

euch zuzuwenden,  hält  s ie  e inen F inger hoch,  u m  Ruhe zu 

gebieten. Einen Augenbl ick  später stürmen drei tätowierte 

Gestalten aus den Schatten heran,  und Chaos bricht aus.  

Drei Priester von Osybus (siehe Anhang A) greifen 
Sarusanda und die Abenteurergruppe an, wobei sie den 
Raum möglichst aus verschiedenen Richtungen betreten. 

Sarusanda kämpft mit oder ohne Hilfe der Charaktere 
leidenschaftlich gegen die Priester. Obwohl sie sonst 
so gefasst ist, stürzt sie sich wie eine Furie auf die 
Gegner und trifft im Tumult leichtsinnige taktische 
Entscheidungen. 

Sarusandas Geheimnis: Wenn ein Charakter Sarusanda 
nach dem Kampf fragt, was los ist, erntet er einen langen, 
bitteren Seufzer. Dann enthüllt die Inquisitorin den Grund 
ihrer Verzweiflung: 



Sarusanda war noch nicht lange bei der Ulmedisehen 

Inquisition, da trat ihr Vater Galias den Priestern von 

Osybus bei. Sie hat gesehen, wie er im Namen des 

Kults etwas Schreckliches getan hat. Sie geht zwar 

nicht ins Detail, gesteht aber, dass sie ihren Vater nicht 

festgenommen hat. Dies betrachtet Sarusanda als ihr 

größtes Versagen. 

Galias ist mittlerweile ein vollwertiger Priester von 

Osybus, und Sarusanda hat gehört, dass er sich heute 

bei den Kultisten im Todeshaus aufhält. Sie ist wütend, 

dass sie Galias noch nicht gefunden und gestellt hat. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

M ER KMALE D E S  TO DE SHAUSES 
Die Orte im Todeshaus haben folgende Merkmale: 

BELEUCHTUNG 
Jeder Raum im Haus ist durch Öllampen, Kamine oder 

andere Lichtquellen hell erleuchtet, wenn die Charaktere 

eintreffen, sofern nicht anders vermerkt. Die Kultisten 

nehmen Öllampen in die Ritualkammer (Bereich T38) 

mit, wenn sie sich dort versammeln. 

DECKEN 
Die Deckenhöhe variiert je  nach Stockwerk. Im Erdgeschoss 

sind die Decken drei Meter hoch, im ersten Stock 3,6 Meter, 

im zweiten Stock 2,4 Meter und auf dem Dachboden 

3,9 Meter. 

DIE NEBEL 
Wenn die Charaktere das Todeshaus betreten, schließen 

sich die Nebel um das Haus und verhindern, dass die 

Abenteurergruppe es wieder verlassen kann. Eine Kreatur, 

die die Nebel um das Todeshaus betritt, gelangt in einen 

zufällig bestimmten Raum im Todeshaus. Nur Strahd 

kann die Nebel auflösen (siehe Abschnitt "Das Haus 

verlassen"). 

SELB STREPARATUR 
Jegliche Schäden am Haus beheben sich nach 24 Stunden 

von selbst. Das Haus repariert sich außerdem selbst, sobald 

Strahd es betritt. 

SPUKPFORTEN 
Wenn Strahd später in diesem Kapitel das Haus betritt, 

werden bestimmte, auf der Karte markierte Türen zu 

Spukpforten. Details findest du im Abschnitt "Spukzonen". 



WÄNDE 
Die Wände des Hauses bestehen aus 30 Zentimeter 
starken Ziegelsteinen. Das Verlies wurde in Erde, 
Lehm und Fels geschlagen. Die Tunnel im Verlies 
sind 1 ,5  Meter breit, drei Meter hoch und werden 
alle 1 ,5 Meter von Stützbalken gehalten. 

ÜRTE I M  TODESHAUS 

Die folgenden Orte sind auf Karte 5.1 dargestellt. 

TlA-TlB :  SÄULENEINGANG UND VORRAUM 

Ein Torbogen mit s c h m iedeeisernem G itter fü hrt zu e inem 

steinernen S ä u lenei ngang. Öl lampen hängen a n  Ketten von 

der Decke u n d  flan k iere n  e i n e  e ichene Doppeltür. 

Diese Tü r fü h rt zu e inem leeren Vorra u m .  An der S üdwand 

h ängt e in  Sch i ld ,  der e ine st i l is ierte goldene W i n d m ü h l e  auf 

rotem Feld a ls  Wappen trägt. 

E i n i ge Schritte weiter befindet sich eine geschlossene 

Doppeltü r. 

Die Türen sind nicht verschlossen. 

T2A-T 2 B :  HAUPTHALLE UND GARDEROBE 

Diese Hal le  erstreckt sich über die gesamte Breite des Hauses. 

An einem Ende befindet sich ein K a m i n  aus schwarzem 

Marmor, a m  anderen eine geschwungene Treppe a u s  

rotem M a r mor. 

ln der Ostwand fü h rt eine angelehnte Tür zu e i n e r  

G a rderobe, welche schwarze, feuchte Mäntel enthält .  

In der Halle gibt es keine Möbel. Schwach erkennbare 
Fußspuren führen in die Garderobe (Bereich T2b). 

Begegnung: Würfle anband der Tabelle "Begegnungen 
im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal 
diesen Raum betritt. 

T3 : "WOLFSHÖHLE" 

Dieser  Raum ist m it E ichenpaneelen a usgekleidet und 

s ieht aus wie  e ine J agd h ütte. Über dem K a m i n  hängt e in  

H i rschkopf, und drei ausgestopfte Wölfe wurden im Raum 

aufgeste l lt .  

FalJtür: Ein Charakter, der die Südwestecke des 
Raums durchsucht, findet mit einem erfolgreichen 
SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) eine Falltür. 
Diese ist von unten (Bereich T32) verriegelt. Sie ist 
ein mittelgroßer Gegenstand, besitzt eine RK von 13,  
1 5  Trefferpunkte und ist gegen Gift- und psychischen 
Schaden immun. 

T4A-T4B :  KüCHE UND SPEISEKAMMER 

Die Küche ist  sauber u n d  aufgeräumt. Gesch irr  u n d  

Kochutens i l ien  stehen ordent l ich i n  d e n  Rega l e n .  An der 

Ostwa n d  steht e in  kuppelfö r m i ger Ste inofen. Eine Tür l i n k s  

h i nter i h m  führt zu einer g u t  sortierten Speiseka m m e r. 

Die Küche ist Bereich T4a, die Speisekammer 
Bereich T4b. 

Speisenaufzug: Hinter einer kleinen Tür in der Süd­
westecke der Küche befindet sich ein Speisenaufzug -
ein 60 Zentimeter breiter steinerner Schacht mit einem 
hölzernen Aufzugkasten, der mit einem von Hand zu 
bedienenden Seilzug-Mechanismus verbunden ist. Der 
Schacht ist mit dem Personalquartier (Bereich T7a) und 
dem elterlichen Schlafzimmer der Dursts (Bereich T1 2a) 
verbunden. 

Ein kleiner Charakter kann sich in den Aufzugschacht 
quetschen, sofern er einen SG-10-Geschicklichkeitswurf 
(Akrobatik) besteht. Der Seilzug-Mechanismus des 
Speisenaufzugs kann 100 Kilogramm Gewicht tragen, 
ohne zerstört zu werden. 

T5 : E S SZIMMER 

D a s  H e rzstück d i e ses ho lzvertäfelten Esszi mmers  i s t  e i n  

M ahagonit isch mit  Schn itzereien ,  mit prächtigem Tafe l s i l b e r  

u n d  Kristal lgesch i r r  gedeckt u n d  v o n  acht hochlehn igen 

Stüh l e n  u m geben.  

Dieser Bereich ist bis auf die makellose Tisch­
dekoration leer. 

Schätze: Das Tafelsilber und das Kristallgeschirr 
sind insgesamt 2.500 GM wert. 

T6 : OBERER FLUR 

An den Wänden d ieses eleganten F l u rs s i n d  Ö l la m pen 

angebracht,  d ie  gerade n icht  brennen .  Über  dem Kam i n s i m s  

hängt d a s  Porträt e iner Fami l ie  in e inem Holzrahmen: ein 

M a n n ,  e ine Frau und zwei lächelnde K i nder. Diese K inder  

habt  ihr  d raußen schon gesehen .  Die M a rmortreppe führt 

weiter nach oben.  

Die rote Marmortreppe, die im Erdgeschoss beginnt, führt 
noch weiter zu Bereich T 1 1 .  Von dort weht ein kalter 
Luftzug herunter. 

T7A-T7B : PERSONALQUARTIER 
UND SCHRANK 

l l n  d iesem sch m u cklosen R a u m  stehen zwei Betten m i t  

Stroh m atratzen .  l 
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Beide Betten haben eine leere Truhe am Fußende. 

Im Schrank (Bereich T7b) hängen saubere Uniformen 

für Bedienstete. 

Speisenaufzug: Eine kleine Tür in der Raumecke 

führt zum Schacht des Speisenaufzugs. 

T8 : BIBLIOTHEK 

l n  dieser privaten Bibliothek steht ein Mahagonitisch gegenüber 

eines Kamins ,  der von zwei gemütl ichen Polstersesseln 

fl an kiert wird.  An der Südwand befi nden s ich decken hohe 

Bücherregale, deren obere Bereiche mit  e iner  Holzle iter 

auf Rol len erreichbar s ind .  

Die Bücherregale enthalten Hunderte von Folianten zu 

Themen wie Geschichte, Kriegsführung und Alchemie. 

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 

im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal diesen 

Raum betritt. 

Geheimtür: Hinter einem Bücherregal in der Südostecke 

des Raums befindet sich eine Geheimtür. Sie kann geöffnet 

werden, indem ein Hebel bedient wird, der als Buch mit 

rotem Einband und unbeschriftetem Rücken getarnt ist. 

Ein Charakter, der das Bücherregal untersucht, findet das 

falsche Buch mit einem erfolgreichen SG-13-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen). Wenn die Geheimtür nicht durch einen 

Gegenstand daran gehindert wird, schließt sie sich dank 

Federn in den Angeln von selbst. Hinter der Geheimtür liegt 

Bereich T9. 

T 9 :  GE HEIMRAUM 
Dieser Geheimraum enthält Bücherregale voller Folianten, 

die Rituale zum Beschwören von Unholden beschreiben. 

Truhe mit Falle: An der Südwand des Raums steht 

eine unverschlossene Schatztruhe. Wenn eine Kreatur den 

Deckel öffnet, werden durch einen Federmechanismus an 

dessen Unterseite Giftpfeile verschossen. Jede Kreatur im 

Abstand von bis zu drei Metern von der Truhe, die nicht über 

vollständige Deckung verfügt, erleidet 2 (1 W4) Stichschaden. 

Sie muss einen SG-15-Konstitutionsrettungswurfbestehen, 

oder sie erleidet 22 (4W10) Giftschaden und ist eine Stunde 

lang vergiftet. 

Ein Charakter, der einen SG-20-Intelligenzwurf (Nach­

forschungen) besteht, während er die Truhe untersucht, 

entdeckt den Fallenmechanismus. Ein Charakter kann 

als Aktion Diebeswerkzeug verwenden und einen SG-15-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) ausführen, um die 

Falle zu entschärfen. Scheitert der Wurf, so wird die Falle 

ausgelöst. 

Schätze: Die Truhe enthält drei leere Bücher mit 

schwarzem Ledereinband Ueweils 25 GM wert) und drei 

Zauberschriftrollen (Schutz vor Gift, Segnen und Waffe 
des Glaubens). 

TlO : MUSIKSAAL 

ln der Nordwestecke d ieses e leganten Saals seht i h r  ein 

Cem balo mit Sitzbank .  Auf der anderen Seite des Raums 

steht e ine  große H arfe vor dem Kamin.  Gepolsterte Stü hle 

säumen d ie  Wände.  

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 

im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal diesen 

Raum betritt. 

Tll : EMPORE 

Am oberen Ende der roten Marmortreppe befi ndet sich 

eine Em pore, auf der e ine schwarze Ritterrüstung an  der 

Wand steht. 

Geheimtür: Ein Charakter, der die Westwand untersucht 

und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

findet eine Geheimtür, die sich aufdrücken lässt. Dahinter 

führt eine Holztreppe voller Spinnweben zum Dachboden. 

Tl 2A-Tl 2 C :  ELTERNSCHLAFZIMMER 

An den Fenstern dieses großen Schlafz immers hängen wein rote 

Ga rd inen .  Zur  Ausstattung gehören e i n  H i m melbett, zwei 

passende Kl ei dersch ränke und ein Schmin ktisch mit e iner 

Schmuckschatu l le .  über dem Kamin  hängt das Porträt ei nes 

Ehepaares .  l n  einem kle inen Salon in der Südwestecke steht 

e in Tisch mit zwei Stüh len .  

Das Paar auf dem Bild ist auch auf dem Familienporträt 

im oberen Flur (Bereich T6) abgebildet. Eine Tür am 

Fußende des Bettes führt zu einem leeren begehbaren 

Schrank (Bereich T12b). Im Salon führt eine Tür auf 

einen Außenbalkon (Bereich T12c). 

Speisenaufzug: Der Speisenaufzug in der Südwestecke 

ist auch in den Bereichen T4a und T7a unten erreichbar. 

Schätze: Die Schmuckschatulle auf dem Schminktisch 

besteht aus Silber mit Goldfiligran (Wert: 75 GM). Sie 

enthält drei Goldringe (Wert: jeweils 25 GM) und eine 

schmale Halskette aus Platin mit einem Topas-Anhänger 

(Wert: 750 GM). 

Tl3 : BAD 

Dieser dunkle Raum enthält e in Fass u nter einem Wasserhahn 

in der Ostwand ,  einen hölzernen Badezuber mi t  Klaue nfüßen 

und einen k le inen E isenofen mit Kessel da rauf. 

Dieser Raum ist ansonsten leer. 



Tl4 : LAGERRAUM 
Die Wände dieses Raums werden von staubigen Regalen 

eingenommen. Darin befinden sich Wäsche und andere 

Haushaltsgegenstände. 

Tl5A-Tl5C : QUARTIER DES 
KINDERMÄDCHENS 

Dieses Sch lafzimmer  enthält e in großes Bett, zwei 

N achttische und e inen großen Spiegel .  Eine Doppeltür mit 

Bu ntglasfenstern fü h rt auf e inen Außenbalkon .  E iner der 

Nachttische wurde umgeworfen ,  und eines der Fenster 

ist kaputt. 

Dieses elegante Schlafzimmer (Bereich T15a) mit 

angrenzendem Kinderzimmer (Bereich T15b) wurde 

von Brigetta bewohnt, dem Kindermädchen der Dursts 

und dem neuesten Opfer des Kults. 

Die Doppeltür führt auf einen Balkon (Bereich T15c), 

der auf die Hausfront hinausgeht. 

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 

im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal 

diesen Raum betritt. 

KAPITEL 5 I DAS TODESHAUS 

• 

Anzeichen einer Entführung: Ein Charakter, der 

einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

stellt fest, dass der umgestürzte Nachttisch und das 

zerbrochene Fenster Folgen eines Kampfes sind. 

Regenwasser auf dem Boden um das Fenster deutet 

darauf hin, dass der Kampf erst in den letzten Stunden 

stattgefunden hat. 

Ein Charakter, der den Bereich untersucht und einen 

SG-15-Weisheitswurf (Überlebenskunst) besteht, findet 

in Bereich T15a Schleifspuren, die von den Schuhen 

des Opfers stammen. Sie führen zu einer Geheimtür 

zur Dachbodentreppe. 

Geheimtür: Ein Charakter, der den Spiegel und 

untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachfor­

schungen) besteht, findet eine Geheimtür hinter dem 

Spiegel. (Charaktere, die die Schleifspuren gesehen 

haben, die zur Geheimtür führen, finden sie, ohne einen 

Wurf zu benötigen.) Die Geheimtür kann aufgedrückt 

werden. Dahinter führt eine Holztreppe voller 

Spinnweben zum Dachboden. 

Tl6 : DAC HBODENFLUR 
Dieser leere Flur ist über die Treppe hinter den 

Geheimtüren in den Bereichen T l l  und T15a aus 

erreichbar. 



Tl7: GÄSTESCHLAFZIMMER 

I Dieser Raum enthält ein schmales Bett, e inen Nachttisch, 

e inen Schre ibtisch und einen Schaukel stu h l .  

Dieser Raum ist ansonsten leer. 

Tl8 : LAGERRAUM 

I 
T22 : ZUGANG ZUM VE RLIE S  
Hier endet die hölzerne Wendeltreppe vom Dachboden 
(Bereich T21). Ein schmaler Tunnel führt ein kurzes 
Stück nach Süden und verzweigt sich dann nach Osten 
und Westen. 

Gesang: Sobald die Charaktere das Verlies erreicht 
haben, hören sie einen gruseligen Gesang, der unablässig 
durch die Kammern hallt. Es ist nicht möglich, zu bestim­
men, woher der Gesang kommt, ehe die Charaktere nicht 
Bereich T26 oder T29 erreicht haben. Die Worte verstehen 

I I sie erst, wenn sie Bereich T35 erreichen. 
Dieser Kammer ist mit  alten M öbeln vol lgestellt, d ie  mit  

weißen Bettlaken abgedeckt s ind.  T23c-T23F: FAMILIENGRÜFTE 

Geheimtür: Ein Charakter, der die Ostwand untersucht 

I 
Jede G ruft ist zum Korridor h i n  offen.  Die Stein p latte n ,  m it 

und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, denen die Grüfte einst versiegelt werden sol len,  lehnen davor 

findet eine Geheimtür. Hinter dieser befindet sich eine an den Wänden . 

geheime Wendeltreppe (Bereich T21), die hinunter zum 
Verlies (Bereich T22) führt. 

Tl9 : GÄSTE SCHLAFZIMMER 

Dieser Raum enthält e in  schmales Bett, e i n e n  N a chttisc h ,  

e i n e n  Schaukelstuh l ,  e i n e n  leeren Kle iderschrank u n d  e i n e n  

k l e i n e n  E isenofen .  

Dieser Raum ist ansonsten leer. 

T2 0 :  KINDERZIMMER 

D i e s e r  Raum enthält zwei k l e i n e  Betten mit  H olzrahmen,  

eine Sp ie lzeugkiste und e in  Puppenhaus - eine perfekte 

M iniatur d ieses d üsteren Anwesens.  

Charaktere, die das Puppenhaus untersuchen, finden 
alle Geheimtüren des Hauses einschließlich der auf dem 
Dachboden, welche zur Wendeltreppe (Bereich T21) zum 
Verlies führt. 

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 
im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal 
diesen Raum betritt. 

Schätze: In der Spielzeugkiste befindet sich eine Puppe, 
die wie ein großer bleicher Mensch mit schwarzem Haar 
und spitz in die Stirn ragendem Haaransatz aussieht. Im 
hohlen Körper der Puppe raschelt etwas, das nach Papier 
klingt. Ein Charakter, der den Kopf der Puppe entfernt und 
durch den Hals späht, erblickt eine Zauberschriftrolle des 
Zaubers Gutes und Böses entdecken. 

T2l : GEHEIMTREPPE 
Diese enge Wendeltreppe besteht aus knarrendem Holz 
und führt durch einen 1 ,5  Meter breiten gemauerten 
Schacht in die Tiefe. Sie endet 15 Meter unter dem 
Dachboden des Hauses im Verlies (Bereich T22). 

Diese Grüfte sind für die sterblichen Überreste der 
Mitglieder der Familie Durst bestimmt. 

Die Grüfte in den Bereichen T23a und T23b sind leer, 
ihre Steinplatten unbeschriftet. 

Die anderen Grüfte (Bereiche T23c-T23f) enthalten 
jeweils einen leeren Sarg auf einer steinernen Bahre. 

T24 : INITIANTENQUARTIERE 
Am Ostende dieses Raums steht ein Holztisch mit vier 
Stühlen. Vier Alkoven mit Strohmatratzen gehen von der 
Westwand des Raums ab. 

T2 5 :  KULTISTENQUARTIER UND BRUNNEN 

l n  d e r  M itte d ieses Bereichs steht e i n  B r u n n e n .  E r  h a t  e inen 

D u rchmesser von l ,2 Meter n ,  ist neun Meter t ief  und hat  

e inen stei nernen Rand,  der 90 Zenti m eter hoch ist .  Über  

dem Brunnen ist e in  Sei lzug- M echan ismus mit  Bolzen 

am Q uerbal ken befestigt. Daran hängt ein H o lzeimer. 

Fünf k le ine Räume ohne Türen gehen vom Raum mit dem 

Brunnen ab.  

Die fünf kleinen Schlafräume dienen höheren Kultisten als 
Quartier. Sie enthalten jeweils ein Bett mit Holzrahmen 
und Strohmatratze sowie eine Holztruhe.Jede Truhe ist 
mit einem rostigen eisernen Vorhängeschloss gesichert, 
das sich mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen 
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) 
knacken lässt. 

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 
im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal 
diesen Raum betritt. 

Schätze: Jede Truhe enthält wertlose persönliche 
Habseligkeiten sowie einen der folgenden Gegenstände: 

• 1 10 GM und 60 SM in einem Beutel aus Menschenhaut 
• Drei Stücke geschnittener Jade (Wert: jeweils 100 GM) 

in einem gefalteten Stück schwarzen Tuchs 



• Eine schwarze lederne Augenklappe, in die ein Peridot 

(Wert: 500 GM) genäht wurde 

• Ein Schachspiel mit Figuren aus Obsidian und 

Chalcedon (Wert: 250 GM) 

• Ein Kurzschwert +2 

T26 :  VERBORGENE FALLGRUBE 

l je  weiter ihr  durch diesen Tu nnel  nach Westen geht ,  desto l la uter wird der Gesang, die im ganzen Verlies zu hören ist. 

Ein Charakter, der den Boden untersucht und einen SG-15-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, bemerkt, dass 

es in diesem Bereich seltsamerweise keine Fußspuren 

gibt. Ein Charakter, der den Boden nach Fallen absucht, 

findet eine 1,5 Meter lange, drei Meter tiefe Fallgrube, die 

unter verrotteten Bodenbrettern versteckt ist. Der Grund 

der Grube wurde mit vergifteten Holzspitzen versehen. 

Der erste Charakter, der auf die Abdeckung tritt, fällt in die 

Grube, erleidet 3 (1W6) Wuchtschaden durch den Sturz, 

1 1  (2W10) Stichschaden sowie 11 (2W10) Giftschaden 

durch die Holzspitzen. Nach dem Sturz ist er liegend. 

T27: SPEISESAAL 

l Dieser Raum enthält einen sch l ichten Ho lztisch mit  langen 

Bänken .  Auf dem Boden l iegen Knochen verstreut. 

Diese modrigen Menschenknochen sind die Überreste 

der bösen Bankette der Kultisten. 

l 
T28 :  VORRATSKAMMER 
Abgesehen von ein paar Essensresten ist dieser 

Alkoven leer. 

T29 : KREUZUNG 
Der Gesang, der im ganzen Verlies zu hören ist, wird 

nördlich von dieser Kreuzung merklich lauter. 

T30:  TREPPE NACH UNTEN 
Ein Charakter, der am oberen Ende dieser sechs Meter 

langen Treppe steht, bemerkt, dass der Gesang von 

irgendwo dort unten kommt. Charaktere, welche die 

Treppe hinuntergehen und dem anschließenden Korridor 

folgen, gelangen zu Bereich T35. 

T31: SCHREIN DES DUNKLEN FÜRSTEN 

Dieser Raum ist vol ler  faul iger Skelette, die an rostigen 

Fesseln an den Wänden hängen .  Ein breiter Al koven in  der 

S üdwand enthält die bemalte hölzerne Statue e ines hageren, 

b le ichgesichtigen Mannes i n  schwarzem M antel. 

Die Statue stellt Strahd dar, dem die Kultisten Opfer 

darbringen - in der vergeblichen Hoffnung, dass er 

ihnen seine Geheimnisse enthüllt. 

KAPITEL 5 I DAS TODESHAUS 

Begegnung: Würfle anhand der Tabelle "Begegnungen 

im Todeshaus", wenn ein Charakter zum ersten Mal 

diesen Raum betritt. 

Geheimtür: Charaktere, die den Raum durchsuchen, 

finden mit einem erfolgreichen SG-10-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen) eine Geheimtür in der Mitte der 

Ostwand. Sie lässt sich aufziehen. Dahinter liegt 

eine Steintreppe, die zu einem drei Meter höheren 

Treppenabsatz (Bereich T32) führt. 

T32 : VERBORGENE FALLTÜR 
Die Treppe endet an einem Absatz mit einer zwei Meter 

hohen Holzdecke, in der sich eine Falltür befindet. Die 

Falltür ist auf dieser Seite verriegelt und kann nach oben 

zur "Wolfshöhle" (Bereich T3) geöffnet werden. 

T33 : LAGER DER KULTISTENFÜHRER 

Über e inem Tisch i n  der  M itte d ieses Raums hängt ein 

Kron leuchter. Zwei hochlehnige Stühle stehen am Tisch, auf 

welchem sich e in  leerer Ton krug und zwei Becher befinden.  

Dies ist das Lager von Gustav und Elisabeth. In zwei Ecken 

stehen eiserne Kerzenhalter mit brennenden Kerzen. 

T34 : QUARTIER DER KULTISTENFÜHRER 

Dieser Raum enthä lt  e i n  Bett mit  Daunen bettzeug und 

H olzrahmen,  e inen K le iderschrank  mit mehreren Roben, 

zwei eiserne Kerzenha lter und e ine offene Kiste. in dieser 

befinden s ich 30 Facke ln  und e in  Lederbeutel mit 15 Kerzen .  

Am Fußende des Bettes steht eine unverschlossene, aber 

leere Holztruhe. Dies ist der Schlafraum von Gustav und 

Elisabeth. 

T35 :  RELIQUIENSCHREIN 

Lauter Gesang dri ngt aus einem Korridor bei der Südwestecke. 

I h r  könnt zah l reiche Stim men ausmachen,  die s i ngen "sie ist 

tot, s ie ist aufersta nden". 

In den Schatten lauern zwei modernde Schlurfer, die 

angreifen, sobald jemand diesen Raum betritt. Der 

Kult bewahrt in dieser Kammer seine "Reliquien" auf. 

Diese wertlosen Gegenstände - menschliche Überreste, 

weltliche Materialkomponenten zum Zauberwirken und 

so weiter - sind in 13 Nischen in den Wänden gelagert. 

T36 :  GEFÄNGNIS ! i n  d iesen A l koven sind Ketten mit Fesse ln  an den 

Rückwänden befestigt. 

Trotz der finsteren Requisiten sind die Alkoven leer. 

l 



Geheimtür: Charaktere, die den Bereich durchsuchen, 
finden mit einem erfolgreichen SG-15-Intelligenzwurf 
(Nachforschungen) eine Geheimtür in der Südwand. Sie 
lässt sich aufziehen und führt in Bereich T38 auf der 
anderen Seite. 

T37: TUN N E L  ZUM FALLGITTER 

I Dieser Tu nnel  ist m it e inem rostigen eisernen Fal lgitter 

versch l ossen .  

Dieser Tunnel führt mit einem Gefälle von 20 Grad 
nach unten in schlammiges Wasser und endet an einem 
rostigen Fallgitter. Der Boden um das Fallgitter herum 
steht 60 Zentimeter tief unter schmutzigem Wasser. 

Dieses lässt sich mit einem erfolgreichen SG-20-
Stärkewurf (Athletik) gewaltsam anheben. Anderenfalls 
wird es mithilfe eines Holzrades in der Ostwand von 
Bereich T38 gehoben und gesenkt. (Das Rad ist für 
jemanden, der sich östlich des Fallgitters befindet, 
außer Reichweite.) 

I 

T3 8 :  RITUALKAMMER 

Stei nsäulen ohne besondere Merkmale stützen d i e  Decke 

i n  d ieser quadratischen Kammer, deren Wände zwölf M eter 

lang s i n d .  Der Boden ist mit trübem Wasser  bedeckt, u nd 

e in  Loch in der  Westwand fü h rt zu einer d u n klen H ö h l e  

v o l l e r  U n rat. Stufen füh ren zu trockenen Ste ins imsen empor, 

d ie  s ich an d ie  Wände schmiegen. Vierzehn Gestalten in 

Kapuzen stehen aus vol ler Keh le si ngend auf den S i m sen. 

ln der Mitte des Raumes erhebt sich e in  achteckiger 

Podest über dem Wasser. Auf diesem steht e in  ste inerner  

Altar, der mit  frischem B l u t  bedeckt i st .  Das  B l ut stammt 

von e iner  Frau ,  die leb los  über dem Altar  bau melt.  S i e  

hängt an  Ketten v o n  d e r  Decke. Offenbar  wu rde ihr  e i n  

Kerami kpflock d u rchs H e rz getrieben. N eben dem Altar 

steht ein großer U n ho ld  und schwingt einen grausigen 

b l utroten Speer. 

Die Kultisten singen: "Sie ist tot, sie ist auferstanden. 
Kommt zu uns, Fürst Strahd. Empfangt unser Geschenk!" 

Das Wasser ist hier 60 Zentimeter tief. Die Simse und 
das Podest in der Mitte sind 1,5 Meter hoch (90 Zentimeter 
höher als die Wasseroberfiäche), und die Decke der 
Kammer ist 4,8 Meter hoch (3,3 Meter über dem Podest 
und den Simsen). Die Ketten, die von der Decke hängen, 
sind 2,4 Meter lang. 



In die Ostwand ist ein Holzrad eingelassen, das mit 

verborgenen Ketten und Mechanismen verbunden ist. 

Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um das 

Rad zu drehen und das Fallgitter in der Ostwand (siehe 

Bereich T37) zu heben oder zu senken. Das Loch in der 

Westwand enthält einen Haufen Steine, Stofffetzen und 

Pflanzenreste. 

Ritual des Kults: Unter den Gestalten auf den Simsen 

sind Gustav und Elisabeth (Kultfanatiker), fünf höhere 

Kultisten (Kultfanatiker) und sieben Kultisten. Die 

Kultisten kämpfen nur, um sich zu verteidigen. 

An den Ketten über dem Altar hängt die Leiche von 

Brigetta, dem Kindermädchen der Dursts. Der Kult hat 

Brigetta rituell geopfert und dazu einen Zeremonienpflock 

benutzt, an dem das vierte Teil des Stabs der Sieben Teile 
befestigt ist. Der Pflock steckt noch immer in ihrer Brust. 

Aus Brigettas Blut auf dem Altar hat sich ein unermüd­

licher Pfähler (siehe Anhang A) erhoben. Sobald dieser 

die Charaktere bemerkt, greift er an. Dabei verfolgt er sie 

durch das Haus, bis er zerstört wird oder die Charaktere 

ihn besiegt haben. Für sein Merkmal "Blutherz-Pflock" ist 

der Pfähler an den Pflock in Brigettas Leiche gebunden. 

Das Stabteil bergen: Wenn der unermüdliche Pfähler 

zerstört wird, ducken die Kultisten sich ängstlich und 

gestatten den Charakteren, das Stabteil aus Brigettas 

Leiche zu nehmen. Weitere Informationen über den 

Stab der Sieben Teile findest du in der Einführung 

dieses Buchs. 

Entwicklung: Wenn die Charaktere das Stabteil fordern, 

bezeigen Gustav und Elisabeth ihnen bittere Verachtung. 

"Niemand wagt sich ungestraft auf das Territorium von 

Strahd", sagt Gustav. "Ihr werdet Euch vor unserem Meister 

verantworten", fügt Elisabeth mit finsterer Sicherheit hinzu. 

Sie teilen keine weiteren Kommentare oder Informationen 

mit. Wenn die Charaktere den Bereich verlassen, singen die 

Kultisten: "Er ist der Uralte. Er ist das Land." 

Die Kultistenführer bluffen nicht. Sobald die Charak­

tere das vierte Stabteil an sich nehmen, betritt Strahd 

das Todeshaus und tut seine Anwesenheit kund. (Siehe 

Abschnitt "Strahds Anwesenheit" weiter unten.) 

SARU SANDAS GESE LLSCHAFT 
Wenn die Charaktere die Kultisten im Todeshaus besiegt 

und das Stabteil an sich genommen haben, lass die 

Begegnung "Glaubenskrise" im Abschnitt "Begegnungen 

mit Sarusanda" weiter vorne in diesem Kapitel zu einem 

Zeitpunkt deiner Wahl stattfinden, um dafür zu sorgen, 

dass Sarusanda zu den Charakteren stößt, ehe diese 

Strahd entgegentreten. 

Da Sarusanda die Priester von Osybus erschlagen 

hat, den Plan des Kults durchkreuzt hat und das Teil 

des Stabs der Sieben Teile sicher bei den Charakteren 

weiß, ist ihre Arbeit im Haus erledigt. Sie begleitet nun 

die Charaktere, solange diese sich noch im Todeshaus 

aufhalten (siehe Abschnitt "Das Haus verlassen"). 

STRAHD S ANWESENHEIT 
Strahd betrachtet das Todeshaus endlich als seiner 

Aufmerksamkeit würdig. Wenn die Abenteurergruppe 

in der Ritualkammer das Stabteil an sich nimmt, lies 

Folgendes vor, um Strahds Ankunft im Todeshaus zu 

beschreiben. Die Charaktere sehen Strahd noch nicht, 

spüren jedoch seine Anwesenheit. 

E in  Windstoß fä hrt du rch das Todeshaus, und die Temperatur 

stürzt jäh ins Bodenlose. Alle Kerzen und Lampen erlöschen .  

Dann bren nen s ie mit  dunkel roten F lammen wieder auf. Der 

Wind wird im mer lauter. Er k l i ngt u n he im l ich und frem dartig 

- wie kreischende F ledermäuse oder heulende Wölfe - und 

steigert sich dann zu einem ohren betä ubenden Brü l len .  

Plötzl ich erstirbt er  ganz u nd gar. 

E inen Augenb l ick  lang herrscht G rabessti l le .  Dann hört i h r  

so deut l ich ,  a l s  geschähe es d i rekt neben euch,  w ie  s i ch  d i e  

Haustür  knarrend öffnet, s ich lan gsam wieder schl ießt und  

mit  ü berdeutl ichem K l icken e inrastet. Und  wieder . . .  Sti l le .  

Die Charaktere müssen jetzt mit Strahds Albtraum-Magie 

im Todeshaus zurechtkommen, bis sie den Dunklen 

Fürsten persönlich finden und konfrontieren. 

SPUKZONEN 
Strahd kann seine Domäne an seine Launen anpassen. 

Sobald er seine Anwesenheit verkündet, führen bestimmte 

Türen nicht mehr zu den Räumen, zu denen sie vorher 

geführt haben. Stattdessen gelangen Kreaturen, die 

hindurchgehen, in isolierte Halbebenen, die Spukzonen. 

EINE SPUKZONE BETRETEN 
Ein Charakter gerät in eine Spukzone, wann immer er 

eines der folgenden Dinge tut: 

• Eine lange Rast im Todeshaus beenden 

• Durch eine Spukpforte (auf Karte 5 .1  markiert) gehen 

Es manifestiert sich immer nur eine Spukzone auf einmal. 

Solange sich mindestens eine Kreatur in einer Spukzone 

befindet, gelangen auch alle anderen Kreaturen, die eine 

Spukzone betreten, in diese Zone - unabhängig davon, 

wie sie dorthin gelangen. Sobald alle Charaktere eine 

Spukzone verlassen haben, kann niemand mehr in diese 

Zone gelangen. Die Spukzonen sind unten im Abschnitt 

"Spuk im Todeshaus" beschrieben. 

Spukpforten: Der Raum auf der anderen Seite einer 

Spukpforte ist von magischer Dunkelheit und Stille 

erfüllt, und es gibt keine Möglichkeit zu erkennen, 

was sich darin befindet. Eine Kreatur, die sich nur 

teilweise durch eine Spukpforte begibt - indem sie eine 

Gliedmaße oder einen gehaltenen Gegenstand in die 

Dunkelheit hineinsteckt - wird auf magische Art in die 

Spukzone gezogen. 



Spukpforten sind Einbahnstraßen. Auf der Halbebene 

existiert nichts außer dem, was im entsprechenden Eintrag 

beschrieben ist. Wenn ein Charakter durch eine Spukpforte 

tritt, wird diese nach einer Minute wieder zu einer 

normalen Tür. 

EINE SPUKZONE VERLASSEN 
Um eine Spukzone zu verlassen, muss ein Charakter die 

Aufgabe erfüllen, die im Abschnitt "Korrektes Verlassen" 

der Spukzone angegeben ist. Im Abschnitt "Falsches 

Verlassen" wird beschrieben, wie Kreaturen, die die 

erforderliche Aufgabe nicht erfüllen, schließlich aus 

der Spukzone gezwungen werden. 

Den korrekten Ausgang finden: Ein Charakter, der 

Gutes und Böses entdecken oder Weg finden wirkt oder 

über Wahrer Blick verfügt, sieht eine schwache Aura um 

einen Gegenstand, der mit der Aufgabe in  Verbindung 

steht, die zum Verlassen des Raums erfüllt werden muss. 

Ein Charakter kann einen solchen Gegenstand auch 

finden, indem er sich den Bereich ansieht und einen 

SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht. 

Eine Spukzone verlassen: Wenn ein Charakter eine 

Spukzone verlässt, erscheint er irgendwo im Todeshaus. 

Charaktere, die dieselbe Spukzone verlassen, gelangen 

in denselben Teil des Todeshauses. Der Übergang ist 

abrupt und desorientierend, wie das Erwachen aus einem 

Traum. Würfle anhand der Tabelle "Aus einer Spukzone 

auftauchen" unten, um zu bestimmen, wo die Charaktere 

nach dem Verlassen einer Spukzone erscheinen, oder 

wähle einen der aufgeführten Orte aus. 

Ä U S  E I N E R S P U K ZO N E  A U FTA U C H E N  

WG Ort des Erscheinens 

Die Cha raktere sitzen im Esszi mm er (Bereich TS) 

u n d  s ind  satt u n d  mit k lebrigen Krumen bedeckt, 

obwo h l  kei n e  S peisen zu sehen s i n d .  

2 Die Charaktere ste hen i m  Lage rra u m  (Bereich Tl8)  

u n d  s ind  in  Laken gewickelt. 

3 Die Charaktere kn ien  neben dem Ku ltiste n b r u n n e n  

(Bereich T25) u n d  haben schreck l ichen Du rst. 

4 Die Charaktere li egen auf den M öbeln im Lagerra u m  

( Bereich Tl8) .  

5 D i e  Charaktere lehnen am Geländer des B a l ko n s  

b e i m  Q u a rtier d e s  Kindermädchens (B ereich Tl Sc) .  

6 D i e  Cha raktere s ind  i m  Gefä n g n i s  (Bereich T36) 

an d i e Wa nd gefesselt, jeder Charakter in e inem 

and eren Alkoven.  S ie können i h re Fesse ln prob lemlos 

sprengen.  

Wenn die Charaktere allen vier Spukzonen begegnet 

sind, geraten sie in keine weiteren mehr. Eine lange Rast 

funktioniert wieder normal, und die Spukpforten werden 

wieder zu gewöhnlichen Türen. 

SPUK I M  TODESHAU S  
Die Charaktere gelangen i n  der angegebenen Reihenfolge 

in die folgenden Spukzonen: 

SPEISESAAL DER BURG 

I h r  steht i n  der Ha l le e iner  ste inernen Burg an einem Ende 

e iner u n mögl ich langen hölzernen Tafel .  Auf jedes Mitgl ied 

der Abenteurergruppe wartet ein Gedeck: go ldener Te l ler, 

Besteck und e in  Kelch mit  b lutrotem Wei n .  

A m  anderen Ende der Tafel steht ein großer bleicher Mann. 

Er trägt königl iche rote Gewänder, und das rabenschwarze 

Haar beschreibt einen spitzen Ansatz auf seiner Stirn. Er lächelt 

bed roh l ich,  während er seinen Kelch zum Tri n kspruch 

erhebt. ,.Wi l l kommen,  meine Gäste. Ich hoffe, die ewige 

Gastfreundschaft von Strah d  von Zarowitsch findet Euer 

Gefa l len .  Sol ltet I h r  i rgendwa n n  zu gehen wünschen, kom mt 

e infach zu m i r  und bittet m ich." 

Der "Strahd" in dieser Spukzone ist eine Illusion. Er steht 

still und erwartet, dass die Charaktere mit ihm anstoßen. 

Tun sie dies, stürzt er sein Getränk in einem Zug hinunter. 

Sonst reagiert er auf nichts. Wird die Illusion angegriffen, 

löst sie sich in eine Wolke aus Fledermäusen auf (siehe 

"Falsches Verlassen" unten). 

Der Raum verzerrt sich und wird länger, wenn ein 

Charakter sich hindurchzubewegen versucht. Egal, wie 

schnell oder wie weit ein Charakter sich bewegt, er endet 

ein, zwei Schritte von seinem Startpunkt am Ende der 

Tafel entfernt. 

Korrektes Verlassen: Um aus dem Speisesaal zu 

entkommen, muss jeder darin gefangenen Charakter 

aus einem der Kelche auf der Tafel trinken. Der Wein ist 

dickflüssig und schmeckt metallisch. Wenn ein Charakter 

davon trinkt, wird seine Sicht langsam rot, ehe sie wieder 

normal wird und der Charakter die Spukzone verlässt. 

Das Einzige, was der Charakter während des Vorgangs 

hört, ist Strahds tiefes, kehliges Gelächter. 

Falsches Verlassen: Wenn nach einer Minute noch 

niemand aus einem Kelch getrunken hat, löst Strahds 

Illusion sich in eine Wolke aus Fledermäusen auf, die 

rasch den Saal erfüllt. Die Fledermäuse fügen jeder 

Kreatur in der Spukzone zu Beginn jedes Zugs 7 (2W6) 

Stichschaden zu. Nach fünf Zügen verschleiern die 

Fledermäuse die Sicht der Charaktere komplett, und 

die Charaktere verlassen die Spukzone. 

EN DLO SER FRIEDHOF 

Diese karge Landschaft ist m i t  unzähl igen G rabsteinen 

du rchsetzt, so weit das Auge re icht. Über dem Horizont 

steht ein b le icher Vol lmond .  

Die Grabsteine setzen sich in alle Richtungen fort, egal, 

wie weit ein Charakter sich bewegt. Jeder Grabstein ist 

mit dem Namen einer anderen Person versehen, die in 

Strahds Domäne gestorben ist (die Namen wiederholen 

sich irgendwann). Unter jedem Grabstein liegt ein Sarg, 

der entweder leer ist oder eine Illusion von Strahds 

Leichnam enthält. 



Korrektes Verlassen: Ein Charakter, der die Namen 

auf den Grabsteinen liest, findet schließlich einen mit seinem 

eigenen Namen. Er kann diese Spukzone verlassen, indem 

er den leeren Sarg unter dem Grabstein mit seinem Namen 

ausgräbt, öffnet und sich hineinlegt. 

Falsches Verlassen: Wenn es ein Charakter nicht schafft, 

den Friedhof zu verlassen, muss er irgendwann ein Lager 

aufschlagen. Beendet ein Charakter in dieser Spukzone 

eine lange Rast, so erhält er eine Erschöpfungsstufe 

und keine Vorzüge durch die lange Rast, und er verlässt 

die Spukzone. 

GEISTERHAFTE VORSTELLUNG 

I h r  sitzt auf verzierten Sesse ln an der Wand eines schwach 

beleuchteten Saals .  Acht geisterh afte Gestalten sitzen 

beiderseits von euch auf identischen Sesse ln .  Am Ende 

des Saals s itzt e in  ble icher Mann am Cembalo und spie lt  

langsam ein gruse l iges Klagel ied .  D ie  geisterhaften 

Gestalten hören mit  gebannter Aufmerksamkeit zu .  

KAPITEL 5 I DAS TODES HAUS 

Diese Zone sieht aus wie der Musiksaal des Todeshauses 

(Bereich TlO) - mit dem Unterschied, dass hinter den 

Fenstern und Türen des Saals eine schwarze, konturlose 

Leere liegt. 

Wenn ein Charakter irgendein Geräusch macht oder 

die Vorstellung auf andere Art stört, hört der Musiker ­

eine weitere Illusion von Strahd - auf zu spielen, funkelt 

den Charakter böse an und verschwindet. Acht Schreck­

gespenster fliegen aus dem Cembalo und greifen die 

Charaktere wütend an. 

Korrektes Verlassen: Ein Charakter kann beim 

Cembalo einen SG-14-Charismawurf (Auftreten) 

ausführen, um das unterbrochene Stück zu beenden. 

Bei einem Erfolg seufzen die geisterhaften Gestalten 

zufrieden, und die Charaktere verlassen die Spukzone. 
Falsches Verlassen: Wenn nach einer Minute niemand 

das Stück erfolgreich beendet hat, kehrt die Illusion von 

Strahd zurück und hämmert einige Akkorde auf dem 

Cembalo. jeder Charakter erleidet 11 (2W10) Schallschaden 

und verlässt die Spukzone. 



RAUM DER TRÄNEN 

D e r  Boden d ieses tür- und fe nsterl osen R a u m s  ist mit  

grusel igen Puppen ,  mon strösen Stofftieren und unförm igen 

Spie lzeugen ü bersät. Die beiden K inder, die ihr vor dem 

Haus  gesehen habt, stehen in der M itte des Raums und 

we inen  halt los.  Große Tränen laufen ihn en die Wangen 

h inab u nd sammeln sich in  un möglichen Mengen auf den 

Bodendielen. 

Die Kinder sind Illusionen von Rose und Dorn. Sie 

sind untröstlich. Jeder Versuch einer Interaktion mit 

ihnen offenbart ihre illusorische Natur. Das Wasser 

auf dem Boden des drei Meter hohen Raums steigt 

um 30 Zentimeter pro Minute. 

Ein Charakter, der die Gegenstände im Raum 

untersucht, entdeckt, dass die Puppen aussehen wie 

Karikaturen der Charaktere sowie von Sarusanda 

und Strahd. 

Korrektes Verlassen: Um die Spukzone zu verlassen, 

muss ein Charakter der Strahd-Puppe den Kopf entfernen. 

Wenn die Charaktere Schwierigkeiten haben, dies heraus­

zufinden, so gestatte ihnen, die Puppe zu untersuchen 

und einen SG-1 3-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 

auszuführen. Bei einem Erfolg merkt ein Charakter, dass 

die Puppe hohl ist und ihr Kopf sich entfernen lässt. Ihr Hals 

entpuppt sich als Abfluss, und der Kopf ist ein Stöpsel. Das 

gesamte Wasser im Raum läuft in diesen Abfluss und zieht 

die Charaktere mit sich, woraufhin sie die Zone verlassen. 

Falsches Verlassen: Wenn die Charaktere nach zehn 

Minuten noch immer in dieser Spukzone sind, erreicht der 

Wasserpegel die Decke. Jeder Charakter in dieser Spukzone 

erhält eine Erschöpfungsstufe und verlässt die Zone. 

DAS HAUS VERLASSEN 
Die Charaktere können jederzeit versuchen, das Todeshaus 

zu verlassen. Wenn die Charaktere Strahd noch nicht ent­

gegengetreten sind, bringen die Nebel sie unausweichlich 

in einen zufällig bestimmten Raum des Hauses zurück. 

Teleportationszauber scheitern auf die gleiche Art. 

Die Charaktere müssen sich Strahd stellen, um das 

Todeshaus verlassen zu können. 

SARUSANDA WIEDER S EHEN 
Wenn Sarusanda noch nicht zu den Charakteren gestoßen 

ist, lass die Begegnung "Glaubenskrise" im Abschnitt 

"Begegnungen mit Sarusanda" stattfinden. Sarusanda 

stößt zu diesem Zeitpunkt zur Abenteurergruppe und ist 

bei den Charakteren, wenn sie Strahd entgegentreten. 

STR AH D  ENTGEGENTR ETEN 
Wenn Strahd, Herr des Todeshauses (siehe Anhang B) 

im Todeshaus eintrifft, wartet er in der Haupthalle 

(Bereich T2a) auf die Charaktere. Er wird von zwei 

Vampirbruten begleitet. 

Wenn die Charaktere nicht in die Haupthalle zurück­

kehren wollen, warten Strahd und seine Schergen in 

einem anderen Raum des Hauses auf sie, beispielsweise 

im Esszimmer (Bereich TS) oder in der "Wolfshöhle" 

(Bereich T3). 

Wenn Strahd den Charakteren begegnet, lies 

Folgendes vor: 

" N u n ,  E indr ingl i nge in mein Reich , end l ich treffen wir 

e inander. Nach dem,  was die Dörfler über Euch gesagt 

haben ,  hätte ich i mposantere Leute erwartet. Nun  gut. 

Ich b i n  stets enttäuscht, we nn ich sehe, was für I nsekten 

sich für würdig halten ,  m i r  zu begegnen. Aber es sol lte 

dennoch unterhaltsam se in ,  Euch zu zerstören." 

SARUSANDAS EINFLUSS 
Wenn Sarusanda bei der Abenteurergruppe ist, betrachtet 

Strahd die Ulmedisehe Inquisitorirr mit düsterem Respekt 

und gestattet ihr, das Haus zu verlassen. "Ich gestatte 

Euch, von diesem Ort zu fliehen", sagt er. "Aber nur, wenh 

Ihr es sofort tut und niemals zurückkehrt." 

Er wirft einen Blick auf die Charaktere und fragt dann 

Sarusanda: "Kennt Ihr sie?" 

Sarusandas Antwort: Wenn Sarusanda den Charak­

teren gegenüber gleichgültig ist, leugnet sie jede Verbindung 

mit ihnen und geht. Strahd gratuliert den Charakteren, 

so lange in seinem Reich überlebt zu haben, und greift 

sie dann an. 

Wenn Sarusanda den Charakteren freundlich gesinnt ist, 

sagt sie, dass diese ebenfalls Mitglieder der Ulmedisehen 

Inquisition sind. Strahd fragt die Charaktere, ob das wahr 

ist. Ein Charakter kann nun einen SG-20-Charismawurf 

(Täuschen) ausführen, um Strahd zu überzeugen, dass die 

Abenteurergruppe zur Inquisition gehört oder anderweitig 

wichtig für sie ist. Bei einem Erfolg gestattet Strahd den 

Charakteren, das Todeshaus gemeinsam mit Sarusanda 

zu verlassen. Scheitert der Wurf, so durchschaut Strahd 
cl iP. List und sc:hkkt Sarusanda weg, ehe er die Charaktere 

zum Kampf auffordert. 

NÄC HSTE SC HRITTE 
Wenn die Charaktere das vierte Teil des Stabs der Sieben 
Teile beschafft haben und dem Todeshaus entkommen 

sind, können sie problemlos in die westlichen Außenbezirke 

von Barovia reisen. Dort finden sie im Nebel ohne 

Schwierigkeiten das Portal nach Sigil. 



• 



K A P I T E L  6 

DIE NACHT 
DES BLAUFEUERS 

U M DAS NÄCHSTE TEIL DES STABS DER SIEBEN 
Teile zu finden, müssen die Charaktere in die 

Welt Krynn reisen, wo die Blaufeuerwächter, eine 

Koalition freundlich gesinnter Lykanthropen, 

mit dem Todesritter Fürst Soth und seinen Schergen 

aneinandergeraten sind. Sie müssen eine schwer 

gesicherte Festung infiltrieren, den Anführer der 

Blaufeuerwächter retten und die Pläne der bösen 

Magierin Teremini Nachtklinge durchkreuzen, 

um das fünfte Stabteil zu bekommen. 

D I E SE S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 

vierte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. 

Wenn ein Charakter dieses Teil hält, weiß er instinktiv, 

dass sich das fünfte Teil irgendwo in der vom Krieg 

gezeichneten Welt Krynn befindet. Der Charakter spürt, 

dass das fünfte Teil im Nord-Dargaarcl-Gebirge in der 

Nähe eines riesigen magischen Baums sein muss, aber 

dieser Eindruck wirkt ungenau. Es ist den Charakteren 

nicht klar, wo genau sich das fünfte Teil befindet. 

Weder die Charaktere noch die drei Magier wissen, 

warum der Standort des fünften Teils unklar bleibt. 

Tatsächlich hat sich das Teil im Baum befunden, wurde 

dann jedoch in die nahe Dreimondfeste gebracht. Das 

blutrote Mondlicht, das die Burg jetzt umgibt, verzerrt 

die magischen Eigenschaften des Stabs. Um das fünfte 

Stabteil zu bekommen, müssen die Charaktere das 

magische Mondlicht bannen, indem sie ein grausiges 

Ritual im Gewölbe beenden. 

Dieses Kapitel beginnt, wenn die Charaktere durch 

das Portal in Sigil treten, nach Krynn gelangen und 

ihre Suche nach dem magischen Baum beginnen. Diese 

Suche ist zunächst erfolglos, doch die Charaktere treffen 

auf freundlich gesinnte Lykanthropen, die wissen, wo 

sich das fünfte Teil befindet. Die Charaktere müssen 

die Dreimondfeste infiltrieren. Dort gilt es, Teremini 

Nachtklinge, einer Verbündeten von Fürst Soth, das 

fünfte Stabteil abzunehmen. 

CH ARAKTERENTWIC KLU NG 
Die Charaktere sollten die 15. Stufe erreicht haben, wenn 

dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn 

sie auf der oberen Ebene der Dreimondfeste das fünfte 

Teil des Stabs der Sieben Teile geborgen haben. 

MAC HT DER GEH E I M N I S S E  
Die Charaktere können in diesem Kapitel zwei Geheimnisse 

erfahren, für die die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Gazaias Geheimnis: Die Dryade Gazaia hat beobachtet, 

wie Soldaten den Peylon-Baum - ihre Wohnstatt ­

angegriffen und das fünfte Teil des Stabs der Sieben 
Teile geplündert haben, der den Baum am Leben 

erhalten hat. Jetzt versteckt Gazaia sich in der Grotte 

(Bereich P4), die im Abschnitt "Orte des Peylon-Baums" 

weiter hinten in diesem Kapitel beschrieben ist. 

Valendars Geheimnis: Der Werwolf Valendar hat einen 

Angriff auf seine Gegner gestartet, ohne die Mission 

richtig geplant zu haben. Valendar ist der Anführer 

der Blaufeuerwächter und wird in Bereich D7 der 

Dreimondfeste gefangen gehalten. 

FÜNFTE S STABTEIL 
Das fünfte Teil des Stabs der Sieben Teile befindet sich 

in Bereich 05 auf der oberen Ebene der Dreimond feste. 

Weitere Informationen zum Stab und dem Zauber, den 

dieses Teil dem Träger zu wirken ermöglicht, findest du 

in der Einführung dieses Buchs. 

KRYNN 
Wenn die Charaktere beschließen, das fünfte Teil des 

Stabs der Sieben Teile zu suchen, bringt das Portal im 

Heiligtum in Sigil sie in die Welt Krynn, wo böse Pläne 

die Suche der Abenteurergruppe erschweren. 

WI SSEN ÜBER KRYNN 
In  der Bibliothek in  Sigil gibt es folgende nützliche 

Informationen zu Krynn: 

Drachen von Krynn: Drachen sind in Krynn allgegenwärtig. 

Chromatische Drachen haben sich den expansionistischen 

Drachenarmeen von Königin Takhisis verschrieben. 

Ungewöhnliche Drachen wie Saphirdrachen und 

Monddrachen verfolgen geheime Agenden. 

Kriegsgebeutelt: In jüngster Vergangenheit hat sich ein 

Krieg in Krynn ausgebreitet. Berüchtigte Kriegsherren 

wie der Elfenmagier Feal-Thas und der Todesritter 

Fürst Soth (siehe Anhang B) haben in ihrem Streben 

nach mehr Macht zu den Waffen gegriffen. 

Ruinen des Kataklysmus: Vor Jahrhunderten wurde Krynn 

von einem welterschütternden Ereignis heimgesucht: 

dem Kataklysmus. Diese Apokalypse hat Nationen 

zerstört, Monster entfesselt und Krynn ein Zeitalter 

der Finsternis beschert. 

IN KRYNN ANKOMMEN 
Wenn die Abenteurergruppe durch das Portal i n  Sigil 

nach Krynn reist, tritt sie durch eine Pforte in einem 

riesigen Baum. Lies folgenden Text vor: 



D i e  aufgehende Sonne zeic h n et d ie  Konturen der  H ügel u m  

e u ch herum nach. Am purpurnen H i m mel stehen d rei M onde: 

ein roter, ein weißer und ein schwarzer, der n u r  d urch die 

Abwesenheit  der Sterne zu erken nen ist ,  d ie er  verdeckt. 

H i nter euch steht ein großer Obstbaum, se ine  strah lend 

orangefarbenen B l üte n haben s ich  noch n icht  ganz geöffnet. 

Die Pforte, d u rch d ie  ihr soeben getreten seid, ist e in  tiefer 

S palt  in der Bau m ri n d e .  

Das v ierte Te i l  des Stabs der Sieben Teile deutet a u f  

e i n e n  and eren B a u m  auf  e inem H ügel i n  der Nähe.  E r  i s t  

gigantisch,  d o c h  se ine fahle  R i n d e  u n d  s e i n e  laub losen 

Zweige deuten darauf h i n ,  dass er  sti rbt. 

Das vierte Stabteil deutet auf einen sterbenden Peylon­
Baum. Dieser Baum ist dank der Magie des fünften 
Stabteils, das ursprünglich in seinem Stamm verborgen 
lag, zu titanischer Größe angewachsen. Doch vor gar 
nicht allzu langer Zeit wurde das Stabteil entfernt, 
weswegen der Baum sich nun im Sterben befindet. 

Der Baum enthält noch Spuren der Magie des Stabs. 
Aufgrund dieser Spuren weist das vierte Teil des Stabs 

der Sieben Teile auf den Baum. Das blutrote Mondlicht 
und die latente Magie der Dreimondfeste verzerren die 
erkenntnismagischen Eigenschaften des Artefakts. Die 
Charaktere müssen den Baum untersuchen und mit 
seinen Bewohnern sprechen, um zu erfahren, wo das 
fünfte Stabteil sich tatsächlich befindet. 

D E R  PEYLON-BAUM 
Die Charaktere beginnen ihre Erkundung des Peylon­
Baums in Bereich Pl .  Lies die folgende Beschreibung vor 
oder formuliere sie frei, wenn die Abenteurergruppe beim 
Baum eintrifft: 

Dieser B a u m  ist ü ber hu ndert M eter hoch.  Seine Zweige 

s ind kah l  und sch laff, se ine R inde ist ble ich , u n d  der H ügel 

ist mit den verfaulenden Ü berresten k lebr iger grauer Früchte 

bedeckt, die von F l iegenschwärmen u m s u mmt werden.  

Tiefe Löcher i m  Baumstam m ,  d ie  wie Risse in  e iner  Rüstung 

wi rken,  er lauben E i n b l icke i n  das verrottete hoh le  I n nere 

des Baums.  

M ERKMALE D E S  BAUMS 

Der Peylon-Baum hat folgende Merkmale: 

Licht: Tagsüber ist das Innere des Peylon-Baums durch 
Licht, das von außen eindringt, schwach beleuchtet. 

Stamm: Die verrottete Rinde des Baums ist weich und 
sowohl innen wie außen leicht zu erklettern. 

Ü RTE DES PEYLON-BAU M S  

Die folgenden Orte sind auf Karte 6.1  dargestellt. 

KAPITE L  6 I D I E  NACHT D E S  BLAUF E U E R S  

Pl:  VERROTTETE WURZELN 

Dicke kno rrige Wurzeln breiten s ich in  a l l e  R i chtungen aus .  

E in  k laffender Spalt  an  der Basis des Baums b i ldet e inen 

gewöl bten Eingang i n  d e n  Sta m m .  

Ein Charakter, der den Boden um den Baum untersucht, 
kann einen SG-14-Weisheitswurf (Überlebenskunst oder 
Wahrnehmung) ausführen. Bei einem Erfolg sieht der 
Charakter undeutliche humanoide Fußspuren im weichen 
Boden. Sie führen zu Bereich P2. 

Alternativer Eingang: Ein Charakter, der an den 
Wurzeln emporklettert, die an der Ostseite des Baums 
einen Hügel bilden, kann in 18 Metern Höhe durch die 
Ostseite von Bereich P3 eintreten. 

P2 : HOHLRAUM 

Ein Vorsprung aus verfl ochtenen W u rzeln und Erdk l umpen 

h ä n gt 1 8  M eter ü ber der Osthälfte des Hohlraums.  An der  

N o rdwand des H o h l ra u m s  lehnt e in  Fe ls  brocken. 

Das vierte Teil des Stabs der Sieben Teile weist den 
Träger zum Felsbrocken in der nordwestlichen Kurve 
im Inneren des Baums. 

Wenn die Charaktere diesen Bereich von Bereich 
P1 aus betreten, ziehen sie die Aufmerksamkeit des 
Baumhirten sowie von Spinnen auf sich, die auf dem 
Vorsprung oben leben (siehe Bereich P3). 

Grotteneingang: Wer den Felsbrocken untersucht, 
findet ein Loch, das in den lehmigen Boden unter dem 
Brocken gegraben wurde. Das Loch führt zu einer kleinen 
Grotte unter dem Baum (Bereich P4). Da der Felsbrocken 
auf dem Loch liegt, ist dieses gerade groß genug, dass eine 
höchstens kleine Kreatur hindurch passt. 

Wenn Kreatur eine Minute lang gräbt, um das Loch zu 
vergrößern, passen auch mittelgroße Kreaturen hindurch. 
Alternativ kann der Brocken von mehreren Kreaturen, 
deren Stärkewert insgesamt mindestens 30 beträgt, 
beiseitegeschoben werden. 

P 3 :  FELSVORSPRUNG l D i e s e  d ichte M atte aus verflochtenen Wurzeln h ä n gt ü b e r  

e inem breiten H o h l ra u m  i m  Sta m m  d e s  Peyl o n - B a u m s . l 
Rosintar, ein neutral böser Baumhirte, der Eindringlinge 
hasst, verbirgt sich auf diesem Vorsprung über Bereich P2. 
Zwei Riesenspinnen lauern in der Ecke des Vorsprungs 
und hören auf Rosintars Befehle. 

Wenn Rosintar sich nicht bewegt, ist er nicht vom Rest 
des Peylon-Baums zu unterscheiden. Ein Charakter, 
der die Augen nach Ärger offenhält, bemerkt mit einem 
erfolgreichen SG-17-Weisheitswurf (Wahrnehmung) 
die beiden Riesenspinnen. Kurz nach dem Eintreffen 
der Charaktere in Bereich P2 signalisiert Rosintar den 
Spinnen, sich an die Abenteurergruppe anzuschleichen. 



Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahrneh­

mung) von mindestens 15 bemerken, dass die Spinnen 

sich auf einen Angriff vorbereiten. Sobald die Spinnen 

angreifen, schleudert Rosintar einen Stein auf einen zufällig 

bestimmten Charakter und kämpft dann verbissen, um die 

Eindringlinge zu vertreiben. 

Wenn der Baumhirte Charaktere bemerkt, die den 

Vorsprung über den alternativen Zugang (siehe Bereich P1) 

erreichen, kreischt er überrascht auf und greift die 

Eindringlinge an. 

Rosintar kämpft, bis seine Trefferpunkte auf höchstens 

30 verringert werden. An diesem Punkt ergibt er sich. 

Was der Baumhirte weiß: Wenn die Charaktere Rosintar 

gestatten, sich zu ergeben, erzählt der Baumhirte der 

Abenteurergruppe, dass in der Grotte unter dem Baum -

über ein Loch unter dem Felsbrocken (siehe Bereich 

P4) erreichbar - eine grausame Dryade namens Gazaia 

lebt. Er beklagt, dass er "den letzten Eindringling", 

eine kleine Person in dunkelblauem Umhang, erst 

bemerkt hat, als dieser sich schon in das Loch unter dem 

Felsbrocken gequetscht hatte. Rosintar wagt sich nicht 

zum Loch, weil er sowieso nicht hindurchpassen würde 

und weil er Angst vor Gazaia hat. Zum Schicksal des 

Eindringlings im blauen Umhang bemerkt er schlicht 

und mit Gewissheit: "Die Mücke im blauen Umhang 

muss tot sein." 

P4 : GROTTE 
Der Boden dieser unterirdischen Kammer liegt 15 Meter 

unter dem Loch in Bereich P2. Die Grotte stinkt und ist 

auch tagsüber dunkel. 

Aus den Erdwänden d ieser feuchten u nter i rd i schen Kammer 

ragen verworrene Wurzel n .  D ie  verrotteten Scha len großer 

Früchte liegen auf dem Boden verstreut. Eine dicke Pfahlwu rzel 

ragt aus der Decke. ln einer Ecke der Grotte wühlt ein Kender in 

b lauem Um hang auf Händen und Kn ien im D reck. 

Die wühlende Gestalt ist ein Kender namens Riffel, 

der außerdem ein Werwolf ist (nutze die Spielwerte 

eines Werwolfs, wobei Riffel von kleiner Größe und von 

neutral guter Gesinnung ist). Wenn Riffel bemerkt, dass 

er Gesellschaft hat, springt er auf und zieht seinen Speer. 

Er kämpftjedoch nur, wenn er angegriffen wird. Zunächst 

ist er den Charakteren gegenüber misstrauisch, ist jedoch 

bereit, sie anzuhören. Wenn ein Charakter das Stabteil 

erwähnt oder versucht, sich mit Riffel anzufreunden 

(hierzu muss er einen SG-13-Charismawurf (Überzeugen) 
bestehen), entspannt Riffel sich und steckt seine Waffe weg. 



KARTE 6. 1 :  DER PEYLO N - BAUM 

Riffeis Mission: Riffel sagt, dass er in dieser Grotte 

nach einer frischen Peylon-Frucht sucht. Er erklärt, 

dass er zu einer Gruppe namens Blaufeuerwächter 

gehört - Naturalisten, die sich dem Todesritter Fürst 

Soth widersetzen. Neulich haben die Wächter versucht, 

eine Gruppe von Gefolgsleuten von Soth in einer Festung 

namens Dreimondfeste zu belagern, doch der Angriff ist 

gescheitert. Riffel und seine überlebenden Kollegen sind 

ins nahe Marschland geflüchtet, wurden dort allerdings 

von einem grausamen Monster angegriffen. 

Wenn die Charaktere das Stabteil erwähnen, sagt Riffel: 

"Das Artefakt wurde zur  Dre imondfeste gebracht, aber es 

wäre nä rrisch von Euch, da e infach reinzugehen u nd zu 

versuchen,  es zu ho len .  I ch kan n  Euch u n bemerkt i n  d ie  

Bu rg b ri ngen - aber zuerst brauche ich Eure H i l fe." 

Riffel erklärt, dass er die Peylon-Frucht braucht, um 

einen Borthak abzulenken - ein Sumpfmonster, das die 

Blaufeuerwächter angegriffen und Riffeis Verbündete 

gefangen hat. 

Riffel führt weiter aus: 

KAPITEL 6 I D I E  NAC HT DES BLAUFEUERS 

"Borthaks l ieben Pey lon- Früchte. Als wir  angegriffen wurden,  

ran nte ich her ,  u m  e ine Peylon- Frucht zu holen und den 

Borthak damit a bzu lenken ,  damit  d ie  anderen entkommen 

können.  j etzt i st  zwar ke iner  Erntezeit, a ber d ieser Baum war 

imme r  magisch, da dachte ich, v ie l le icht habe ich trotzdem 

G l ück. Wen n  I h r  mir helft ,  eine Frucht zu finden,  he lfe ich 

Euch mit dem Artefakt." 

D I E  TOD E S RINDEN-DRYADE 
Während die Charaktere mit Riffel sprechen, kommt die 

Wächterin des Peylon-Baums aus der Grottenwand und 

steht vor ihren ungeladenen Gästen. Es ist Gazaia, eine 

Todesrinden-Dryade (siehe Anhang A) . Sie ist wütend ob 

der Störung und fordert die Abenteurergruppe und Riffel 

auf, ihr Anliegen zu nennen oder Gazaias Heiligtum 

sofort zu verlassen. 

Die letzte Peylon-Frucht: Gazaia sagt, dass es noch 

eine reife Peylon-Frucht im Baum gibt und sie bereit ist, 

der Abenteurergruppe die Frucht zu geben - aber nicht 

umsonst. Sie verlangt einen magischen Gegenstand für 

die Frucht und weigert sich, eine andere Bezahlung zu 

akzeptieren. 



KEN DER 
Der N SC Riffe l  ist e in  Kender-Werwolf. i n  d e r  Weit 
Krynn s ind  Kender ein Vo l k  h u manoider  Kreaturen 
mit spitzen O hre n .  Sie sind H a l b l i n gen in anderen 
Weiten ä h n l ich u n d  auch etwa so groß wie s ie .  Weitere 
I nfo rmationen zu Ken dern fin dest du in Orachenlanze: 
Im Schatten der Drachenkönigin. 

MIT GAZAIA VERHANDELN 
Gazaia kann der Abenteurergruppe folgende Punkte 

mitteilen: 

Gazaias Geheimnis: Die Todesrinden-Dryade erzählt 

voller Bitterkeit, wie Fürst Soths Soldaten den Baum 

angegriffen haben. Wenn ein Charakter versucht, 

Gazaia zu trösten, gesteht sie, dass sie sich versteckt 

hat, während die Soldaten beim Baum waren. Gazaia 

fühlt sich extrem schuldig, weil sie ihren Schützling 

nicht verteidigt hat. Unabhängig von der Reaktion 

der Charaktere auf die Enthüllung zählt diese als 

Geheimnis entsprechend den Regeln unter "Die Macht 

der Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs. 

Gazaias Zorn: Wenn die Charaktere Gazaias Angebot 

ausschlagen und dann nicht sofort gehen, oder wenn 

Gazaia einen Charakter dabei erwischt, wie er versucht, 

die Peylon-Frucht heimlich oder gewaltsam an sich zu 

bringen, greift sie die Abenteurergruppe hasserfüllt an 

und kämpft, bis sie zerstört wird. 

Verderbtheit von Soth: Vor Kurzem waren Gazaia 

und ihr Baum noch grün und blühend. Ein mächtiges 

Artefakt war in diesem Hügel vergraben - das StabteiL 

Es durchtränkte den Peylon-Baum mit seiner Magie 

und veranlasste Gazaia, zur Wächterin des Baums zu 

werden. Als Fürst Soths Soldaten neulich das Artefakt 

stahlen, hat Gazaia ihren Schützling nicht verteidigt. 

Der Baum wurde ohne das Artefakt faulig, und Gazaia 

wurde zornig, rachsüchtig und kummervoll .  

GAzArAs ToD 
Wenn Gazaia stirbt, bevor sie Informationen mit der 

Abenteurergruppe geteilt hat, finden die Charaktere die 

reife Peylon-Frucht in ihrem Besitz. 

DEN P EYLON-BAU M  VE RLAS SEN 
Wenn die Charaktere die Peylon-Frucht bekommen haben, 

können sie den Peylon-Baum gemeinsam mit Riffel verlassen 

und das Abenteuer fortsetzen. 

DAS BITTERG RAS -MOOR 
Um Riffel bei der Rettung seiner Kollegen zu helfen, müssen 

die Charaktere dem Kender-Werwolf in ein Marschland 

namens Bittergras-Moor folgen. 

REISE zuM BITTERG RAS-MooR 
Zu Fuß dauert der Weg zum Bittergras-Moor eine 

Stunde. Unterwegs erzählt Riffel Folgendes: 

Die Blaufeuerwächter: Riffel gehört zu den Blaufeuer­

wächtern - freundlich gesinnten Lykanthropen und 

Spurenlesern, die sich Fürst Soth entgegenstellen 

und Habbakuk verehren, einen Gott der Natur. Ihr 

Angriff auf die Dreimondfeste war ein katastrophaler 

Fehlschlag, der zur Gefangennahme ihres Anführers 

Valendar geführt hat. Valendar weiß mehr über die Burg 

und das gestohlene Stabteil als die anderen Wächter. 

Gestohlene Scherbe: Tereminis Soldaten haben eine 

magische Scherbe aus dem Herzen des Peylon-Baums 

gestohlen. Kurz darauf ist der Baum mitsamt seiner 

Dryade faulig geworden. (Die Charaktere sind sicher, 

dass Riffel vom fünften Teil des Stabs der Sieben 
Teile spricht.) 

Tereminis Burg: Die Dreimondfeste ist eine schwer 

bewachte Festung im nahen Gebirge. Sie wird von der 

Erzmagierin Teremini Nachtklinge bewacht, die dem 

grausigen Fürsten Soth dient. 

BEIM MooR ANKOM MEN 
Wenn die Abenteurergruppe das Bittergras-Moor erreicht, 

zeige den Spielern die Karte 6.2. Lies die folgende 

Beschreibung der Szene vor oder formuliere sie frei: 

Zwei Reihen von Stelen erheben sich aus dem Moor. 

Jede Stele  ist sechs Meter hoch und drei M eter d ick. E ine 

Handbreit über  den Stelen schwebt jewei ls  ein Felsbrocken 

von drei Metern D u rchmesser. Westl ich des M oors fließt e in  

ei l iger Bach mit sch lammigem Ufer. Stei lhänge i m  Norden 

und Osten laufen zu e inem ste in igen Vorsprung zusammen.  

E i n  stei nerner Bogen markiert den E ingang zu einem 

unterirdischen Te mpel. Gegen d iesen Eingang rennt ein 

ries iges sabberndes Mo nster an. Noch wird es von einer 

Steintür aufge halten, d och d iese zerbricht a l lmäh l ich. 

Die Blaufeuerwächter sind in ihrem eigenen Tempel 

gefangen. Wenn die Charaktere nicht eingreifen, wird 

der Borthak (siehe Anhang A) die Tempeltür bald 

aufgebrochen haben. 

Der Borthak ist zu groß, um jetzt schon durch die Steintür 

und in den Tempel zu passen, doch kleinere Kreaturen 

können mit einiger Anstrengung hindurchschlüpfen. Wird 

der Borthak nicht aufgehalten, so nutzt er die Aktion in 

jedem seiner Züge, um die Tempeltür anzugreifen. Die Tür 

besitzt eine RK von 20, 225 Trefferpunkte und ist gegen 

Gift- und psychischen Schaden immun. Wenn der Borthak 

die Tür zerstört hat, begibt er sich in den Tempel und greift 

die sieben Wächter (nutze die Spielwerte eines Werwolfs, 

wobei die Wächter von neutral guter Gesinnung sind) an, die 

drinnen gefangen sind. 

Der unterirdische Tempel ist auf Karte 6.2 nicht 

dargestellt. Er wurde in den felsigen Boden geschlagen, 

verfügt über einen zentralen Versammlungsbereich und 

sechs anschließende Kammern mit dünnen Holztüren. 

In den Kammern schlafen und beten die Wächter. Der 

Tempel enthält Vorräte, jedoch nichts von Wert. 

DEN B ORTHAK ABLENKEN 
Wenn mindestens ein Charakter den Borthak angreift, lässt 
er lange genug vom Tempel ab, um sich zu verteidigen. 



Ein Charakter kann als Aktion die reife Peylon-Frucht 

verwenden, um den Borthak abzulenken. Wenn die 

Frucht zum Borthak geschleudert wird, bewegt das 

Monster sich in seinem nächsten Zug auf sie zu und 

verwendet seine Aktion, um sie zu verschlingen. Wenn 

sich ein Charakter, der die Frucht hält, dem Borthak 

auf höchstens sechs Meter nähert, verfolgt der Borthak 

diesen Charakter und greift ihn an, um die Frucht 

zu kriegen. 

Wenn die Charaktere den Borthak beschäftigen, rast Riffel 

zur Tempeltür und kriecht durch einen schmalen Spalt an 

ihrer Unterseite in den Tempel. Der Spalt ist gerade groß 

genug, dass sich ein kleiner Charakter hindurchquetschen 

kann. Drinnen drängt Riffel die anderen Wächter, den 

Tempel zu verlassen, solange der Borthak abgelenkt ist. 

In Riffeis nächstem Zug schieben er und die Wächter die 

Tempeltür auf, damit alle entkommen können. Sobald 

sie draußen sind, laufen sie den Vorsprung entlang 

nach Norden. Wenn mindestens ein Charakter bei der 

Evakuierung hilft, kann er den Borthak im Auge behalten 

und nötigenfalls ablenken, während Riffel den Wächtern 

hilft, sich in Sicherheit zu bringen. 

MER KMALE DES BITTERG R A S -MOOR S  
Das Moor hat folgende Merkmale, welche die Charaktere 

bei einer Konfrontation mit dem Borthak zu ihrem Vorteil 

nutzen können: 

• 

Schlammiges Ufer: Das Ostufer des Bachs ist im 

Abstand von bis zu sechs Metern schlammig und 

schwieriges Gelände. 

Schwebende Felsbrocken: Die Felsbrocken über den 

Steinsäulen werden von uralter druidischer Magie 

in der Schwebe gehalten. Wird Magie bannen auf 

einen Felsbrocken gewirkt, so stürzt er zu Boden. Ein 

Charakter in Reichweite eines der Felsbrocken kann 

als Aktion versuchen, den Brocken zu stoßen. Dies 

gelingt ihm mit einem erfolgreichen SG-15-Stärkewurf 

(Athletik). Dadurch endet die Magie, die auf ihn wirkt, 

und er fällt in eine Richtung nach Wahl des Charakters. 

Eine Kreatur im Weg eines fallenden Felsbrockens 

muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf 

bestehen, um ihm auszuweichen. Scheitert der Wurf, 

so erleidet sie 1 1  (2W10) Wuchtschaden. 

Aus DEM MooR ENTKOMMEN 
Sobald alle Wächter aus dem Tempel entkommen sind, 

verwandeln sie sich in Wölfe und fliehen vor dem Borthak. 

Beende die Begegnung der Charaktere mit dem Borthak, 

wenn sie ihn besiegt haben oder alle Wächter und Charak­

tere entkommen sind, je nachdem, was zuerst eintritt. 



DIE BLAUFEUERWÄC HTER 
Wenn die Wächter i n  Sicherheit sind, dankt eine mensch­
liche Werwölfin namens Argentia Himmelmacher (nutze 
die Spielwerte eines Werwolfs, wobei sie von neutral 
guter Gesinnung ist) den Charakteren im Namen der 
Gruppe. Sie führt aus, was Riffel der Abenteurergruppe 
früher über die Dreimondfeste erzählt hat, und vermittelt 
folgende Punkte: 

Blaufeuer-Angriff: Kurz nach dem Diebstahl des 
Stabteils durch Teremini Nachtklinges Soldaten haben 
die Blaufeuerwächter die Dreimondfeste angegriffen. 
Sie bezeichnen diesen Angriff als Nacht des Blaufeuers. 
Teremini, eine abtrünnige Magierin der Hochzauberei 
vom Orden der Roten Robe, hat den Angriff vorausgese­
hen und mächtige Mondmagie eingesetzt, um die Burg 
in einen Schleier aus transformativem rotem Mondlicht 
zu hüllen. In diesem Mondlicht verlieren Werwölfe 
die Kontrolle über ihre Kräfte und werden von rohem 
animalischen Instinkt beherrscht, was es Teremini 
einfach macht, sie zu manipulieren oder ihnen Fallen 
zu stellen. 

Ritual der Magierin: Teremini hat die Magie mit dem 
roten Mondlicht von einem Monddrachen namens Orinix 
gelernt. Dieser hat Teremini auch ein Ritual gelehrt, um 
den Schleier aus transformativem Mondlicht dauerhaft 
zu machen, und ihr aufgetragen, dieses langwierige und 
aufreibende Ritual abzuschließen. Solange sie auf das 
Ritual konzentriert ist, umgeben mächtige magische 
Barrieren sie und ihre Ritualkomponenten, zu denen 
auch das fünfte Stabteil gehört. 

Das Ritual unterbrechen: Argentia ist sicher, dass es 
eine Möglichkeit gibt, Tereminis Ritual zu unterbrechen, 
damit die Charaktere an das Stabteil herankommen. 
Sie ermutigt die Charaktere, Valendar zu finden und 
zu retten, den gefangenen Anführer der Wächter. Er 
könnte wissen, wie man Tereminis Ritual unterbricht. 

HILFE DER WÄC HTER 

Argentia gibt den Charakteren eine Zauberschriftrolle 

des Mondstrahls. Sie erklärt auch, dass Valendar 
möglicherweise in seiner Wolfsgestalt oder in hybrider 
Gestalt festsitzt. In diesem Fall muss er dem Tode 
nahekommen, um wieder seine wahre, menschliche 
Gestalt annehmen zu können. 

Riffel ist bereit, die Charaktere zum geheimen Eingang 
der Dreimondfeste zu bringen. Bevor die Abenteurergruppe 
aufbricht, hält Argentia rasch einen Ritus ab, um Riffel mit 
einem Schutzzauber zu versehen. In den nächsten zwölf 
Stunden sind Riffel und Verbündete im Abstand von bis zu 
drei Metern von ihm gegen den Zwangstransformationseffekt 
von Tereminis Schleier aus rotem Mondlicht immun 
(siehe Unterabschnitt "Umgebungseffekte" des Abschnitts 
"Dreimondfeste"). Die Wächter haben nur die Kraft, dieses 
Ritual einmal durchzuführen, daher muss Riffel so schnell 
wie möglich mit Valendar ins Bittergras-Moor zurückkehren. 
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DAS BITTERGRAS-MOOR 
1 Quadrat = 1,5 Meter 

KARTE 6 .2 :  DAs B I TTERGRAs · Mo o R  

DIE DREIMONDFESTE 
Die Dreimondfeste ist ein abgelegener Gewölbekomplex 
in den gebirgigen Außenbezirken von Fürst Soths 
Domäne. 

Vor Jahrtausenden brach ein Stück des roten Mondes 
Lunitari ab, zerbarst zu Meteoriten und stürzte auf 
Krynn nieder. Die Meteoriten bildeten beim Einschlag 
Krater im Nord-Dargaard-Gebirge. Einer dieser Krater 
wurde von uralten Wächtern, die den Mond verehrten, 
als Stätte eines Schreins erwählt, um die Monde Krynns 
anzubeten. Die Wächter haben drei magische Türme 
errichtet: einen großzügigen weißen Turm für Solinari, 
einen hübschen roten Turm für Lunitari und einen 
strengen schwarzen Turm für Nuitari. 

Später hat der Kataklysmus den weißen Turm 
zerstört und die Magie zwischen den Türmen aus dem 
Gleichgewicht gebracht. Fürst Soths Kräfte aus dem 
nahen Dargaardfried haben sich der Ruinen bemächtigt. 
Sie haben den Ort mit befestigten Mauern umgeben und 
ein unterirdisches Gewölbe für Gefangene und Schätze 
gegraben. Dieses Gewölbe wird jetzt von einer Dienerin 
von Fürst Soth beaufsichtigt. Es fungiert als Gefängnis 
für die Gegner des Fürsten und als Zuflucht für seine 
Untergebenen. 

. . 
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TE REMINI NAC HTKLI NGE 
Die rechtschaffen böse Elfe und Erzmagierio Teremini 

Nachtklinge ist die Aufseherin der Dreimondfeste. Sie ist 

zwar eine loyale Dienerin von Fürst Soth, hat jedoch auch 

eigene Pläne mit den alten Mondtürmen. Als Teremini 

jung war, wollte sie den Blaufeuerwächtern beitreten, 

wurde jedoch abgewiesen, als ihre Verehrung von Fürst 

Soth offenbar wurde. Jetzt will sie endlich Rache üben, 

indem sie die Feste für immer in blutrotes Mondlicht 

hüllt und die verhassten Wächter entführt und hierher 

verschleppt, um sie zu töten. Da sie neulich ein Teil des 

Stabs der Sieben Teile ergattert hat, setzt Teremini ihren 

Plan nun in die Tat um. 

D I E  ZIELE DER CHARAKTERE 
Die Charaktere haben in  der Dreimondfeste drei Ziele. 

Wenn sie die Feste erkunden, können NSCs wie Valendar 

(Bereich D7) und Casivus (Bereich D15) helfen, Pläne zur 

Umsetzung dieser Ziele zu schmieden. 

VALENDAR RETTEN 
Valendar, der Anführer der Blaufeuerwächter, ist in der 

Feste gefangen und kann möglicherweise seine Wolfsgestalt 

oder seine hybride Gestalt nicht verlassen. Die Charaktere 

müssen ihn finden, die Magie unterbrechen, die ihn im 

verwandelten Zustand festhält, und ihm helfen, wieder 

seine menschliche Gestalt anzunehmen. 

KAPITEL 6 I DIE  NACHT DES B LAUF EUERS 

TEREMINIS RITUAL STOPPEN 
Wenn die Charaktere Valendar retten, sagt er ihnen, dass 

Teremini drei besondere Kristalle an bestimmten Orten 

braucht, um ihr Ritual zu vollenden. Wenn die Charaktere 

diese Kristalle finden und sabotieren, können sie das 

Ritual unterbrechen. 

DAS STABTEIL HOLEN 
Teremini benutzt ein Teil des Stabs der Sieben Teile 
im Rahmen eines Rituals, welches die Feste im Radius 

von 1,6 Kilometern dauerhaft in magisches blutrotes 

Mondlicht hüllen würde. Die Charaktere müssen Tereminis 

Ritual unterbrechen, ehe sie das Stabteil holen können. 

Dann können sie nach Sigil zurückkehren. 

UMGEBUNGSEFFEKT E  
Das magische rote Mondlicht, das die Dreimondfeste 

umgibt, ist nur vorübergehend, wobei Teremini daran 

arbeitet, den Effekt dauerhaft zu machen. Das Mondlicht 

erzeugt im Radius von 1,6 Kilometern um die Drei­

mondfeste die folgenden Effekte. Diese Effekte werden 

in den Orten der Feste unterdrückt. 

VERRINGERTE SCHWERKRAFT 
Gegenstände und Kreaturen erleiden bei Stürzen nur 

den halben Schaden. Kreaturen können doppelt so weit 

springen wie sonst. 

ZWANGSTRANSFORMATION 
Ein Werwolf, der das rote Mondlicht betritt, verwandelt sich 

in seine Wolfsgestalt oder in seine hybride Gestalt und hat 

den Vergiftet-Zustand, solange er sich im Abstand von bis zu 

1,6 Kilometern von der Dreimondfeste befindet. In diesem 

Bereich kann die Kreatur ihre Gestalt nicht willentlich 

ändern, und ihre Trefferpunkte sind auf höchstens 

10 verringert. Der Zauber Fluch brechen unterdrückt 

diese Zwangstransformation eine Stunde lang. 

D I E  FESTE B ETRETEN 
Die Dreimondfeste wurde im Nord-Dargaarcl-Gebirge 

inmitten von felsigen Klippen erbaut. Ihr Haupteingang 

ist gut zu sehen und schwer bewacht, aber Riffel kennt 

den Weg zu einer zweiten, weniger gut geschützten Passage 

am Ende eines alten Ziegenpfads. Er führt die Charaktere 

zu diesem Eingang und wartet dann dort, um Valendar ins 

Bittergras-Moor zu eskortieren. Der Weg vom Moor zur 

Feste dauert über eine Stunde. 

Die Charaktere beginnen ihre Erkundung der Feste in 

Bereich Dl .  

MERKMALE DER FE STE 
Auf den Karten 6.3 und 6.4 ist die Dreimondfeste 

dargestellt. Es handelt sich um ein komplexes, Burg­

artiges Gebäude mit Kerkerebene, mehreren Türmen, 

einem geheimen Eingang durch die Klippen und einer 

Zugbrücke über einem Burggraben. Die Bereiche in 

der und um die Dreimondfeste haben einige Merkmale 

gemeinsam, sofern im Text nicht anders angegeben. 



BELEUCHTUNG 
Die Innenbereiche sind dunkel, sofern nicht anders 

dargestellt. Gebietsbeschreibungen setzen voraus, 

dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere 

Möglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen. 

DECKEN 
Die Decken in der Feste sind drei Meter hoch. 

MONDSCHEINSPIEGEL 
Mehrere Bereiche in der Feste enthalten Gegenstände 

namens Mondscheinspiegel, die jeweils einen mächtig 

Strahl von Krynns Monden reflektieren. Tereminis Ritual 

lässt sich mithilfe dieser Spiegel unterbrechen, wie weiter 

hinten in diesem Kapitel beschrieben. 

Ein Mondscheinspiegel ist ein mittelgroßer Gegenstand, 

besitzt eine RK von 13 ,  5 Trefferpunkte und ist gegen 

Giftschaden, gleißenden Schaden sowie psychischen 

Schaden immun. Der Zauber Magie entdecken offenbart eine 

Aura der Hervorrufungsmagie, die vom Spiegel ausgeht. Die 

reflektierende Seite eines Mondscheinspiegels wirft helles 

Licht der entsprechenden Mondfarbe in einem Halbkreis 

von sechs Metern, sofern der Spiegel nicht abgedeckt wird. 

Im Text ist vermerkt, welche Attributswürfe gegebenenfalls 

erforderlich sind, um einen Mondscheinspiegel von seinem 

Fundort zu entfernen. 

TÜREN 
Die Türen in der Feste sind Steinplatten mit Scharnieren 

aus Messing. Sie sind unverschlossen, sofern nicht 

anders dargestellt. 

ÜRTE I N  DER D REIMONDFE STE 
Die folgenden Orte sind auf Karte 6.3 dargestellt. 

Dl:  EINGANG 
Dort, wo Riffel die Abenteurergruppe verlässt, befindet 

sich der Eingang zur Feste direkt um die Ecke. Lies 

folgenden Text vor: 

Der Ziegenpfad endet an e iner Stel le ,  an der d rei ste i le 

Felswände zusammenlaufen .  Zwei strenge Säulen 

flankieren e ine stei nerne Doppeltür i n  der Wand .  Neben 

den Säu len steht jewei ls  e ine  s i lberne Statue ei nes großen ,  

menschenartigen Wesens i n  würdevol ler  H a ltung . 

Zwei Mondscheinwächter (siehe Anhang A) bewachen 

diesen geheimen Eingang. Sie greifen alle Eindringl ing� 
an, sobald sie diese sehen, und kämpfen, bis sie 

zerstört werden. 

Eingang mit Falle: Der Zauber Magie entdecken 
offenbart eine Aura der Hervorrufungsmagie, die 

vom Eingang ausgeht. Wenn eine Kreatur an einem 

der halbmondförmigen Türgriffe zieht, erstrahlt eine 

Minute lang ein neun Meter langer Kegel aus silbrigem 

Licht, der von der Mitte der Doppeltür ausgeht. Eine 

Kreatur, die diesen Bereich in einem Zug erstmals 

betritt oder ihren Zug darin beendet, muss einen SG-17-

Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert der 

Wurf, so erleidet sie 27 (5W10) gleißenden Schaden, 

anderenfalls die Hälfte. Wenn die Kreatur aktuell nicht 

ihre wahre Gestalt hat, ist sie bei diesem Rettungswurf 

im Nachteil. Scheitert der Wurf, so nimmt die Kreatur 

sofort ihre wahre Gestalt an und kann keine andere Gestalt 

annehmen, solange sie sich in diesem Licht befindet. 

Wenn diese Falle ausgelöst wurde, kann sie nicht noch 

einmal ausgelöst werden. 

D2 : VORRAUM 

I über d iese Kammer wacht die stei nerne Statue eines I eleganten E lfen  i n  fließender Robe. 

Auf dem Sockel der Statue steht eine Inschrift in Elfisch: 

"Es ist keine Kapitulation. Lebt, um an einem anderen 

Tag weiterzukämpfen." 

Schätze: Ein Waffenregal in diesem Raum enthält 

ein stählernes schwarzes Langschwert +1 sowie einen 

stählernen Schild mit dem stilisierten floralen Wappen 

• 
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des Ordens der Rose. Ein Rüstungsständer trägt eine 

schwarze Brustplatte. In einer kleinen unverschlossenen 

Truhe befindet sich ein Trank der Vitalität. 

D3:  FLUCHTTUNNEL 

I Dieser  Tunnel  endet nach etwa 30 M etern an e iner 

glatten Wand .  

Die Geheimtür in der Wand ist nur wenig geheim: 

Ein großer Kreis aus schwach leuchtenden Runen 

wurde ins Mauerwerk geschlagen. Ein Charakter, 

der die Geheimtür untersucht, bemerkt sofort, dass 

er die Runen berühren und damit den kreisförmigen 

Wandabschnitt verschwinden lassen kann. Daraufhin 

wird der Rest des Tunnels auf der anderen Seite 

erreichbar. Der Wandabschnitt erscheint einige 

Sekunden nach seinem Verschwinden wieder. 

Die Geheimtür kann von beiden Seiten der Wand 

aus aktiviert werden, doch die Runen sind nur von 

Norden aus sichtbar. Wenn eine Kreatur auf der 

Südseite der Tür die Wand untersucht und einen 

SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

sieht sie das Licht der Runen ganz schwach durch das 

Mauerwerk scheinen. Die Kreatur kann die Runen 

berühren, um die Tür zu aktivieren. 

D4:  GÄNGE 

Vier geisterhafte Soldaten patrou i l l ieren in d iesen Gängen.  

I h re Augen leuchten rot .  S ie tragen geisterhafte gezackte 

Rüstu ngen und haben jewe i l s  ein ausgehöh ltes Ziegen horn 

bei s ich .  

Die Kreaturen sind vier Todesalben. Wenn Akaazi 

(siehe Bereich D34) nicht anwesend ist, führen diese 

Todesalben eine kleine Armee untoter Soldaten an, die 

in der unterirdischen Garnison (Bereich D8) stationiert 

ist. Ein Todesalb namens Gerthel ist Akaazis Favorit. 

Er trägt einen eisernen Schlüssel bei sich, der die Türen 

zu den Bereichen D7 und DlO öffnet. 

I 

Alarm geben: Wenn ein Todesalb einen Eindringling 

sieht oder angegriffen wird, verwendet er seine Aktion, 

um ins Horn zu stoßen. Kreaturen im Abstand von bis zu 

30 Metern von diesem Todesalb können das Horn hören, 

sodass die Verbündeten der Todesalben in Bereich D8 am 

Kampf teilnehmen. Wird im Kerker ins Horn gestoßen, 

so ist dies im Wehrturm darüber nicht zu hören, und 

umgekehrt. 

D 5 :  AussPÄHUNGSKAMMER 

Ü ber e inem sechseckigen Podest auf der  Westseite d ieser 

neun Meter hohen Kammer schwebt eine glänzende 

Si l berkugel mit 4,5 Metern Du rchmesser. Sie wirkt pol iert 

und reflektiert wie ein Sp iege l .  

KAPITEL 6 I DIE NAC H T  DES BLAU F E U E R S  

Ausspähungskugel: Die Silberkugel ist ein Aus­

spähungsgerät mit einem Pendant im Dargaardfried, 

sodass Teremini mit Fürst Soth kommunizieren kann. 

Berührt eine Kreatur die scheinbar massive Kugel, 

so merkt sie, dass die Kugel aus einer harmlosen zähen 

Silberflüssigkeit besteht, die sich kühl anfühlt. Wann 

immer die Kugel berührt wird, hört Fürst Soth ein 

schwaches "Ping"-Geräusch. Soth kann antworten, 

indem er sich vor seine Kugel stellt und spricht. In diesem 

Fall manifestiert sich sein behelmter Kopf. Dieser besteht 

jedoch aus der silbrigen Kugelflüssigkeit (Mehr über 

Fürst Soth findest du in Anhang B.) 

Teremini weiß nicht, dass Fürst Soth ein schwächeres 

Abbild von sich selbst durch diese Ausspähungskugel 

schicken kann. Wenn die Charaktere nicht mit Ehrer­

bietung auf Fürst Soths manifestiertes Gesicht reagieren, 

kommt ein Todesritter aus der Kugel, der aus deren 

silbrigem Metall besteht. Der Todesritter vollstreckt die 

Strafe an Soths Stelle und befolgt dessen Anweisungen, 

ohne dass Soth selbst aktiv werden muss. Wenn der 

Todesritter zerstört wird, so wird auch die Kugel zerstört 

und verschwindet. 

D6 :  LEERE ZELLEN 

E isenstäbe b i lden d rei leere Zel len an den Wä nden d ieses 

Raums.  Der Ausgang dieses Raums besteht aus e iner  

un schei nbaren Steintü r im Osten .  H i nter der E isentür 

im Westen erkl i ngt schmerzerfü l ltes WolfsgeheuL 

Das Heulen kommt eindeutig von der anderen Seite der 

verschlossenen Eisentür (Bereich D7). Die Tür kann 

mit Gerthels Schlüssel (siehe Bereich D4) geöffnet 

werden, oder ein Charakter kann Diebeswerkzeug und 

eine Aktion verwenden, um zu versuchen, das Schloss 

zu knacken. Dies gelingt ihm mit einem erfolgreichen 

SG-16-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit). 

D7: VALENDARS ZELLE 
Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere diesen 

Raum betreten: 

Diese ovale Kammer ist sechs M eter h och und von 

strah lendem rotem Licht erfü l lt .  Das Licht geht von e inem 

großen runden Sp iegel aus ,  der in  e iner besonderen Fassung 

i n  der  Decke befestigt i s t .  E in  Werwolf kniet auf dem Boden 

der Kammer. Er heult  fü rchterl ich und kral lt  wütend nach 

se inem Körper. Als er s ieht, dass d ie Zel lentür s ich öffnet, 

spr i ngt er  auf und spri ntet mit ausgefahrenen Klauen 

auf euch zu.  

Das rote Mondlicht des magischen Spiegels hat Valendar 

(nutze die Spielwerte eines Werwolfs, wobei Valendar 

von chaotisch guter Gesinnung ist) gezwungen, sich 

in seine hybride Gestalt zu verwandeln. Durch seine 



LAnDKARTE 
1 Quadrat = 15 Meter 

KERKER-EBENE 
1 Quadrat = 1,5 Meter 

KARTE 6.3 :  D I E  D R E I M O N O F ESTE 



Gefangenschaft, seinen Zorn und seine Angst kann 

er kaum klar denken. Er greift die Charaktere an, 

weil er sie für seine Peiniger hält. 

Roter Mondscheinspiegel: Der Spiegel an der Decke 

erleuchtet den gesamten Raum mit hellem rotem Licht. 

Es erfordert keine besondere Anstrengung, ihn zu 

entfernen. 

Valendar retten: Valendar kann sich nicht in seine 

wahre Gestalt verwandeln, solange er vom Mondlicht 

beschienen wird, das vom Spiegel ausgeht. Er nimmt 

seine wahre Gestalt an, wenn seine Trefferpunkte auf 

höchstens 10 verringert werden. 

Was Valendar weiß: Wenn die Charaktere Valendar 

helfen, sich in seine wahre Gestalt zu verwandeln, dankt 

er ihnen von ganzem Herzen und sagt ihnen alles, was 

er über die Dreimondfeste weiß. Er teilt die folgenden 

Punkte mit: 

Allgemeiner Grundriss: Valendar beschreibt den 

allgemeinen Grundriss der Dreimond feste. Er erklärt 

außerdem, dass die drei Türme der Feste jeweils ganz 

oben einen speziellen Raum namens Lunarium haben -

ein Observatorium mit einem MondmodelL 

Lunarien und Kristalle: In jedem Lunarium befindet 

sich ein "Mondkristall", der vom Mondlicht eines der 

drei Monde Krynns durchdrungen ist. Diese Kristalle 

sind wichtig für Tereminis Ritual und werden durch 

die Ritualmagie geschützt. 

Magie-Gleichgewicht: Krynns Monde repräsentieren 

ein fragiles Gleichgewicht magischer Macht, auf dem 

Tereminis Ritual fußt. Wird das Gleichgewicht der 

Kristallmagie gestört, so wird das Ritual gestoppt. 

Mondscheinspiegel: Das Gewölbe enthält noch weitere 

Spiegel wie den in Valendars Zelle. Valendar empfiehlt 

den Charakteren, drei Mondscheinspiegel zu finden ­

für jeden Mond einen - und damit die Kristalle zu 

beleuchten, um deren Magie aus dem Gleichgewicht 

zu bringen. 

Valendar muss zu seinen Wächterkollegen zurückkehren. 

Wenn er mit den Charakteren gesprochen hat, bricht er 

auf und schleicht durch den geheimen Fluchttunnel der 

Feste, um draußen Riffel zu treffen. 

Valendars Geheimnis: Wenn die Charaktere mit 

Valendar sprechen, wirkt er betreten, vor allem, wenn es 

um seine Gefangennahme geht. Fragen die Charaktere 

nach, gesteht Valendar, dass er die Dreimondfeste 

nicht sorgfältig ausgespäht hat, bevor die Wächter sie 

angegriffen haben. Er hat Teremini unterschätzt und 

für eine machtlose Schergin von Fürst Soth gehalten. 

Valendar hält die Niederlage der Wächter für seine 

Schuld und ist froh, dass beim Angriff niemand außer 

ihm gefangen genommen wurde. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

KAPITEL 6 I D I E  NAC H T  D E S  BLAUFEUERS 

D8 :  GARNISON 

l n  d iesem Bereich trei ben sich d iverse Arten von untoten 

Kreaturen - überwiegend Skelette und Zombies ­

ungedu ld ig  herum. S ie  wi rken kam pfbereit. 

Die untoten Soldaten der Feste besetzen diese finstere 

Kammer und sind stets einsatzbereit. Sofern keine 

Soldaten anderswohin befohlen wurden, um die Feste 

zu verteidigen oder Schwerarbeit zu verrichten, befinden 

sich sechzehn Skelette, neun Zombies und zwei Oger­

Zombies in der Garnison. 

D 9 :  WENDELTREPPE 
Der größte Teil dieser Kammer wird von einer Wendel­

treppe eingenommen. Die Treppe führt 15 Meter aufwärts 

zu Bereich D32. Zwei kurze Korridore führen nach Osten 

sowie Westen von der Treppe fort. 

Dl0:  GEFANGENER SCHWARZROSENTRÄGER 
Beide Türen zu diesem Raum sind verschlossen. Ein 

Charakter kann sie mit Gerthels Schlüssel (siehe Bereich 

D4) aufschließen oder als Aktion Diebeswerkzeug 

einsetzen, um das Schloss mit einem erfolgreichen 

SG-10-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) zu 

knacken. Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere 

diesen Raum betreten: 

D iese mehrstufige Kammer war einst e in  e legantes Gemach,  

doch jemand hat d ie  M essingleuchter, Samtläufer und roten 

Wandteppiche zerfetzt - verm utl ich der  vertrocknete Untote, 

der wie wi ld an den Wänden herum reißt. ln der Nordwan d  

befindet s i c h  e i n e  schmale Tür. 

Der Schwarzrosenträger (siehe Anhang A), der hier 

gefangen ist, stürzt sich wütend auf alles in Sicht. Akaazi 

(siehe Bereich D34) hat ihn hier eingeschlossen, weil er 

sonst den Kerker verwüstet. Der Schwarzrosenträger greift 

jeden an, der eintritt, und kämpft, bis er zerstört wird. 

Die Tür in der Nordwand führt zu einer Treppe hinauf 

in Bereich D35. 

Dll :  ZUGANG ZU DEN SCHATZKAMMERN 

Zwei M inotaurus-Skelette bewachen diesen ha lbkreisförmigen 

Korridor. H i nter ihnen seht ihr fünf schwere runde Metalltüren. 

Auf dem Boden vor der nördl ichsten Tür k lebt e in  

brauner Fleck. 

Die beiden Minotaurus-Skelette greifen Eindringlinge 

an, sobald sie sie sehen, und kämpfen, bis sie zerstört 

werden. 



D l 2 :  SCHATZKAMMERN 
Jede dieser Schatzkammern wird von einer Eisentür 

versiegelt. Ein Charakter kann als Aktion eine Tür 

mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen SG-18-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) knacken oder 

mit einem erfolgreichen SG-18-Stärkewurf (Athletik) 

aufbrechen. 

D12a: Schätze: Die Tür zu dieser Schatzkammer ist 

mit einer magischen Glyphe versehen. Ein Charakter, 

der die Tür untersucht, findet die Glyphe mit einem 

erfolgreichen SG-17-Intelligenzwurf (Nachforschungen). 

Sie lässt sich mit einem erfolgreichen SG-20-Intelligenzwurf 

(Arkane Kunde) deaktivieren. Wenn eine andere Kreatur 

als Teremini die Tür öffnet, lässt die Glypht'( einen Feuer­

ball von sechs Metern Durchmesser explodieren. Jede 

Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-17-Geschick­

lichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert der Wurf, 

so erleidet sie 22 (5W8) Feuerschaden, anderenfalls die 
Hälfte. Wenn diese Falle ausgelöst wurde, kann sie nicht 

noch einmal ausgelöst werden. 

Diese Schatzkammer enthält 1 .900 GM, zehn Edelsteine 

im Wert von jeweils 100 GM und sechs Gemälde im Wert 

von jeweils 250 GM. 

D12b: Wächterkammer: In dieser Kammer wartet ein 

Betrachter-Zombie. Akaazi verwahrt ihn für besondere 

Aufgaben getrennt von den anderen Untoten. Er hat Befehl, 

alle Kreaturen anzugreifen, die keine Untoten sind, außer 

Akaazi und Teremini. 
D12c: Leere Schatzkammer: Diese Schatzkammer ist 

leer. 

D12d: Ausrüstung des Anführers: In dieser Schatz­

kammer liegen Valendars Habseligkeiten in einem Haufen 
auf dem Boden, darunter seine Lederrüstung, ein Trank 

der mächtigen Heilung, eine Zauberschriftrolle mit 

Steinhaut und ein strahlend blauer Mantel mit dem 

heiligen Symbol von Habbakuk. 

D l 3 :  Z ERSTÖRTE SCHATZKAMMER 

Dieser Bereich i s t  mit b rau nem Sch immel  bedeckt w i e  mit 

e inem Te ppich.  E ine  Trü m merhalde fü h rt nach oben wie 

e ine grobe Tre ppe. 

Der braune Schimmel hat die üblichen Effekte und 
macht außerdem die befallenen Bereiche dieser Kammer 

zu schwierigem Gelände. Die Kammer ist über die 

Trümmerhalde mit dem Keller des weißen Turms 

(Bereich D14) sechs Meter weiter oben verbunden. 

Dl4 : ÜBERFLUTETER KELLER 

l n  diesen zerstörten Kammern stehen e i n ige H a n d b reit 

Wasser auf dem Boden. ln der N o rdostecke fü h rt e ine 

Trüm merhalde wie e ine grobe Treppe abwärts. 

Dieser Keller war einst durch Steinwände in vier 

Kammern unterteilt. Der Kataklysmus hat jedoch 

die nördliche und die westliche Kammer zerstört. 

Das Wasser auf dem Boden macht diesen Bereich zu 

schwierigem Gelände. Die Trümmerhalde führt zu 

Bereich D13 hinunter. 

Dl5 : MOND S CHREIN 

D i e  überleben sgroße Ala basterstatue eines H u manaiden i n  

wal lenden Gewändern wacht ü b e r  diesen Schrein .  S i e  trägt 

eine mondähnl iche Kugel statt e ines Gesichts. Die Kugel 

wird von einem s i lbernen S p iegel , den d ie  Statue in der 

l i n ken Armbeuge trägt, i n  weißes Licht geta ucht. Um den 

Sockel der  Statue hat sich e ine r iesige grüne schlangenartige 

Kreatu r gewunden,  die ein mensch l iches Gesicht hat. 

Sie b l ickt euch gewitzt entgegen, a ls ihr e intretet. 

Die Statue stellt Solinari dar, Gott von Krynns weißem 

Mond und der guten Magie. 

Weißer Mondscheinspiegel: Der Spiegel im Arm der 

Statue ist ein weißer MondscheinspiegeL Es erfordert 

keine besondere Anstrengung, ihn von der Statue zu 

entfernen. 



Wächter des Schreins: Die Kreatur um den Statuen­

sockel ist ein Wächternaga namens Casivus. Er war 

schon lange hier, als Fürst Soths Kräfte eintrafen, 

und hat für das böse Treiben von Teremini und ihren 

Schergen nur Verachtung übrig. 
Der Naga ist den Charakteren gegenüber zunächst 

gleichgültig gesinnt. Erwähnt ein Charakter, dass die 

Abenteurergruppe Tereminis Pläne durchkreuzen 

will, oder verwickelt ein Charakter den Naga in eine 

freundliche Unterhaltung und besteht einen SG-14-

Charismawurf (Überzeugen), wird Casivus der 

Abenteurergruppe gegenüber freundlich gesinnt. 

In diesem Fall erlaubt er den Charakteren, den 

Spiegel von der Statue zu nehmen. Außerdem 

gibt Casivus den Charakteren noch zwei nützliche 

Informationen: 

Losung für die Treppe: Casivus sagt den Charaktere 

die Losung, um die verschlossene Tür in der Kammer 

nordöstlich von hier (Bereich D16) zu öffnen. Die 

Losung lautet: "Begraben ist das Beste." 

Position der Monde: Um Tereminis Ritual zu 

stoppen, müssen die Charaktere die Kristalle des 

Lunariums mit Mondlicht unterschiedlicher Farben 

in einer bestimmten Kombination beleuchten. Diese 

Kombination hängt von den aktuellen Phasen und 

Positionen der Monde von Krynn ab. Teremini hat 

ein magisches Mondmodell im roten Turm, das die 

Positionen der Monde zeigt. Ein Charakter kann 

dieses Modell untersuchen, um zu bestimmen, 

mit welchen Mondlicht-Kristall-Kombinationen 

das Ritual unterbrochen werden kann. 

Casivus will weder den Schrein verlassen noch die Charak­

tere begleiten, würde es aber sehr begrüßen, wenn Teremini 

und ihre Gefolgsleute verschwinden würden. 

Dl6 : VERSCHLOSSENE TREPPE 

I D ieser Raum ist b i s  auf e ine E infriedung  m it verriegelter I Tür leer. 

Die Tür zu dieser Treppe ist mit dem Zauber Arkanes 
Schloss verschlossen. Teremini, Akaazi und Casivus 

kennen die Losung: "Begraben ist das Beste." Ein Charakter 

kann als Aktion versuchen, die Tür mit einem SG-24-

Stärkewurf (Athletik) aufzubrechen. 

Die Wendeltreppe führt zu Bereich D17 neun Meter 

weiter oben. 

Dl7: RUINEN DES WEISSEN TURMS 

I H ier zerfa l len Boden und  Wände.  E ine Ho lzleiter lehnt  I gegen den Rand der  Ebene darü ber. 

Das Erdgeschoss des weißen Turms liegt in Trümmern. 

Eine Leiter verbindet diese Ebene mit Bereich D19. 

KAPITEL 6 I D I E  NACH T  D E S  BLAUFEUERS 

DIS : VETERANENLAGER 

Ein Trümmerberg b i ldet e inen Abhang, der über den 

Bu rggraben westl ich des weißen Tu rms füh rt .  Oben 

patrou i l l ieren sechs M enschen i n  ve rbeulten Rüstungen.  

Der Abhang, der direkt zu diesem Bereich führt, wird 

von sechs Veteranen (rechtschaffen böse Menschen) 

bewacht. Ein siebter Veteran ruht sich im Zelt im Norden 

aus und eilt seinen Verbündeten zur Hilfe, wenn es zum 

Kampf kommt. Die Veteranen verteidigen die Feste 

mit ihrem Leben, da sie sonst Tereminis Zorn auf sich 

ziehen würden. 

Dl9:  AUSGUCK DES WEISSEN TURMS ] Im südl ichen Te i l  d ieses Bereichs steht e ine e inzelne 

mensch l iche Späher in i n  zerbeulter  Rüstung Wache. 

Die Wache ist eine rechtschaffen böse menschliche 

Veteranin. Sie trägt zusätzlich zu ihrer normalen 

Ausrüstung ein ausgehöhltes Ziegenhorn. Wenn sie 

Angreifer erwartet, zieht sie die Leiter zu Bereich D17 

hoch und stößt ins Horn, um Alarm zu geben. 

Eine Wendeltreppe führt zu Bereich D20 hinauf. 

D20 :  ZERSTÖRTER SCHREIN 

D iese zerstörte Kammer i s t  von verzierten Säu l en  umringt, 

die mit zah l losen Darste l lu ngen von H immelskörpern 

versehen sind. D ie Bod enfl iesen sind gesp rungen und 

locker. E in  Tei l  der Wand ist e ingestürzt. 

Eine Treppe im südlichen Teil des Raums führt zum 

Lunarium des weißen Turms (Bereich 01) hinauf. 

I 

Weißer Mondscheinspiegel: In einem Hohlraum unter 
den Bodenfliesen liegt ein in altes Öltuch gewickelter weißer 

Mondscheinspiegel verborgen. Ein Charakter kann den 

Spiegel finden, indem er den Boden absucht und einen 

SG-12-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht. Es 

erfordert keine besondere Anstrengung, den Spiegel 

aus dem Hohlraum zu entfernen. 

D21:  ZUGBRÜCKE 

I Die Zugbrücke der Feste wurde ü ber den trüben Bu rggraben I herabgelassen. 

Soths gemeine Soldaten betreten die Feste durch 

dieses Tor. 

Zugbrücke: Um die hölzerne Zugbrücke zu heben oder 

zu senken, müssen zwei Hebel im Wehrturm gleichzeitig 

betätigt werden. Dann hebt oder senkt ein automatischer 

Mechanismus die Brücke binnen einer Minute. 



Burggraben: Der Burggraben um die Dreimondfeste 

ist 15 Meter tief. Ein naher Bach hält den Graben mit 

eiskaltem Schmelzwasser aus den Bergen gefüllt. 

D22:  AUSSICHTSTURM 

Eine Leiter führt vom Hof auf d iese befestigte Plattform. 

Zwei Wachen in  verbeulten Rüstungen, d ie jeweils ausgehöhlte 

Ziegenhörner tragen ,  ha lten hier Ausschau.  

Zwei Veteranen (rechtschaffen böse Menschen) halten 

auf dem Turm Wache.  Wenn sie hören oder sehen, wie 

die Charaktere sich nähern, stoßen sie in ihre Hörner, 

und binnen fünf Minuten treffen Verbündete aus 

Bereich D18 ein. 

D23 : MAUERGANG 
Der steinerne Gang auf der Wehrmauer führt durch den 

ersten Stockjedes Mondturms. Jeder Turm kann auch auf 

diese Weise betreten werden kann. Der Mauergang ist 

über Treppen im Hof (Bereich D25) erreichbar. 

D24:  VOGELPLATTFORM 

I Zwei ries ige vogelartige Skelett-Kreaturen hocken h ier  auf 

der H olzplattform.  I 
Diese beiden Knochenroche (siehe Anhang A) sind darauf 

abgerichtet, Passagiere zwischen dieser Plattform und einer 

ähnlichen am Fuß des Berges zu transportieren. 

Die Knochenrache greifen nur an, wenn sie bedroht 

werden oder ihnen Schaden zugefügt wird. 

D25 :  HoF ] i n  der  M itte des Wehrturms befindet s ich  e in  offener, m it 

Mondstei np latten gepflasterter Platz. 

Von diesem Hof aus sind die Erdgeschosse der drei Mond­

türme, die meisten anderen Gebäude des Wehrturms 

sowie die Treppen zum Mauergang erreichbar. Dreißig 

Meter darüber schwebt die Mondscheibe (Bereich 05). 

D26 : UNTERKUNFT ] i n  d iesem s pärl ich möbl ierten Bereich g ibt  es e infache 

Betten und leere Waschbottiche. 

Wenn sich Personen in der Dreimondfeste befinden, 

die keine Untoten sind, kommen sie hier unter. 

D27: WAFFENKAMMER 

I Waffenregale und Rüstu ngsständer säumen d i e  Wände 

dieses vol len Lagerraums.  

I 

I 

I 

Schätze: Zur Ausrüstung hier gehört Folgendes: 

Drei Langschwerter 

• Zwei Hellebarden 

• Zwei Behälter mit je 20 Armbrustbolzen 

• Zwei Schilde 

Ein Schienenpanzer 

• Eine Flasche mit Öl der Schärfe 

D28:  KöNIGLICHES GEMACH 

l n  der M itte d ieses Raums stehen ein fi nsterer Eisenthron 

und die Eisenstatue eines eh rfuchtgebietenden Ritters. 

Seide s ind einem Fenster zum H of im Südosten zugewandt .  

An der Kopflehne des Throns ist ein Sp iegel befestigt, der 

wi rkt, a ls  verschl ucke er das Licht, statt es zu reflektieren. 

Bei den seltenen Besuchen von Fürst Soth in der Drei­

mondfeste ist ihm dieses Gemach vorbehalten, von dem 

aus er finster auf seine Untertanen herabblicken kann. 

Schwarzer Mondscheinspiegel: Der Spiegel am 

Thron ist ein schwarzer MondscheinspiegeL Es erfordert 

keine besondere Anstrengung, den Spiegel vom Thron 

zu entfernen. 

D29 : MONDMODELL 

Ein großes Model l  e ines Planeten m it d re i  Monden hängt 

i n  der  M itte d ieser hohen Kam mer. Die H i mmelskörper 

s ind mit  fi l igranen Stäben an Bronzeringen befestigt. Sie 

bewegen sich gemäch l ich du rch i h ren eigenen Schwung. 

Das Gerät wird mit  e inem roten Mo ndstrah l  aus e inem 

Sp iegel beleuchtet, der in  sechs Metern Höhe an der 

Südwestwand hängt. E ine Doppeltreppe führt  zu einem 

Steg m i t  Ge l änder und B l ick auf das Mond model I .  

Dieses verzauberte Mondmodell zeigt die aktuellen 

Positionen der drei Monde Solinari, Lunitari und Nuitari 

im Verhältnis zu Krynn dar. Wenn der Mondscheinspiegel 

in Bereich D30 von dort entfernt wird, bewegt sich das 

Modell nicht mehr. 

Treppen zu beiden Seiten des Mondmodells führen 

in Bereich D30 darüber. 

Das Mondmodell entschlüsseln: Ein Charakter 

kann das Mondmodell studieren, um auf die relativen 

Positionen der Monde Krynns zu schließen. Dabei erfährt 

der Charakter, dass derzeit Lunitari die Oberhand über 

Solinari, Solinari die Oberhand über Nuitari und Nuitari 

die Oberhand über Lunitari hat. 

Daraus schließt der Charakter, dass Tereminis Ritual 

sich unterbrechen lässt, indem der weiße Kristall mit 

rotem Mondlicht, der schwarze Kristall mit weißem 

Mondlicht und der rote Kristall mit schwarzem 

Mondlicht beschienen wird. 



D30 :  TREPPE MIT ROTEM SPIEGEL 

Wer auf d iesem erhöhten Steg steht, wird von e inem 
� 

stein ernen Geländer vor dem Absturz geschützt. An e iner 

Wa nd des Stegs hängt ein leuchtend roter Spiegel .  E ine 

Treppe i n  der M itte des Rau m s  führt h i nauf zu e iner 

weiteren Kamm er. 

Roter Mondscheinspiegel: Der Spiegel an der Wand 

ist ein roter MondscheinspiegeL Es erfordert keine 

besondere Anstrengung, den Spiegel von der Wand 

zu entfernen. 

D31 :  TEREMINIS QUARTIER l l n  d iesem Schlafz immer g ibt  es  e in  H i m melbett, e inen 

Schreibt isch, mehrere B ücherrega le und e ine Truhe.  

Dieses edel eingerichtete Schlafzimmer ist Tereminis 

Quartier. 

Mimik: Die Truhe ist ein Mimik. Teremini hat ihm 

beigebracht, jeden anzugreifen, der in ihrem Quartier 

herumschnüffelt. 

Logbuch: Auf dem Tisch liegt ein Buch, in dem alle 

Schätze und Gefangenen verzeichnet sind, die in die 

Dreimondfeste hinein- oder aus ihr herausgebracht 

wurden. Für die Charaktere sind die erste und die 

letzten Seiten des Buchs von Interesse. 

Auf der ersten Seite werden die sechs Mondscheinspiegel 

beschrieben, die in den ursprünglichen Türmen gefunden 

wurden, als die Feste errichtet wurde. Außerdem ist 

verzeichnet, wo sich diese Spiegel aktuell befinden: 

I 

Weiße Spiegel: Mondschrein (Bereich Dl5) und zerstörter 

Schrein (Bereich D20) 

Rote Spiegel: Valendars Zelle (Bereich D7) und Treppe 

mit rotem Spiegel (Bereich D30) 

Schwarze Spiegel: Königliches Gemach (Bereich D28) 

und Akaazis Quartier (Bereich D36) 

Auf den letzten Seiten des Buchs werden "ein Teil 

des legendären Stabs der Sieben Teile, beschafft von 

einer undankbaren Dryade" sowie "drei Mondkristalle, 

beschafft von einem mächtigen Drachen" erwähnt. Es 

wird nicht erwähnt, wo das Stabteil oder die Kristalle 

sich derzeit befinden. 

Eine Treppe am nördlichen Ende des Raums führt zum 

Lunarium des roten Turms (Bereich 02) hinauf. 

D32 :  TREPPE 
Diese Treppe führt zu Bereich D9 unten. 

D33 :  EXERZIERPLATZ 

I Dieser leere H of ist mit e iner  d icken Schlammschicht 

bedeckt. 

KAPITEL 6 I DIE NACHT DES BLAUFEUERS 

I 

Tereminis Soldaten exerzieren auf diesem schlammigen 

Hof. Wenn Alarm geschlagen wird, versammeln sie sich 

hier und bereiten sich auf die Verteidigung der Feste vor. 

Der Schlamm ist schwieriges Gelände. 

Zwei Erdelernentare, von Teremini beschworen und 

an sie gebunden, leben unter dem Schlamm. Wenn sie 

mit ihrem Erschütterungssinn Eindringlinge bemerken, 

erheben sie sich aus dem Schlamm und greifen an. 

D34 : KREIS DES UNTODES 

D ieser Turm ist m i t  e iner  ste inernen I nn enwand versehen, 

sodass e in r ingförm iger Gang entsteht. Schwarz verhängte 

Torbögen in der Wand fü hren zur inneren Zone. Der 

ri ngförmige Gang ist  gruse l ig  leer, doch durch d ie Torbögen 

ist Gesang zu hören .  

Die beiden Zonen dieses Bereichs sind durch drei 

schwarz verhängte Torbögen verbunden. Wenn die 

Charaktere durch einen der Torbögen in die innere 

Zone gehen, lies Folgendes vor: 

ln d iesem i nneren Raum verbreiten schwarze Kerzen 

dämm riges Licht. Unhe i l ige Runen wurden mit Kreide auf 

den Boden geze ich net. E ine Gestalt i n  schwarzer Robe 

kauert auf dem Boden und begutachtet d ie Runen.  Bei ihr  

steht e ine  Zombie-artige Kreatur, d ie  e ine schwarze Rose 

i n  e inem G lasbeh älter trägt. 

Eine neutral böse menschliche Magier-Nekrornantin 

(siehe Anhang A) namens Akaazi führt in dieser Kammer 

nekromantische Rituale durch und erschafft untote 

Soldaten für Fürst Soths Armee. Sie wird von einem 

Schwarzrosenträger (siehe Anhang A) begleitet. 

Sobald Akaazi Eindringlinge bemerkt, befiehlt sie 

dem Schwarzrosenträger im Namen von Fürst Soth, 

anzugreifen und zu kämpfen, bis er zerstört ist. 
Wenn die Charaktere nach oben blicken, sehen 

sie einen schwarzen Mondscheinspiegel in Bereich 

D36 hängen. 

D35 :  TEMPEL 

E in  steinerner A ltar  an der Rückse ite ist  d ie e inzige 

nennenswerte E in richtung d ieses Tempels .  Staub ige 

Fenster i n  E isenrahmen gehen auf den Hof h inaus .  

Akaazis unheimlicher schwarzer Turm führt in diesen 

Tempel, und die Kammer wird kaum genutzt. Die nördliche 

Treppe führt neun Meter hoch in Bereich Dlü. 

Geheimtür: Ein Teil der Westwand dieser Kammer ist 

hohl und an Scharnieren befestigt, sodass er nach außen 

Richtung Hof schwingen kann. Mit einem erfolgreichen 

SG-13-Weisheitswurf (Wahrnehmung) kann die Geheimtür 

gefunden werden. 



Schätze: Die Rückseite des Altars ist hohl. Darin 

befindet sich ein einzelnes Regal mit einem Zauberstab 
der Feindeslokalisierung. 

D36 :  AKAAZIS QUARTIER 

Dieser Raum enthält e ine  schl ichte Schlafmatte und  

e in Bücherregal vo l l e r  fi nsterer Fol ianten von  geri ngem 

Wert. Zwei Türen fü hren aus dem Tu rm auf den 

Mauergang d raußen. 

Schwarzer Mondscheinspiegel: Durch eine kreis­

förmige Öffnung im Boden kann eine Kreatur in die 

Kammer darunter (Bereich D34) blicken. Ein schwarzer 

Mondscheinspiegel hängt an drei eisernen Ketten, die 

neben der Öffnung befestigt sind. Der Spiegel kann 

mit einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) von einer der Ketten gelöst werden, 

ohne ihn zu gefährden. Wenn der Wurf um mindestens 

5 scheitert, löst der Spiegel sich von den Ketten und fällt 

auf den Boden sechs Meter weiter unten. 

D37: VOLIERE 

l n  d ieser tristen fensterlosen Vol iere sitzen Rabenvögel i n  

k le inen Käfigen. S ie  krächzen laut, wa n n  im mer jemand den 

Raum betritt. 

Zwanzig Raben sitzen in den instabilen Holzkäfigen. 

Sie dienen zum Übermitteln von Nachrichten. 

Eine Treppe an der Ostwand führt hinauf zum Lunarium 

des schwarzen Turms (Bereich 03). 

M E RKMALE DER OBEREN EBENE 
Zusätzlich zu den weiter vorne i n  diesem Kapitel beschrie­

benen Merkmalen der Dreimondfeste haben die oberen 

Ebenen der Feste noch einige wichtige Merkmale. 

Wenn die Charaktere noch nicht wissen, wie sie 

Tereminis Ritual beenden sollen, wird einem von ihnen 

klar, dass die Lösung etwas mit Krynns Monden zu tun 

haben muss und die Abenteurergruppe das Mondmodell 

in Bereich D29 untersuchen sollte. 

BUNTGLAS 
Jedes Lunarium (Bereiche 01, 02 und 03) ist von sechs 

Säulen umgeben, die ein halbkugelförmiges Dach aus 

Buntglas stützen. Auch zwischen den Säulen befinden 

sich Buntglasscheiben. Jede Scheibe hat eine Kantenlänge 

von drei Metern, ist ein großer Gegenstand, besitzt eine 

RK von 10, 10 Trefferpunkte, ist anfällig für Schall-

und Wuchtschaden und gegen Gift- und psychischen 

Schaden immun. 

Das Glas ist so verzaubert, dass nur Mondlicht von 

einer bestimmten Farbe hindurchscheint 

• Solinaris weißes Licht scheint ins Lunarium des 

weißen Turms (Bereich 01). 

• Lunitaris rotes Licht scheint ins Lunarium des roten 

Turms (Bereich 02). 

OBERE EBENE DER 
DREIMONDFESTE 
1 Quadrat = 1,5 Meter 
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• Nuitaris schwarzes Licht scheint ins Lunarium des 

schwarzen Turms (Bereich 03). 

MONDKRISTALLE 
In der Mitte jedes Lunariums führen flache Stufen zu 

einem Podest hinauf. Eine speziell geformte Säule auf 

dem Podest trägt einen MondkristalL Diese Mondkristalle 

wurden eigens vom Monddrachen Orinix angefertigt. 

Sie sind Komponenten für Tereminis Ritual, haben 

jedoch keinen Wert oder besondere Eigenschaften. Wenn 

die Charaktere eintreffen, sind die Podeste von Barrieren 

aus festem Mondlicht umgeben (siehe unten). Solange 

Teremini sich auf ihr Ritual konzentriert, können die 

Kristalle nicht zerstört werden. 

FESTES MONDLICHT 
Mondbrücken und Mondscheibe (Bereiche 04 und 

05) bestehen aus festem Mondlicht, das schimmert 

wie opalisierendes Glas. Wenn eine Kreatur, die nicht 

ihre wahre Gestalt hat, ihren Zug beginnt, während 

sie festes Mondlicht berührt, muss sie einen SG-15-

Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist bis 

zum Beginn ihres nächsten Zugs vergiftet. 

Solange Teremini sich auf ihr Ritual konzentriert, sind 

auch die Podeste der Mondkristalle von kugelförmigen 

Barrieren aus festem Mondlicht umgeben. 

Nichts kann das feste Mondlicht physisch durchdringen 

oder hindurchteleportieren. Es ist gegen alle Schadensarten 

immun und kann nicht vom Zauber Magie bannen aufgelöst 

werden. Festes Mondlicht, sich das im Bereich des Zaubers 

Sonnenfeuer befindet, wird zehn Minuten lang aufgelöst. 

Das feste Mondlicht erstreckt sich auch in die Ätherebene 



und blockiert damit ein Eindringen über diese Ebene. Das 

Ritual wird durch das Stabteil mit Energie versorgt, 

daher wirkt der Zauber Antimagisches Feld nicht. 

Ü RTE DER OBEREN E BENE 
Die folgenden Orte sind auf Karte 6.4 dargestellt. 

01:  WEISSES LUNARIUM 

I Weißes Mond l icht leuchtet um d ieses glatte Podest herum. I 
Die Mondlicht-Barriere um das Podest dieses Lunariums 

ist mit einer Falle versehen. Wird die Barriere berührt, so 

stößt sie einen blendenden weißen Blitz mit neun Metern 

Radius um das Podest aus. Jede Kreatur in diesem Bereich 

muss einen SG-17-Konstitutionsrettungswurf bestehen, 

oder sie ist 24 Stunden lang blind. 

0 2 :  ROTES LUNARIUM l l n  d iesem Bereich tre ibt s ich e in finsterer Skelettwolf heru m ,  I der aufrecht geht wie e in Mensch.  

Der Skelettwolf ist ein Todeswolf (siehe Anhang A), der 

aus dem Leichnam eines Blaufeuerwächters erweckt 
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wurde. Akaazi hat ihm befohlen, während Tereminis 

Ritual alle Eindringlinge anzugreifen. Wenn der Todeswolf 

die Charaktere sieht, greift er sie wild an und schreckt vor 

nichts zurück, um sie zu vernichten. 

03 : SCHWARZES LUNARIUM 

I Zwei vertrocknete untote Kreaturen stehen h i e r  Wache. 

Beide ha lten je ein G l asgefäß mit einer schwarzen Rose. 

Zwei Schwarzrosenträger (siehe Anhang A) haben 

Befehl, dieses Lunarium gegen Eindringlinge zu 

verteidigen. 

0 4 :  MONDBRÜCKEN 
Drei Brücken aus festem Mondlicht führen von den 

Lunarien zur Mondscheibe. 

05 : MONDSCHEIBE 

l n  der Mitte e i nes  runden  Pod iums steht e i ne  Frau in e inem 

Gewand m it Kapuze.  S ie hat d ie  Arme ausgebreitet und  d ie 

Augen gesch lossen . Zwischen i h ren  ausgestreckten Händen 

schwebt e in Stabte i l .  

I 



Teremini (rechtschaffen böse Elfen-Erzmagierin) 

führt hier ihr Ritual durch. Das fünfte Tei l  des 
Stabs der Sieben Teile schwebt zwischen Tereminis 
ausgestreckten Händen. 

Wenn Teremini bemerkt, dass die Charaktere sich 
nähern, ruft sie: "Tod allen, die sich Fürst Soth widersetzen! 
Und Tod diesen erbärmlichen Wächtern! Ihr könnt mich 
nicht aufhalten!" 

Wenn die Charaktere Tereminis Ritual unterbrechen, 
schreit sie wütend auf und greift an. Teremini steckt das 
Stabteil ein und kämpft bis zum Tod. Weitere Informationen 
über den Stab der Sieben Teile findest du in der Einführung 
dieses Buchs. 

DAS RITUAL UNTERBRECHEN 
Tereminis Ritual wird unterbrochen, wenn eines der 
folgenden Dinge geschieht: 

• Rotes Mondlicht bescheint den weißen Kristall, weißes 
Mondlicht bescheint den schwarzen Kristall, und 
schwarzes Mondlicht bescheint den roten Kristall. 

• Ein Mondkristall wird von seiner Säule entfernt. Wenn 
das Ritual gestört wird, bricht Chaos aus - eine ideale 
Gelegenheit für die Charaktere, Teremini das Stabteil 
abzunehmen, da sie damit beschäftigt ist, die Kräfte der 
Feste zu sammeln, um den Drachen Orinix abzuwehren. 
Wenn die Charaktere Tereminis Ritual nicht vereiteln 
können, müssen sie anderswo in der Feste gegen sie 
kämpfen, um das Stabteil zu bekommen. 

DAU E R  DES  RITUALS 
I m  Text b l e i bt a bsicht l ich u n k lar, wie  la nge Tere m i n i  
braucht, u m  i h r  Ritual zu vol lenden .  D i e  Spie ler  sol lten 
ein Gefü h l  von Dr ing l ich keit haben,  jedoch n icht so 
sehr, dass i h re Cha raktere keine lange Rast e in legen 
kö nnen ,  wen n  d ies nötig i st. 

VERÄNDERUNGEN DES MONDLICHTS 
Das blutrote Mondlicht um die Dreimondfeste verschwindet. 
Bereiche festen Mondlichts - Mondscheibe, Mondbrücken 
und Barrieren um die Podeste in den Lunarien - lösen sich 
sofort auf. Jede Kreatur, die auf einer dieser Oberflächen 
steht, fällt auf den Hof 30 Meter weiter unten. 

ÜRINIX TRIFFT EIN 
An der Stelle, wo die  Mondscheibe schwebte, öffnet sich 
ein Portal zu Lunitari. Orinix, ein ausgewachsener 

Monddrache (siehe Anhang A), fliegt aus diesem Portal 
und schwebt über dem Hof. Er ist über Tereminis 
Scheitern erbost und greift jeden an, den er sehen kann, 
vor allem Teremini. 

NÄC H STE SCHRITTE 
Wenn die Charaktere das fünfte Teil des Stabs der 

Sieben Teile haben, können sie durch das Tor im Baum, 
durch das sie nach Krynn gekommen sind, nach Sigil 
zurückkehren. 





K A P I T E L  7 

DAS GRAB DER 
VERIRRTEN SEELEN 0 IE SUCHE NACH DEM SECHSTEN TEIL DES STABS 

der Sieben Teile führt die Charaktere auf eine 

tropische Inselkette in der Welt Oerth. Dort muss 

die Abenteurergruppe sich in die Tiefen eines 

tödlichen Komplexes begeben, der errichtet wurde, um 

Schatzsucher anzulocken und zu töten: das Grab der 

Verirrten Seelen. Dieses Labyrinth voller tödlicher Fallen 

wurde vom diabolischen Erzlieh Acererak gestaltet, 

dem es perversen Spaß macht, seine Gewölbe mit 

den Knochen besiegter Abenteurer zu füllen. 

DIESES  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 

fünfte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. 

Ein Charakter, der dieses Teil hält, weiß instinktiv, dass 

das sechste Teil sich auf der Schlangeninsel in Oerth 

befindet, einer Welt, die für ihre legendären Gewölbe 

und magischen Schätze bekannt ist. 

Die Charaktere treffen auf der Insel ein, als dort 

gerade ein Kampf zwischen einem Kraken und einer 

Archäologengruppe stattfindet. Die Archäologen sind in 

ernsten Schwierigkeiten, und die Charaktere müssen 

entscheiden, ob sie ihnen helfen wollen. Schließlich 

finden die Charaktere heraus, dass das sechste Teil des 

Stabs der Sieben Teile sich in jenem Komplex befindet, 

den die Archäologen erkunden wollten: im Grab der 

Verirrten Seelen. 

Die Archäologen sind noch nicht weit in den tödlichen 

Komplex vorgedrungen, daher müssen die Charaktere 

sich den dortigen Herausforderungen stellen, ohne allzu 

viele Informationen zu haben. Die Suche nach dem Stabteil 

kulminiert im Kampf gegen Rerak, einem ermächtigten 

Simulakrum von Acererak. 

CHARAKTERENTWIC KLUNG 
Die Charaktere sollten die 16.  Stufe erreicht haben, 

wenn dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, 

nachdem sie das sechste Stabteil aus dem Grab der 

Verirrten Seelen geborgen haben. 

MAC HT DER GE HEIMNISSE 
Die Charaktere können i n  diesem Kapitel zwei Geheimnisse 

erfahren, für die die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Marians Geheimnis: Die Archäologin Marian Xavere 

war schon immer von Acererak und seiner bösen 

Magie fasziniert und daher versucht, Nekromantie 

zu studieren. Weitere Informationen findest du im 

Abschnitt "Lager der Archäologen" weiter hinten 

in diesem Kapitel. 

Reraks Geheimnis: Der falsche Lieh hasst es, im Grab 

der Verirrten Seelen eingekerkert zu sein. Er wollte 

nie Acereraks Willen ausüben. Rerak ist der Wächter 

des Stabteils, den die Charaktere suchen, und wartet 

in Bereich G26 des Komplexes. 

SECHSTES STABTE I L  
Das sechste Teil des Stabs der Sieben Teile befindet sich 

in Bereich G27 des Grabs der Verirrten Seelen. Weitere 

Informationen zum Stab und dem Zauber, den dieses 

Teil dem Träger zu wirken ermöglicht, findest du in der 

Einführung dieses Buchs. 

ÜERTH 
Dieses Kapitel findet in Oerth in der Kampagnenwelt 

Greyhawk statt. Diese Welt strotzt nur so von ausgefeilten 

Gewölben, magischen Schätzen und anderen fantastischen 

Insignien von Schwertern und Zauberei. 

S C H LANGENINSEL 
Charaktere, die sich i n  Sigil über die Schlangeninsel 

informieren, können Folgendes erfahren: 

Acereraks Erfindungen: Vor langer Zeit hat der Erzlieh 

Acererak die Schlangeninsel auf der Jagd nach kostbaren 

Artefakten besucht. Er hat die Siedlungen auf der 

Insel zerstört, Schätze gestohlen und wahllos Leute 

getötet. Anschließend ließ er an der Küste eines seiner 

berüchtigten Gräber errichten. Die Nachfahren derer, 

die Acereraks Überfall überlebt haben, sind auf der 

Insel geblieben und heute noch mit dem Wiederaufbau 

beschäftigt. Viele wollen die Schätze zurückerobern, 

die ihnen einst gestohlen wurden. 

Bewohner: Im Volksmund heißt es, die Insel bringe 

Pech, weswegen sie von Fremden meist gemieden 

wird. (Die Bewohner der Insel wissen, dass an diesem 

Gerücht nichts dran ist, und dass das Gerücht vermutlich 

auf Acereraks Machenschaften in alten Zeiten zurückgeht. 

Die meisten Familien leben schon seit vielen Generationen 

hier. Die Charaktere erfahren dies, wenn sie die Insel 

besuchen.) 

Geografie: Die Schlangeninsel ist Teil eines Archipels, 

der als die Asperdi-Duxchan-Kette bekannt ist. Das 

tropische Klima der Insel ist ideal für Giftschlangen 

und andere giftige Tiere. In den zerklüfteten Klippen 

finden sich tückische Höhlensysteme. 

Legenden: Es gibt viele Legenden über Acereraks 

berüchtigtes Grabmal des Schreckens, ein tödliches 

Labyrinth voller Monster und Rätsel. Der Erzlieh 

soll ähnliche Gräber geschaffen haben, um kostbare 

magische Artefakte zu verwahren. Eines dieser Gräber 

befindet sich auf der Insel. 



lAGUliE DER SCHLANGEHitiSEL 
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KARTE 7. 1 :  LAGUNE DER ScHLANGENINSEL 

REISE NACH ÜERTH 
Wenn die Abenteurergruppe durch das Portal in Sigil tritt 

und zur Schlangeninsel gelangt, tritt sie auf Meereshöhe 

durch eine Öffnung in einer Klippe. Diese Öffnung führt 

auf eine Lagune hinaus, wie auf Karte 7.1 dargestellt ist. 

KRAKEN ANGR IF F !  
Als die Charaktere eintreffen, tobt das Chaos a m  Strand 

der Lagune. Lies die folgende Beschreibung vor oder 

formuliere sie frei: 

I h r  spürt  warme Seel uft und  bl ickt auf eine Lagu ne vor 

einem fe lsigen l nsel ufer. Aus dem tieferen Bereich der 

Lagune erheben sich Tentakel und schlagen auf e ine 

pan ische Gruppe i n  Wanderausrüstung e in .  

Die Tentakel gehören einem Kraken, der schon zuvor bei 

einer Auseinandersetzung mit einem Jagdboot Schaden 

genommen hat, sodass ihm nur noch 250 Trefferpunkte 

verbleiben. Er hat in der Lagune gelauert, als eine Gruppe 

von Archäologen herkam, um zu angeln. Da er wütend 

und hungrig war, hat er die Leute überfallen. Diese 

versuchen verzweifelt, ihm zu entkommen. Der Kraken 

befindet sich im östlichen Bereich der 30 Meter tiefen 

Wasserzone (siehe Karte 7.1). Die Archäologen sind 

in der 60 Zentimeter tiefen Flachwasserzone und am 

Strand verteilt. 
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Es befinden sich fünfzehn menschliche und elfische 

Archäologen am Strand. Mit Ausnahme von Laysa 

Matulin, Talo Yieria, Vogren Sternmantel und Marian 

Xavere (die in den folgenden Abschnitten beschrieben 
werden) nutzen die Archäologen die Spielwerte von 

Gemeinen. 

Wenn die Charaktere sich am Kampf beteiligen, kon­

zentriert sich der Kraken auf sie, und die Archäologen 

ziehen sich zurück. Halten die Charaktere sich heraus, so 

verschlingt der Kraken acht Archäologen und zieht sich 

dann satt und zufrieden zurück. Laysa, Talo, Vogren und 

Marian gehören zu den Überlebenden . 

BEGEGNUNG MIT LAYSA MATULIN 
Wenn die Gefahr durch den Kraken gebannt ist, kommt 

die Anführerin der Archäologen auf die Charaktere zu. 

Eine stämmige M enschenfrau mit bronzefarbener Haut und 

dun klen Locken unter e inem bu nten Tuch kommt auf euch 

zu. S ie wi rkt er leichtert und aufgeregt . 

Laysa ist eine chaotisch gute menschliche Archäologin, 

die früher Piratin war (nutze die Spielwerte einer 

Assassine). Sie stammt von den ursprünglichen 

Inselbewohnern ab und will die Schätze zurückerobern, 

die ihren Vorfahren gestohlen wurden. Sie hat eine 

Gruppe zusammengestellt, die ihr helfen soll, den 

Komplex zu erkunden, von dem sie annimmt, dass 

die Schätze sich dort befinden. 

Laysa lädt die Charaktere ins Lager der Archäologen 

ein, um zu rasten und sich auszutauschen. 

LAGER DER ARC HÄOLOGEN 
Die Archäologen haben ihr Lager am Strand im Süden 

der Lagune aufgeschlagen, wo die Klippen zurückweichen 

und einen Weg ins Inland freigeben. Beschreibe das Lager 

wie folgt: 

Hier  wurden zwischen Ufer und  Dsch ungel ein ige Zelte 

errichtet. Im  Sand l iegen Rüstungstei l e  und Ausgrabu ngs· 

gerätschaften verstreut. Auf e iner Seite kü mmern s ich zwei 

Männer - ein Elf und ein Ork - um verwundete Kol legen. 

Seide tragen das Symbol e ines Bogens aus sieben Sternen 

um den Hals, und i h re Hände leuchten vor gött l icher Magie.  

Auf der anderen Lagerseite brütet eine menschl iche Fra u 

ü ber e inem Zauberbuch.  

Die Archäologen erforschen den uralten Komplex, in 

dem sich ein Teil des Stabs der Sieben Teile befindet. 

Die Charaktere können mit den Archäologen reden, um 

mehr über den Komplex zu erfahren, und sich magische 

Gegenstände leihen, die ihnen nützen könnten. 

LAYSAS ZIELE 
Im Lager erzählt Laysa gerne, was sie weiß. Sie gibt den 

Charakteren freigiebig folgende Informationen: 



Fremder Komplex: Die Architektur des Komplexes 

entspricht nicht den lokalen Traditionen und muss 

daher von Fremden errichtet worden sein. Aus den 

umfassenden Verteidigungsanlagen schließt Laysa, 

dass sich im Inneren etwas Kostbares befindet. 

Bisherige Fortschritte: Laysas Leute haben den Eingang 

des Komplexes freigelegt und auch zwei falsche, mit 

Fallen gespickte Eingänge entdeckt. Viel weiter sind die 

Archäologen noch nicht gekommen, glauben jedoch zu 

wissen, wie man weiter in den Komplex vordringen kann. 

Gestohlene Schätze: Vor langer Zeit hat ein böser Magier, 

der wie ein Skelett aussah, das Dorf von Laysas Ahnen 

auf dieser Insel zerstört. Er schnappte sich einige 

Schätze und verschwand auf Nimmerwiedersehen. 

Laysa kennt den Stab der Sieben Teile nicht, stimmt aber 

zu, dass sich ein so mächtiger magischer Gegenstand im 

Komplex befinden könnte. Ihr fällt kein anderer Ort ein, 

an dem das Stabteil sich befinden könnte. 

Laysa gibt den Charakteren eine grobe Karte des 

Komplexes (Karte 7.2) und kann die Abenteurergruppe 

zum Eingang führen, wenn die Charaktere bereit sind. 

Gestohlene Schätze: Laysa hofft, sechs uralte Schätze 

wiederzufinden, die ihrem Volk gestohlen wurden. Manche 

davon sind magische Gegenstände, wobei Laysa sie nur 

wie unten ausgeführt beschreibt. Es handelt sich um 

folgende Gegenstände (ihre Fundorte sind auf Karte 7.3 

eingezeichnet): 

• Ebenholz-Zauberstab mit Knochen und Federn 

(Bereich G9) 

• Ring der goldenen Sterne (Bereich G13) 

• Heiliger Krummsäbel, den Schlangengeistern 

geweiht (Bereich G17) 

• Satz Kupfertafeln mit Beschwörungen (Bereich G19) 

• Kristallkugel für Rituale (Bereich G23) 

• Blaue Zeremonien-Seidenschärpe (Bereich G27) 

Wenn die Charaktere diese Gegenstände im Komplex 

finden und Laysa zurückgeben, ist sie begeistert. Für 

jeden dieser Gegenstände zahlt sie den Charakteren fünf 

Edelsteine im Wert von je 500 GM. Diese Edelsteine 

bewahrt sie in einem Beutel an ihrem Gürtel auf. 

TALO YIE RIA UND VO GREN STERNMANTEL, 
PRIESTER UND HEILER 
Der Elfenmann ist Talo Yieria, der Ork-Mann Vogren 

SternmanteL Beide sind neutral gute Priester von 

Celestian, der rätselhaften Gottheit der Sterne und der 

Wanderer in Oerth. Sie fürchten den Komplex zwar, sind 

aber enge Freunde von Laysa und wollen sie unterstützen. 

Talo und Vogren kennen sich gut mit der religiösen 

Geschichte der Insel aus. Wenn sie gefragt werden, 

geben sie folgende Ratschläge: 

Gegenseitigkeit: Auf der Insel gibt es mächtige Naturgeister, 

die es nicht gerne sehen, wenn die Insel ausgebeutet wird. 

Man sollte nichts nehmen, ohne dafür etwas zu geben. 

Respekt: Man kann den Inselgeistern mit Opfergaben -

mit Geld, Nahrung oder handgemachten Gegenständen ­

Respekt erweisen. Auch durch freundliche Taten kann 

man die Gunst der Geister erringen. 



LAYSA MAT U L I N .  

Wenn die Charaktere ins Lager zurückkehren, ehe sie mit 

der Erkundung des Komplexes fertig sind, bieten Talo und 
Vagren ihnen an, sie magisch zu heilen. 

MARIAN XAVERE , ANSÄS SIGE MAGIERIN 
Die Menschenfrau, die über dem Zauberbuch brütet, ist 

Marian Xavere (neutrale Magierin), die Spezialistin in 

Arkaner Kunde des Lagers. Sie stammt vom Festland 

und ist zu Laysas Gruppe gestoßen, weil magische Fallen 

und Artefakte sie faszinieren. 

Im Rahmen ihrer arkanen Nachforschungen hat Marian 

auch Acererak studiert und kann den Charakteren daher 

einiges über den Erzlieh sagen. Die Charaktere erfahren die 

Informationen in diesem Kapitel und im entsprechenden 

Eintrag in Anhang B über Acererak. Marian ist nicht klar, 

wie gefährlich der Komplex hier tatsächlich ist. 

Magische Gegenstände: Marian hat eine Laterne der 
Enttarnung bei sich und trägt einen Edelstein des Sehens 
am Gürtel. Wenn sie darum gebeten wird, leiht sie den 

Charakteren die Laterne, möchte den Edelstein aber 

ungern hergeben. Ein Charakter kann sie überzeugen, der 

Abenteurergruppe den Edelstein des Sehens zu leihen, 

wenn er einen SG-18-Charismawurf (Überzeugen) besteht. 

Marians Geheimnis: Wenn die Charaktere länger 

mit Marian sprechen, bemerken sie, dass die Magierin 

enthusiastisch, aber auch irgendwie betreten über 

Acererak erzählt. Fragen die Charaktere danach oder 

machen sie entsprechende Bemerkungen, so gesteht 

Marian, dass sie den Erzlieh einst bewundert und sogar 

erwogen hat, Nekromantie zu studieren. Als ihr klar 

wurde, mit welcher Bosheit dies verbunden ist, hat sie 

es sich jedoch anders überlegt. 
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Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

INS GRAB 
Nachdem Acererak die Dörfer der Insel verwüstet hatte, 

schuf er hier eines seiner Gräber. Fremde besuchen zwar 

nur selten die Schlangeninsel, doch trotzdem haben 

sich in Oerth Gerüchte über einen Inselkomplex voller 

Schätze verbreitet. Im Lauf der Zeit wurde der Komplex 

als "Grab der Verirrten Seelen" bekannt, da sich viele 

Entdecker hineingewagt hatten, nur um darin zu sterben. 

Laysa und ihre Leute haben bei ihrer Erkundung schon 

erste Fortschritte erzielt und die falschen Eingänge mit 

ihren Fallen erkannt. Der Eingang des Komplexes liegt 

etwa 1 ,6 Kilometer vom Lager der Archäologen entfernt. 

MERKMALE DES GRABES 
Die Bereiche des Komplexes haben folgende Merkmale, 

sofern nicht anders vermerkt: 

BELEUCHTUNG 
Das Innere des Komplexes ist von kristallenen Wandleuch­

tern mit unheimlichen grünen Flammen hell erleuchtet. 

Die Flammen lassen sich auf keine Art löschen. 

DAS STABTEIL UND SEIN WÄCHTER 
Das sechste Teil des Stabs befindet sich in Bereich 

G27. Es wird von Rerak bewacht, einem ermächtigten 

Simulakrum von Acererak, das Seelen für den Erzlieh 

ernten soll. Wenn ein Abenteurer im Komplex stirbt, fängt 

Rerak seine Seele mit böser Magie ein und sperrt sie in 

die Edelsteine, die der falsche Lieh in den Augen trägt. 

Dort bleibt die Seele 24 Stunden lang, bis sie an Acererak 

übertragen wird und dann für immer gefangen ist. Rerak 

macht auch Fallen wieder scharf, die von Abenteurern im 

Komplex ausgelöst wurden. 

Es ist schon lange her, dass der Erzlieh Rerak erschaffen 

hat. Das Simulakrum ist zwischen pflichtbewusstem 

Dienst für Acererak und Verachtung des Erzlichs, weil er 

es in diesen Komplex gesperrt hat, hin- und hergerissen. 

Wer das Stabteil haben will, muss Rerak in seiner Gruft 

stellen, wobei die Charaktere das Teil bekommen können, 

ohne gegen das Simulakrum zu kämpfen. Weitere 

Informationen zur Begegnung mit Rerak findest du 

im Text zu Bereich G26. 

Trugbilder der Verderbnis: Reraks Hass und die 

Magie des Stabteils lassen im ganzen Komplex seltsame 

Trugbilder erscheinen. Diese Trugbilder sind bei den 

Bereichen beschrieben, in denen sie erscheinen (siehe 

Bereiche G9, G13,  G21 und G24). 

D ECKEN, TüREN, BöDEN UND WÄNDE 
Die Decken, Böden und Wände des Komplexes bestehen 

aus Kalkstein. In den Kammern sind die Decken sechs 

Meter, in den Korridoren drei Meter hoch. Die Türen 

sind aus Holz und nicht verschlossen, sofern nicht 

anders dargestellt. Manche können nur mit besonderen 

Methoden geöffnet werden. Die Wände des Komplexes 

sind gegen alle Zauber und magischen Effekte, die ihre 



Form ändern würden, immun - etwa gegen die Zauber 
Stein formen oder Wände passieren. 

EBENENFESSELN:  
Wenn eine Kreatur im Komplex einen Zauber wirkt oder 
einen Effekt nutzt, der sie oder eine andere Kreatur auf 
eine andere Ebene reisen lassen würde (wie die Zauber 
Astrale Projektion, Ebenenwechsel, Körperlosigkeit 

oder Verbannung), werden Zauberplatz, Komponenten, 
Ladung eines Gegenstands oder sonstige Ressourcen 
normal verbraucht, aber es geschieht nichts. 

VERBORGENE TÜREN 
Viele Türen des Komplexes sind durch Illusionsmagie 
verborgen, sodass sie aussehen wie massive Wände. 
Diese Türen lassen sich durch Berührung erkennen, und 
Kreaturen mit Wahrem Blick sehen die Türen, als wären 
sie nicht verborgen. Wird der Zauber Magie bannen auf 
eine verborgene Tür gewirkt, so wird die Magie, die 
sie verbirgt, dauerhaft entfernt. Eine verborgene Tür 
unterscheidet sich ansonsten nicht von den anderen 
Türen im Komplex. Die Orte der verborgenen Türen 
sind auf Karte 7.3 markiert. 

ÜRTE IM GRAB 

Die Bereiche des Grabs sind auf Karte 7.3 dargestellt. 

Gl : FALSCHER E rNGANG 

Dieser breite Korridor endet an zwei Ste intü ren mit  Met a l l ­

griffen. B e i m  E i n g a n g  haben d ie  Archäologen Symbole  für 

.,Gefahr" u n d  ., Feuer" h i nter lassen.  
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Die Türen am Ende des Korridors sind nicht echt und 
können nicht geöffnet werden. Hinter ihnen befindet sich 
eine massive Wand. 

Explosionsfalle: Eine Kreatur, die in den Korridor 
tritt, löst eine Falle aus. Wenn die Kreatur den Boden 
des Korridors berührt, senken sich die Bodenfiiesen. 
Eine Steinplatte kommt aus der Decke und versiegelt 
den Korridor, ehe er mit magischem Feuer geflutet wird. 
Jede Kreatur im versiegelten Korridor muss einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert 
der Wurf, so erleidet sie 28 (8W6) Feuerschaden, 
anderenfalls die Hälfte. 

Die Steinplatte versiegelt den Korridor bis zum nächsten 
Morgengrauen. Dann zieht sie sich wieder in die Decke 
zurück, und die Falle ist erneut scharf. Bis dahin kann 
eine Kreatur eine Aktion verwenden, um zu versuchen, die 
Platte so weit anzuheben, dass eine passierbare Öffnung 
entsteht. Dies gelingt ihr mit einem erfolgreichen SG-18-
Stärkewurf (Athletik). 

G2 : FALSCHER EINGANG 

l Die Wände d ieses Korridors,  der  an d u n k len H olztüren l endet, s ind mit merkwürdigen Pockennarben ü bersät. 

Pfeilfalle: In den pockennarbigen Wänden sind Pfeile 
mit Federmechanismen verborgen. Eine Kreatur, die 
den auf Karte 7.3 gekennzeichneten Bereich der Falle 
in ihrem Zug erstmals betritt oder ihren Zug darin 
beendet, löst einen Pfeilhagel aus und muss einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert 
der Wurf, so erleidet sie 27 (6W8) Stichschaden durch 
die Pfeile, anderenfalls die Hälfte. Der 1 ,5 Meter breite 
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Bereich entlang der Ostwand liegt außerhalb der Reichweite 

der Falle und kann gefahrlos betreten werden. 

Geheimnis der Türen: Die Türen am Ende des 

Korridors sind nicht echt und können nicht geöffnet 

werden. Auf den Türen steht in winziger Schrift: 

"Acererak lobt Euch!  Leider füh ren d iese Türen n i rgends h in ,  

doch Euer Geschick so l l  n icht ohne Lohn  b le iben.  Wol lt  I h r  

d ie  Tiefen mei nes G rabs erkunden,  hört auf  d iese Worte: 

Der Blaue giert nach Eurer  Magie." 

Dies ist ein Hinweis, die Tür in Bereich G4 zu öffnen. 

G3 : EI NGANG ZUM GRAB 

Dieser Korridor  wurde te ilweise ausgegraben. U nter 

angeh obenen Stei np latten ist eine drei Meter tiefe Grube 

vo l ler  Ho lzspitzen in der Mitte des Korridors s ichtbar. Ü ber 

der G ru be l iegt  e ine schmale H olzplanke ,  um d ie Grube 

s icher ü berqueren  zu können.  

Die Charaktere können die Fallgrube mithilfe der 

Holzplanke wohlbehalten überqueren. Eine Kreatur, 

die in die Grube stürzt, erleidet 5 (lWlO) Stichschaden 

durch die Holzspitzen, die den Boden der Grube zu 

schwierigem Gelände machen. 

Am Grund der Grube, in der Mitte ihrer Nordostwand, 

befindet sich eine verborgene Tür, die zu Bereich G5 führt. 

G4 : GESICHT DES GROSSEN BLAUEN 
TEUFELS 

E i n  blaues Mosaik  bedeckt die h intere Wand des Ko rridors. 

E s  stel lt das grol lende Ges icht e ines U nh olds dar. Der 

M u nd des G es ichts steht offen und lässt i n  e inen schwarzen 

Sch lund  bl icken. Die Augen wurden aus undurchs ichtigem 

weißem Kristall geschn itten .  Rechts vom Mosaik befi ndet 

s ich e ine gesch l ossene Tür. 

Ein Charakter, der das Mosaik mit dem Zauber Magie 
entdecken oder ähnlicher Magie untersucht, entdeckt, 

dass der Mund des Mosaiks Beschwörungsmagie und 

die Augen Bannmagie ausstrahlen. 

Mund-Portal: Der Mund des Mosaiks ist drei Meter 

breit und einen guten Meter hoch. Gegenstände und 

Kreaturen, die hineingelangen, werden in Bereich G14 

teleportiert 

Die Teufelstür öffnen: Das Mosaik ist der Schlüssel, 

um die Tür zu Bereich G6 zu öffnen. Die Tür kann auf 

keine andere Art geöffnet werden. 

Wenn eine Kreatur im Abstand von bis zu 1 , 5  Meter 

vom Mosaik einen Zauber wirkt, für den ein Zauberplatz 

erforderlich ist, so wird der Zauberplatz normal verbraucht, 

doch der Zauber hat keinen Effekt. Stattdessen wird die 

Magie vom Mosaik verbraucht. Sie gibt ihm eine Anzahl von 

Ladungen, die dem Grad des verbrauchten Zauberplatzes 

entspricht, und lässt die Augen des Mosaiks grün leuchten. 

Wenn das Mosaik mindestens sechs Ladungen erhalten 

hat, öffnet sich die Tür. Nach zehn Minuten schließt sie sich 



wieder, sofern sie nicht aufgehalten oder blockiert wird. 
Wenn sich die Tür schließt, leuchten die Augen des Mosaiks 
nicht mehr, und es müssen weitere Zauberplätze verbraucht 
werden, um die Tür erneut zu öffnen. Von der Ostseite 
aus kann die Tür wie eine normale Tür geöffnet werden. 

G5 : HÖHLE DER SIEBEN FÄSSER 

Der Boden dieser Höhle ist  mit krummen H olzplan ken 

bedeckt.  E nt lang einer Wand wurden s ieben Fässer 

aufgeste l l t .  Auf jedes Fass wu rde ein anderes Symbol  

gemalt. U nter dem Symbol  befindet s ich  jewei l s  e in  

Zapfh a h n .  An der  Wand gegen ü ber befi nden s i ch Regale 

mit Tassen und Krüge n .  

Ein Charakter, der die Regale untersucht, bemerkt, dass 
in deren Ränder wiederholt eine Botschaft in Celestisch 
eingeschnitzt wurde: 

" H i e r  warten sieben Geträ n ke auf Euch.  

Nur e ines h i lft Euch aus der Höhle  sogle ich .  

Sechs Trä n ke s ind  magisch , u n d  e i n e r  ist 's  n icht. 

Wer leben wi l l ,  ü be bei  Sternen Verzicht. 

B l a u  wird kein F luch oder Segen Euch sei n ,  

M o n d  kan n  v o n  wid rigem U mstand befre i ' n .  

B e i  Nachbarn  v o n  G r ü n  w i rd stets w a s  gesche h ' n .  

Tri n kt ,  u m  im N u  d u rch den B o d e n  zu geh 'n ."  

Die Botschaft gibt Hinweise auf den Inhalt der Fässer. 
Jedes Fass enthält zehn Liter Flüssigkeit. Die Fässer sind 

von links nach rechts mit den folgenden Symbolen markiert: 

Grüner Stern: Die Flüssigkeit in diesem Fass ist mit 
nekromantischer Magie versetzt. Eine Kreatur, die 
eine beliebige Menge davon trinkt, muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert der 
Wurf, so erleidet sie 22 (5W8) nekrotischen Schaden, 
anderenfalls die Hälfte. 

Blaues Quadrat: Eine Kreatur, die mindestens einen 
halben Liter der Flüssigkeit aus diesem Fass trinkt, 
erhält den Vorzug eines Tranks der Verkleinerung. 

Ein Charakter, der durch die Flüssigkeit auf winzige 
Größe verringert wird, passt trotzdem nicht durch die 
schmalen Lücken zwischen den Bodenbrettern (weitere 
Informationen findest du im Abschnitt "Tunnel zu 
Bereich G8"). 

Grüner Halbmond: Eine Kreatur, die mindestens einen 
halben Liter der Flüssigkeit aus diesem Fass trinkt, 
erhält den Vorzug eines Elixiers der Gesundheit. 

Rotes Quadrat: Eine Kreatur, die mindestens einen 
halben Liter der Flüssigkeit aus diesem Fass trinkt, 
erhält den Vorzug eines Tranks der gasförmigen 

Gestalt. Ein Charakter in gasförmiger Gestalt 
kann problemlos durch die Lücken zwischen den 
Bodenbrettern gelangen (siehe "Tunnel zu Bereich G8" 
unten). 

Blauer Kreis: Eine Kreatur, die mindestens einen halben 
Liter der Flüssigkeit aus diesem Fass trinkt, erhält den 
Vorzug eines Tranks des Wachstums. 

Grüner Kreis: Die Flüssigkeit in diesem Fass ist nicht 
magisch, sondern giftig. Eine Kreatur, die eine beliebige 
Menge davon trinkt, muss einen SG-25-Konstitutions­
rettungswurf bestehen, oder sie ist eine Stunde lang 
vergiftet. 

Roter Stern: Die Flüssigkeit in diesem Fass wirkt als 
magisches Lähmungsgift Eine Kreatur, die eine 
beliebige Menge davon trinkt, muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist 
eine Stunde lang gelähmt. 

Flüssigkeit, die aus dieser Höhle entfernt wird, verliert 
sofort ihre magischen Eigenschaften. Wird ein Fass aus 
diesem Raum entfernt, so verdampft die Flüssigkeit darin. 

Tunnel zu Bereich G8: Charaktere, die den Boden 
untersuchen, können durch die Dielenlücken, die höchstens 
2,5 Zentimeter breit sind, einen leeren Keller sehen. Aus 
dem Keller führt ein Tunnel nach Osten zu Bereich G8. 
Die einfachste Methode, diesen Tunnel zu erreichen, 
besteht darin, aus dem Fass mit dem roten Quadrat zu 
trinken und eine wolkenartige Form anzunehmen. Die 
Bodenbretter können nicht bewegt werden und sind 
gegen alle Schadensarten immun. 

Wenn die Charaktere Schwierigkeiten haben, das 
Rätsel zu lösen, erkennt ein beliebiger Charakter, der 
über die Bodenbretter geht, dass die Lücken zwischen 
den Bodenbrettern den einzigen Weg aus diesem Raum 
hinaus darstellen. Wenn die Charaktere immer noch nicht 
weiterkommen, gestatte ihnen einen SG-12-Intelligenzwurf 
(Arkane Kunde), um zu bestimmen, dass die magische 
Flüssigkeit in mindestens einem der Fässer das Passieren 
durch die Dielenlücken erleichtern könnte. 

G6 : KORRIDOR DER EDE LSTEINE 

Die  Wände d ieses Korridors s i n d  m i t  Re ihen b u nter J uwelen 

verziert. Am östl ichen Ende steht eine smaragdgrüne S k u l ptur, 

die eine sich brechende Welle darstellt. in die Basis wurden d ie  

Worte " Diese Wel l e  ist grün" e i ngemeißelt. i n  d e r  S üdwa n d  

d e s  Korridors seht i h r  e i n e  Tür. 

Bei näherer Betrachtung der Skulptur lässt sich eine 
Mulde in der Basis entdecken, die groß genug für einen 
Edelstein ist. 

Edelstein-Rätsel: Die juwelen in den Wänden 
bestehen aus wertlosem Kristall - bis auf einen einzigen 
Smaragd, der 1.000 GM wert ist. Ein Charakter, der 
mindestens eine Minute damit verbringt, die Juwelen 
zu untersuchen, entdeckt den Smaragd, sofern er einen 
SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht. Es ist 
problemlos möglich, den Smaragd aus seiner Fassung 
in der Wand zu hebeln. Wird der Smaragd im Sockel der 
Skulptur platziert, so öffnet sich die Tür der Passage zu 
Bereich G16. Allen anderen Öffnungsversuchen widersteht 
die Tür. Wurde sie jedoch mit dem Smaragd geöffnet, ist 
die Tür fortan nicht mehr verschossen und kann auch ohne 
Smaragd geöffnet und geschlossen werden. 



Ein Charakter, der einen SG-16-Intelligenzwurf 

(Arkane Kunde) besteht, erinnert sich, dass Smaragde 

verwendet werden, um Wasserelementare aufzubewahren. 

Wann immer eine Kreatur eine der anderen Juwelen 

in den Wänden berührt, leuchtet die Skulptur auf und 

entfesselt einen neun Meter langen und 1 ,5  Meter breiten 

Stoß Frostmagie im Korridor. Jede Kreatur in diesem 

Bereich muss einen SG-20-Geschicklichkeitsrettungswurf 

ausführen. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 33 (6W10) 

Kälteschaden, anderenfalls die Hälfte. 

G7: SKE LETTRAUM 

in e iner Ecke d ieses k le inen Raums sitzt ein modriges ,  mit  

Sp in nweben bedecktes Skelett. Es  trägt e ine goldene Kette 

mit e inem großen schwarzen Stein um den Ha l s .  

Wenn die Halskette mit dem Zauber Magie entdecken 
oder ähnlicher Magie untersucht wird, so ist eine Aura 

von nekromantischer Magie zu erkennen. 

Halskettenfalle: Wenn erstmals eine Kreatur die Hals­

kette berührt, so explodiert tödliche Energie im Radius von 

1 ,5  Metern aus der Kette. Jede Kreatur in diesem Bereich 

muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf ausführen. 

Scheitert der Wurf, so erleidet sie 36 (8W8) nekrotischen 

Schaden, anderenfalls die Hälfte. 

Wenn die Falle ausgelöst wurde, wird die Halskette zu 

einem gewöhnlichen Schmuckstück im Wert von 1 .200 GM. 

G8 : RAUM DER TORBÖGEN 

jede Wand d ieses achteckigen Raums enthält e inen 

stei nernen Torbogen. Der Raum ist mit weißem Nebel 

verschleiert. 

Der Nebel ist magisch und kann nicht aufgelöst oder 

vertrieben werden. 

Torbögen: Die Torbögen führen an folgende Orte: 

Nördlicher Tor bogen: Alle Kreaturen und Gegenstände, 

die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich 

G3 teleportiert Sie erscheinen am Südwestende des 

Korridors oder an der nächsten freien Stelle. 

Nordöstlicher Torbogen: Dieser Torbogen führt zu 

Bereich G 1 1 .  Der Tunnel dorthin besteht aus glattem 

grauem Stein. 
Östlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstände, 

die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich 

G20a an eine freie Stelle teleportiert Wenn es dort für 

eine Kreatur oder einen Gegenstand nicht genug Platz 

gibt, so ist das Portal blockiert, und die Kreatur oder 

der Gegenstand können nicht hindurchgelangen. 

Südöstlicher Torbogen: Dieser Torbogen führt durch 

einen verborgenen Zugang zu Bereich G7. Der Tunnel 

hinter dem Torbogen besteht aus Obsidian und ist mit 

Spinnweben bedeckt. 

Südlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstände, 

die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich 

Gl4 an eine zufällig bestimmte freie Stelle teleportiert 
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Südwestlicher Torbogen: Dieser Torbogen führt durch 

einen Erdtunnel zum Keller unter den Bodendielen von 

Bereich G5. 

Westlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstände, 

die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich 

G20b an eine freie Stelle teleportiert Wenn es dort für 

eine Kreatur oder einen Gegenstand nicht genug Platz 

gibt, so ist das Portal blockiert, und die Kreatur oder 

der Gegenstand können nicht hindurchgelangen. 

Nordwestlicher Torbogen: Dieser Torbogen führt zu 

Bereich G9. Der Tunnel dorthin ist mit Moos bedeckt. 

G9 : TRUGBILD DES GEISTERWALDS 

i h r  gelangt zu e inem Wald mit  e iner großen Lichtung. 

Zwischen den Zweigen h ü pfen und  tanzen Lichter, und  

i n  der  M itte der  Lichtung steht ries iger Banyan-Bau m ,  

der von kränk li ch wi rkenden Ranke n  umwachsen ist. 

Ein Pfad windet sich d u rch den Wald. Er verschwindet 

jedoch,  als i h r  genauer h inseht. 

Der Banyan-Baum ist ein neutraler Baumhirte namens 

Abalahin. Er ist real, der übrige Wald ist jedoch ein 

Trugbild. Das Trugbild ist berührbar, und Kreaturen 

können damit interagieren. 

Die Illusion durchbrechen: Das Trugbild ist mit 

Abalahins Existenz verbunden. Wenn Abalahin getötet 

wird, endet das Trugbild, und es zeigt sich, dass der 

Raum eigentlich eine Steinkammer mit Abalahins 
Überresten ist. 

Mit Abalahin Freundschaft schließen: Abalahin ist 

von Ranken umschlungen, die den Baumhirten lethargisch 

und abwesend machen. Der Zauber Fluch brechen oder 

ein ähnlicher Effekt löst die Ranken auf. Wenn sie fort 

sind, ist Abalahin den Charakteren dankbar und setzt im 

Gegenzug das Trugbild außer Kraft, sodass die Ausgänge 

des Raums sichtbar werden. 

Tanzende Geisterlichter: Die Waldillusion ist jederzeit 

von 1W8 tanzenden Geisterlichtern Uedes nutzt die Spiel­

werte eines Irrlichts und spricht die Gemeinsprache 

und Sylvanisch) erfüllt. Diese Geisterlichter sind Teil des 

Trugbilds. Sie reagieren gleichgültig auf die Anwesenheit 

der Charaktere und verschwinden, wenn sie angegriffen 

werden. Jeder Charakter mit einem passiven Weisheitswert 

(Wahrnehmung) von mindestens 17 hört die Geisterlichter 

wispern und hört eine der folgenden Bemerkungen: 

"Die nächste Herausforderung wird 

vernichtend - Beeilung!" 

• "Der Herr des Grabs will Freiheit sehen. Würde 

es Euch nicht auch so ergehen?" 

• "Stehlt nichts aus der Bibliothek, sie enthält Ärger." 

• "Wir sind Illusionen aus Wanderlust und 

verdorbener Magie. Ihr findet noch viele an diesem 

vergessenen Ort." 

• "Die Jadeschlangen gieren nach Opfern." 

Schätze: Bei näherer Untersuchung von Abalahins 

Wurzeln findet sich dort ein Zauberstab aus Ebenholz, 

der mit Knochen und Federn verziert ist (ein Zauberstab 
des Kriegsmagiers + 3). Ein Charakter, der einen 
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SG-15-Charismawurf (Überzeugen) besteht, kann 
Abalahin überreden, den Zauberstab freiwillig herzugeben. 

Der Zauberstab kann auch entfernt werden, ohne dass 

Abalahin es bemerkt, sofern ein Charakter einen SG-25-

Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) besteht. Es handelt 

sich um einen der Schätze, die Laysa weiter vorne in diesem 

Kapitel erwähnt hat. 

Ertappt Abalahin Kreaturen beim Versuch, den Zau­

berstab zu stehlen, so ist er ihnen feindlich gesinnt. Wenn 

der Baumhirte besiegt wurde, kann der Zauberstab 

problemlos aus den Wurzeln geholt werden. 

Gl O :  RAUM MIT SCHM ETTERFALLE 
Dieser Raum wirkt leer. Wenn mindestens ein Charakter 

den Raum betritt, lies Folgendes vor: [ Von oben ertönt e in  K l icken. Dann saust d ie Decke des 

Raumes i n  Windesei le herunter. 

Die sechs Meter hohe Raumdecke senkt sich plötzlich 

rasch, macht 15 Zentimeter über dem Boden Halt und 

erhebt sich ebenso schnell, ehe sie wieder heruntersaust 

Diese schnelle kolbenartige Bewegung dauert eine Minute 

lang an. Danach kehrt die Decke zu ihrer ursprünglichen 

Höhe zurück, bis die Falle erneut ausgelöst wird. 

Lass die Charaktere bei jedem Auslösen der Falle 

Initiative auswürfeln. Die Decke fällt in jeder Runde 

beim Initiativewert 20 (verliert bei Gleichstand) auf ihren 

niedrigsten Punkt, bis die Falle zurückgesetzt wird. 
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Wenn die Decke fällt, muss jede Kreatur im Raum 

einen SG-20-Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. 

Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 55 (10W10) 

Wuchtschaden und wird umgestoßen. Bei einem 

erfolgreichen Rettungswurf kann die Kreatur aus 

dem Raum fliehen, ohne Schaden zu erleiden, oder sie 

verbleibt im Raum und erleidet nur den halben Schaden. 

Eine Kreatur, die so klein ist, dass sie in 15 Zentimeter 

große Bereiche passt, ist beim Rettungswurf im Vorteil, 

da ein entsprechender Spalt bleibt, wenn die Decke ihren 

niedrigsten Punkt erreicht hat. 

Eine mindestens kleine Kreatur in der Falle kann, 

sofern sie nicht liegend ist, anstatt des Geschicklichkeits­

rettungswurfs auch einen SG-20-Stärkerettungswurf 

ausführen, um die Decke abzubremsen und die anderen zu 

schützen. Diese Kreatur erleidet unabhängig vom Ausgang 

ihres Stärkerettungswurfs 55 (10W10) Wuchtschaden. 

Besteht sie jedoch ihren Rettungswurf, so ist der Schaden, 

den die anderen Kreaturen durch die Falle erleiden, bis 

zum Initiativewert 20 (verliert bei Gleichstand) in der 

nächsten Runde auf 0 verringert. 

Die Decke ist zu schwer, um von irgendwelchen Stützen 

aufgehalten zu werden, doch ein Unbewegliches Zepter 
oder ein ähnlicher Gegenstand kann sie hindern, sich so 

weit abzusenken, dass sie jemanden zerschmettert. 

Gll :  SELTSAMER ALTAR 

ln der M itte dieser Kammer steht e in dunk ler dreieckige r  

Altar. l n  jede Seite d e s  Altars i s t  e i n e  N ische ei ngeschn itten ,  

d ie e ine  Truhe enthält .  E ine Truhe i s t  vergoldet, e ine  

versi l bert, und d ie  dr i tte ist mit B le i  ve rkleidet. 

Die Truhen sind nicht verschlossen und enthalten 

Folgendes: 

Goldene Truhe: Diese Truhe ist selbst 100 GM wert und 

enthält 100 GM. 

Silberne Truhe: Diese Truhe ist selbst 50 GM wert und 

enthält einen Zeremoniendolch, der mit Elektrum 

überzogen ist und einen Amethysten im Knauf hat 

(Wert: 750 GM). 

Bleitruhe: Diese wertlose Truhe enthält eine Zauber­
schriftralle mit Klopfen, deren Wert von der Falle des 

Altars mit 200 GM bemessen wird (siehe unten). 

Altar-Falle: Wird eine Truhe oder ihr Inhalt aus einer 

Nische entfernt, so beginnen die Schnitzereien im Altar 

zu leuchten. Kreaturen im Raum haben jetzt eine Minute 

Zeit, um entweder die Truhe und ihren Inhalt wieder in 

die Nische zu stellen oder mindestens einen Gegenstand 

in die Nische zu legen, der von gleichem oder höherem 

Wert ist. Anderenfalls tritt je nach Truhe einer der 

folgenden Effekte auf, wenn die Zeit abläuft: 

Goldene Truhe: Sechs Giftschlangenschwärme 

teleportieren in den Raum. Die Schlangen sind 

feindlich gesinnt. 

Silberne Truhe: Auszehrende Energie explodiert 

im Radius von 4,5 Metern aus dem Altar. Jede 

Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-17-

Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert 



der Wurf, so erleidet sie 18 (4W8) nekrotischen 

Schaden, anderenfalls die Hälfte. 

Bleitruhe: Ein Todesritter teleportiert in den Raum und 

erscheint an einer zufällig bestimmten freien Stelle im 

Abstand von bis zu 4,5 Metern vom Altar. Der Ritter ist 

feindlich gesinnt. 

Gl2 : RAUM DER ERHOLUNG 

I Hier steht e in  M armorpavi l lon mit e inem Sp ringbrunnen  I i n  der M itte. E r  ist von b lühenden Sträuchern umgeben.  

Dieser Raum ist sicher. 

Springbrunnen: Das Wasser des Springbrunnens hat 

heilende Eigenschaften. Eine Kreatur, die davon trinkt, 

erhält 21 (6W6) Trefferpunkte zurück. Wenn eine Kreatur 

von der Magie des Brunnens profitiert hat, kann sie dies 

erst im nächsten Morgengrauen erneut tun. 

Gl 3 :  TRUGBILD DES G ELE STI SCHEN 
HIMMELS 
Dieser Raum ist hinter einer verborgenen Tür versteckt. 
Kreaturen, die durch die Tür treten, fühlen sich durch 

Illusionsmagie an einen anderen Ort transportiert: 

! I h r  ge langt auf eine Wiese unter einem Sternen h immel .  I 
Die Wiese und der Nachthimmel sind Illusionen, die einen 

kahlen rechteckigen Raum verbergen. Die Charaktere 

können sich nur innerhalb der Begrenzungen dieses 

Raums bewegen. Dessen Oberflächen sind zwar mit 

normalem Auge nicht sichtbar, aber sie sind spürbar. 

Kreaturen mit Wahrem Blick erkennen die Illusionen 

als Trugbilder und können den Raum so sehen, wie 

er tatsächlich ist. Sie sehen außerdem ein graviertes 

schwarzes Kästchen, das in der Mitte des Raums auf 

einem schwarzen Podest steht. Charaktere, die Podest 

und Kästchen nicht sehen, können sie durch Tasten finden, 

wenn sie den Bereich vorsichtig durchsuchen. 

Den Nachthimmel beobachten: Ein Charakter, der 

das Trugbild des Nachthimmels beobachtet, kann einen 

SG-14-Intelligenzwurf (Naturkunde) ausführen. Bei 

einem Erfolg bemerkt er, dass der Himmel zwar schön, 

aber auch völlig unrealistisch ist - wie von jemandem 

geschaffen, der den echten Nachthimmel noch nie gesehen 

hat. Der Erfolg erlaubt dem Charakter auch, die Illusionen 

des Raums zu durchschauen, sodass er nicht nur die Wände 

und die Decke sieht, sondern auch das Podest mit dem 

Kästchen darauf. 

Kästchen mit Falle: Das gravierte Kästchen kann 

nicht gewaltsam geöffnet werden, aber ein Charakter 

kann es mit Diebeswerkzeug öffnen, sofern er einen 

SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) besteht. 

Auch der Zauber Klopfen oder ähnliche Magie öffnet 

das Kästchen. 

Ein Charakter, der das Kästchen vor dem Öffnen unter­

sucht, kann einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) 

ausführen. Bei einem Erfolg bemerkt er, dass sich unter 

dem Deckel ein Fach mit Sprungfedern befindet. Ein 

Charakter kann diese Falle mit Diebeswerkzeug und einem 

erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) 

entschärfen. Wenn die Falle nicht entschärft wird, springen 

vergiftete Pfeile aus dem Kästchen, sobald es geöffnet 

wird. Jede Kreatur, die sich im Abstand von bis zu drei 

Metern vom Kästchen befindet, wenn die Falle ausgelöst 

wird, muss einen SG-20-Geschicklichkcitsrcttungswurf 

bestehen, oder sie erleidet 10 (4W4) Stichschaden und ist 

eine Stunde lang vergiftet. 

Schätze: Im Kästchen befindet sich ein schmaler 

Goldring, in den geometrische Sternformen eingraviert 

wurden. Der Ring ist weder magisch noch sonderlich 

wertvoll, doch Laysas Ahnen haben ihn einst bei 

traditionellen Geschichtenerzähi-Zeremonien zum 

Thema Astrologie verwendet. Es handelt sich um einen 

der Schätze, die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel 

erwähnt hat. 

Gl4 : MoLOCH-ARENA 

l n  diesem muffigen Raum ist die Decke n u r  drei Meter hoch .  

Mehrere dünne  Säu len aus Obs id ian s ind h ie r  angeordnet. 

Im flackernden Licht seht ihr zwei ries ige Konstru kte du rch 

den Raum ro l len .  

Die drei Meter Deckenhöhe reichen nur knapp für die 

beiden Granit-Moloche (siehe Anhang A), die zwischen 

den Säulen umherrollen. Die Moloche greifen alle Ein­

dringlinge an, die sie bemerken. Den Säulen fügen sie 

allerdings keinen Schaden zu. 

Sie kämpfen, bis sie oder der dreieckige Stein im 

Kontrollraum (Bereich G15) zerstört sind. 

Gl 5 :  MOLO CH-KONTROLLRAUM 
Dieser Raum ist hinter einer verborgenen Tür versteckt. 

l n  der M itte d ieses ansonsten leeren Raums steht e in 

1 , 5  Meter h oher dreieckiger Ste in ,  der mit Runen bedeckt 

ist. Auf dem Ste in  befindet sich ein pflaumengroßer 

Diamant ,  in dem rotes Licht pu ls iert. 

Der dreieckige Stein ist unbeweglich und versorgt die 

Moloche in Bereich G14 mit Energie. Ein Charakter, 

der den dreieckigen Stein untersucht und einen SG-17-

Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, kann seine 

Runen entziffern und auf den Zweck des Steins schließen. 

Den Stein zerstören: Der dreieckige Stein besitzt eine 

RK von 20, 100 Trefferpunkte und ist gegen Giftschaden 

und psychischen Schaden sowie gegen Hieb-, Stich- und 

Wuchtschaden durch nichtmagische Angriffe immun. 

Wenn der Stein zerstört wird, bleiben die Moloche in 

Bereich G14 reglos stehen und werden zu unbelebten 

Gegenständen. 

Schätze: Wenn der Stein zerstört ist oder beide 

Moloche besiegt sind, können die Charaktere den 

Diamanten nehmen, der 5.000 GM wert ist. Sobald der 

Diamant den Raum verlässt, leuchtet er nicht mehr. 



Gl6 :  BRÜCKE ÜBER SÄUREGRUBE 

E ine  d rei Meter t iefe G rube vol l  grüner Säure n immt den 

größten Tei l  d ieser Kam mer e in .  E ine 90 Zentimeter breite 

Ste in brücke führt h i nü ber. ln der Nord - und in der Südwand 

befinden sich Düsen,  die Luftstöße über die Brücke blasen. 

Eine Kreatur, die in die Säure fällt, erleidet 21  (6W6) 

Säureschaden. Außerdem erleidet auch jede Kreatur 

diesen Schaden, die ihren Zug in der Säure beginnt. 

Luftdüsen: Die Luftdüsen in der Nord- und in der 

Südwand sind so stark, dass sie sich nicht einfach 

verstopfen lassen. Wenn eine Kreatur sich in ihrem 

Zug erstmals auf die Brücke begibt oder ihren Zug 

darauf beginnt, oder wenn eine fliegende Kreatur 

sich in ihrem Zug erstmals über die Brücke oder die 

Säuregrube begibt, muss die Kreatur einen SG-20-

Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen. Scheitert 

der Wurf, so wird die Kreatur von einem Luftstoß um 

1,5 Meter nach Norden oder Süden (zufällig bestimmt) 

gedrängt sowie umgestoßen. Wenn sich diese Stelle 

nicht auf einer Oberfläche befindet, die die Kreatur 

tragen kann, stürzt die Kreatur ab. 

Gl7: KAMMER DER 
JADESCHLANGEN-WÄCHTERIN 

Dieser Raum hat zwei Ausgänge. Zwischen d iesen steht eine 

jadestatue. S ie stel lt ab der Hüfte aufwärts e ine bewaffnete 

we ib l iche Gestalt mit sechs Armen u n d  einem g länzenden 

kru mmen Schwert i n  jeder Hand dar, d ie  von der H üfte 

abwärts e ine Schlangenform besitzt. l n  zwei N ischen in der 

Ostwand stehen zwei Statuen, d ie große Kobras da rstel len .  

Wenn mindestens ein Charakter den Raum betritt, lies 

Folgendes vor: l Die Augen der  m ittleren Statue leuchten weiß auf. D ie  Kobra- l 
Statuen regen s1ch und schlä nge ln  s ich auf euch zu .  

Die mittlere Statue nutzt die Spielwerte eines Marilithen, 

ist jedoch ein Konstrukt. Sie kontrolliert die beiden Kobra­

Statuen. Diese wiederum nutzen die Spielwerte von 

Geisternagas, sind jedoch ebenfalls Konstrukte. Die 

Statuen sprechen die Gemeinsprache. Sie sind allen 

Kreaturen, welche die Kammer betreten, feindlich gesinnt. 

Die Statuen besänftigen: Ein Charakter kann eine 

Aktion verwenden, um zu versuchen, die Statuen 

mit einem SG-20-Charismawurf (Überzeugen) zu 

besänftigen. Opfert der Charakter den Statuen Nahrung 

oder Schätze im Wert von mindestens 50 GM, so ist 



er beim Wurf im Vorteil. Bei einem Erfolg werden die 

Statuen den Charakteren freundlich gesinnt und stellen 

ihre Angriffe ein. 

Die Statuen haben schon Jahrhunderte lang als 

Wächter der Insel gedient, ehe Acererak sie entführt 

hat. Wenn sie von Laysa erfahren, wollen die Statuen 

unbedingt alles über ihre Unternehmungen erfahren. 

Acereraks Magie bannt die Statuen in diesen Raum, 

doch sie haben schon von vorigen Abenteurern etwas 

über die umliegenden Bereiche erfahren. Sie können 

daher Details über die Bereiche G16 und G18 mitteilen. 

Schätze: Eines der Schwerter der mittleren Statue 

wirkt als Schwert der Schärfe (Krummsäbel), wenn es 

von einem Burnanoiden geführt wird. Der Krummsäbel 

ist einer der Schätze, die Laysa weiter vorne in diesem 

Kapitel erwähnt hat. Wenn die mittlere Statue von Laysa 

erfährt, gibt sie das Schwert bereitwillig her. Anderenfalls 

müssen alle drei Statuen besiegt werden, um das Schwert 

zu bekommen. 

Gl 8 :  KORRIDOR DER DISSONANZ 

ln den Wänden d ieses Korr idors befi nden s ich acht Nischen.  

jede Nische enthä lt  e in  Mus i k instru ment: e ine  Laute, e ine 

Leier, e ine G a m be, e ine Flöte, e ine  Trommel ,  e in Hackbrett, 

eine Scha lmei  und ein Horn .  Am Ende des Korrid ors seht i h r  

e i ne  Doppeltür m it zwei Theatermasken - e i ne r  fröh l ichen 

und einer traurigen. 

Wenn eine Kreatur sich einem der Instrumente auf 

mindestens 1 ,5  Meter nähert, leuchten alle Instrumente 

violett auf und beginnen, von selbst zu spielen, wodurch ein 

grauenhafter Lärm entsteht. Jede Kreatur im Korridor muss 

einen SG-20-Weisheitsrettungswurf ausführen. Scheitert 

der Wurf, so erleidet sie 16 (3W10) psychischen Schaden, 

anderenfalls die Hälfte. Wenn der Schaden bewirkt wurde, 

hören die Instrumente auf, zu leuchten und zu spielen, und 

werden zu normalen Versionen ihrer Art. 

Maskentür: Bei näherer Betrachtung erweisen sich 

die Münder der Masken als offene Schlitze, jeweils groß 

genug für den Arm eines kleinen oder mittelgroßen 

Humanoiden. Die Türen sind verschlossen. 
Über dem Maskenpaar ist in dünner Schrift folgender 

Text eingraviert: 

I "Zahlt  den Tribut - in K lang oder B l ut." I 
Es gibt zwei Möglichkeiten, die Türen zu öffnen. Ein 

Charakter spielt auf einem der Instrumente im Korridor 

und führt einen SG-20-Charismawurf (Auftreten) aus. 

Wenn der Charakter keine Übung im Umgang mit dem 

Instrument hat, ist er beim Wurf im Nachteil. Bei einem 

Erfolg öffnen sich die Türen. Scheitert der Wurf, so erleidet 

der Charakter 16 (3W10) psychischen Schaden, und die 

Türen bleiben verschlossen. 

Alternativ kann ein Charakter einen Arm in den Mund 

einer der Masken schieben. Wenn sich in beiden Mündern 

ein Arm befindet, beißen die Münder zu. Gehören beide 

Arme demselben Charakter, so erleidet dieser 28 (8W6) 

Stichschaden. Gehören sie zwei verschiedenen Charakteren, 

so erleidet jeder Charakter 14 (4W6) Stichschaden. Danach 

öffnen sich sowohl die Münder als auch die Türen. 

Gl9 :  BIBLIOTHEK 

Regale vol ler  Fol ianten und Schriftro l len stehen an den 

Wänden d i eser großen Kammer. Fünf ste i nerne Statuen, 

d ie  Skelettkrieger darste l l en ,  stehen im Raum verteilt und 

scheinen ihn  zu  bewachen.  

Wächter: Wann immer ein Gegenstand aus den 

Regalen dieses Raums entfernt wird, wird eine dieser 

fünf Skelettstatuen lebendig. Die Statue nutzt die 

Spielwerte eines Steingolems, ist jedoch mittelgroß 

und feindlich gesinnt. Sie greift die Kreatur an, die den 

Gegenstand aus dem Regal genommen hat. Die Statue 

bleibt aktiv, bis sich der Gegenstand wieder im Regal 

befindet oder die Statue zerstört ist. Es können auch 

mehrere Statuen zugleich aktiv sein. 

Schätze: Eine gründliche Erkundung der Regalinhalte 

dauert zehn Minuten. Folgende Gegenstände werden 

dabei gefunden: 

• Zauberschriftrolle der Vollständigen Genesung 
Satz gravierter Kupfertafeln, die als Handbuch der 
körperlichen Gesundheit wirken (einer der Schätze, 

die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel erwähnt hat) 

Dünnes ledergebundenes Tagebuch in der Gemein­

sprache, aus dem hervorgeht, dass die Kombination 

für die Grufttüren (Bereich G25) das Wort "TOD" in 

Drakonisch ist 

G2 0A-G2 0 B :  SCHRÄNKE DER LEERE 
Diese beiden begehbaren Lagerschränke sind identisch. 

Die Türen zu ihnen sind verschlossen. Ein Charakter 

kann als Aktion eine der Türen mit Diebeswerkzeug 

EtN Sct-<WER T DER Sct-<i{RFE (KRUMMSÄBEL) 

MIT SCHLANGENFÖRMIGEM K N A U F. 
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EIN 11ANDBUCH 

DER KÖRPER L I CHEN 

GESUNDHEI T, GRAVIERT 
AUF KuPFERTAFELN.  

und einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) öffnen. Die Türen können auch von 

beiden Seiten mit einem erfolgreichen SG-11-Stärkewurf 

(Athletik) gewaltsam oder mit dem Zauber Klopfen oder 

ähnlicher Magie geöffnet werden. 

I Dieser Raum ist stockfinster. I 
In beiden Schränken herrscht magische Dunkelheit, 

die nicht aufgelöst werden kann. 

Sphären des Nichts: In der Mitte beider Räume 

befindet sich jeweils eine unkontrollierte Sphäre des 
Nichts. Diese wird von der magischen Dunkelheit 

verschleiert. Nur Kreaturen mit Wahrem Blick können 

ihre Anwesenheit bemerken. 

G21 :  TRUGBILD DES SCHRECKENS l Graus ige Geräusche ha l len d u rch di esen 

stockfinsteren Raum.  l 
Dieser Raum ist von magischer Dunkelheit erfüllt, und 

weder sie noch die grausigen Geräusche können aufgehoben 

werden. Eine Kreatur, die den Raum zum ersten Mal betritt, 

muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder 

sie ist verängstigt, weil Dunkelheit und Geräusche ihre 

tiefsten Ängste wecken. Der Verängstigt-Zustand endet, 

wenn die Kreatur den Raum verlässt. 
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Eine Kreatur, die auf diese Weise verängstigt wurde, 

erleidet 1 1  (2W10) psychischen Schaden je 1 ,5  Meter, die 

sie zurücklegt. Nach Erleiden dieses Schadens kann die 

Kreatur den Rettungswurf wiederholen. Bei einem Erfolg 

endet ihr Verängstigt-Zustand. 

Die Illusion durchbrechen: Kreaturen mit Wahrem 

Blick sehen den Raum als das, was er ist: ein leeres 

Studierzimmer. Ein staubiger Schreibtisch und ein leeres 

Bücherregal säumen die Ostwand . 

G22 : WIRBE LBRÜCKE 

D iese sechseckige Kammer ist von einem dumpfen  Brü l len  

erfül l t .  E ine  Brücke aus  gravierten bu nten Kalkstei np latten 

verbindet zwei Felsvors prünge. U nter der Brücke brodelt e in 

pechschwarzer Wi rbel aus Energie. 

Die Plattenbrücke überspannt einen Schwerkraftwirbel, 

der sich 18 Meter weiter unten befindet. Die Energie 

dieses Wirbels verringert die Flugbewegungsrate jeder 

Kreatur im Raum auf 0 Meter. 

Brückenrätsel: Eine nähere Untersuchung der 

Brückenplatten ergibt, dass in jede von ihnen ein Symbol 

graviert wurde, das für eine der acht Schulen der Magie 

steht. Der Zauber Unsichtbares sehen oder ein ähnlicher 

Effekt macht eine verborgene Schrift auf dem Vorsprung 

vor der Brücke sichtbar. Dort steht: ] . ,Der Wi rbel versch l i ngt jede Magie - außer der, die i hn  ] hervorgebracht hat." 

Um die Brücke sicher zu überqueren, müssen Kreaturen 

auf Platten treten, die das Symbol für Hervorrufungsmagie 

tragen (sie sind rot), oder auf Platten, die das Symbol für 

Verwandlungsmagie tragen (sie sind orange). Diese Platten 

sind auf Karte 7.4 dargestellt. 

Wird der Wirbel in Reichweite des Zaubers Magie 
entdecken oder ähnlicher Magie betrachtet, so wird eine 
Aura aus Hervorrufungs- und Verwandlungsmagie sichtbar. 

Ein Charakter, der den Wirbel oder den flugverhindernden 

Effekt des Schwerkraftbrunnens im Raum beobachtet 

und einen SG-16-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, 

erinnert sich an folgende Punkte: 

• Der Zauber Schwerkraft umkehren ist ein 

Verwandlungszauber. 

Die Schule der Verwandlung befasst sich damit, 

Energie und Materie zu manipulieren. 

• Hervorrufungszauber erzeugen mächtige 

Elementareffekte. 

Wenn die Spieler mit diesem Rätsel Schwierigkeiten haben, 

enthülle, dass die Charaktere nur auf Hervorrufungs­

und Verwandlungsplatten treten dürfen, und sag ihnen, 

welche Farben diese Platten haben. Wenn eine Kreatur 

auf eine falsche Platte tritt, zerbricht die Platte und wird 

mitsamt der Kreatur in den Wirbel unten gesaugt. Die 
Kreatur erleidet 36 (8W8) Energieschaden und wird 

an eine sichere freie Stelle am Südende des Raums 

oder im Tunnel zu Bereich G19 teleportiert 
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G2 3 : ARKANE S LABOR 

Drei hohe G laszy l inder stehen an der h i nteren Wand d ieser 

schwach beleuchteten Kamm er. S ie entha lten jewei ls  e inen 

verwesenden Leichnam,  ha lb  i n  Schnee begraben und  mit  

rotem Pu lver bestreut. An der Nordwand steht e in  leerer 

Schre ibt isch aus Ho lz. 

Diese Kammer beherbergt die Überreste von Acereraks 

Versuchen, ermächtigte Simulakren zu erschaffen, die seine 

zahlreichen Gräber bewachen sollen. Ein Charakter, der die 

Glaszylinder untersucht und einen SG-20-Intelligenzwurf 

(Arkane Kunde) besteht, erkennt den Schnee und den 

pulverisierten Rubin in den Zylindern als Komponenten 

zum Erzeugen von Simulakren. 

Geheimes Schreibtischfach: Ein Charakter, der 

den Schreibtisch durchsucht und einen SG-20-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, entdeckt, 

dass sich in einer der Schubladen ein verschlossener 

KARTE 7-4: W I R B E LBRÜCKE N RÄT SEL 
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falscher Boden befindet. Rerak (siehe Bereich G26) 

trägt den passenden Schlüssel bei sich, doch das Fach 

kann auch mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen 

SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) geknackt 

werden. Auch der Zauber Klopfen oder ähnliche Magie 

öffnet es. 

Das Geheimfach ist mit einer magischen Falle ver­

sehen. Wird es mit anderen Methoden als dem Schlüssel 

geöffnet, den Rerak in Bereich G26 bei sich hat, schießen 

magische Blitze aus der Schublade. Jede Kreatur in den 

Raum muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf 

ausführen. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 26 (4W12) 

Blitzschaden, anderenfalls die Hälfte. Der Zauber Magie 
entdecken oder ein ähnlicher Effekt enthüllen die Quelle 

dieser Falle: eine winzige Rune in der Schublade. Die 

Falle kann entschärft werden, indem die Rune mit dem 

Zauber Magie bannen (SG-17) gebannt wird. 

Schätze: Im geheimen Schreibtischfach befinden 

sich eine Kristallkugel aus Rosenquarz und ein Stapel 

Notizen in der Gemeinsprache. Die Kristallkugel ist einer 

der Schätze, die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel 

erwähnt hat. 

Ein Charakter, der zehn Minuten damit verbringt, die 

Notizen zu studieren, erfährt von Acereraks Versuchen, 

ermächtigte Simulakren von sich als Wächter seiner 

Gräber zu erschaffen. Acererak spricht verächtlich von 

seinen Simulakren, die er als Werkzeuge betrachtet. 

Er empfindet die Tatsache, dass seine Simulakren ein 

Bewusstsein entwickeln können, als sadistischen Scherz . 

Außerdem geht aus diesen Notizen hervor, dass die 

Kombination für die Grufttüren (Bereich G25) das Wort 

"TOD" in Drakonisch ist. 

G24 :  TRUGBILD DES UNTERWASSERGRABENS 
Charaktere, die sich außerhalb dieses Raums befinden, 

können sehen, dass er leer ist, doch der Zauber Magie 
entdecken offenbart die Anwesenheit von Illusionsmagie 

im ganzen Raum. Wenn mindestens ein Charakter den 

Raum betritt, lies Folgendes vor: 

Wände, Boden und Decke dieser Kammer verschwinden und 

weichen einem finsteren Ozean ,  der euch von a l len Seiten 

um gibt. Es  ist keine Wasseroberfläche zu erkennen .  U nter 

euch schwi mmt ein großer Schatten, der  Flossen hat. 

Dieser Kammer enthält das Trugbild eines tiefen 

Unterwassergrabens. Das Meerwasser ist zwar eine 

Illusion, aber dennoch berührbar, und Kreaturen, 

die unter Wasser nicht atmen können, ertrinken in 

dieser Kammer. 

Ein feindlich gesinnter Riesenhai schwimmt unter 

den Charakteren. Er ist Teil des Trugbilds, kann jedoch 

Charakteren, die die Illusion nicht durchbrechen, Schaden 

zufügen. Charakteren außerhalb des Raums kann der Hai 

nichts anhaben. 

Die Illusion durchbrechen: Eine Kreatur, die einen 

SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, durch­

schaut die Illusion und sieht den leeren Raum sowie die 

Ausgänge. Auch eine Kreatur mit Wahrem Blick kann die 

Illusion durchschauen . 



• 

Jede Kreatur, der klar ist, dass es sich um eine Illusion 

handelt, kann das Wasser so problemlos atmen wie Luft. 

Sie interagiert jedoch weiterhin mit dem Wasser, als wäre 

es echt, indem sie beispielsweise hindurchtaucht 

G2 5 :  GRUFTTÜR 

Dieser Korridor endet an e iner massiven Doppeltür mit 

e inem gemeißelten Rel ief: E in F luss aus schreienden 

Seelen d u rchzieht darauf eine verwüstete Landschaft.  Statt 

K l i n ken  hat die Tür drei konzentrische, mit Runen versehene 

Plati nr inge, d ie  s ich d rehen lassen . l n  der M itte der  Ri nge ist  

das B i ldn i s  eines grinsenden Schäde ls  e ingraviert. 

Die Platinringe sind der Schließmechanismus der Grufttür. 

Ein Charakter, der Drakonisch lesen kann, sieht auf jedem 

Kreis die drakonischen Buchstaben A bis Z. 
Wenn die drei konzentrischen Ringe so gedreht werden, 

dass die Runen das Wort "TOD" in Drakonisch bilden, 

öffnet sich die Grufttür. Diese Kombination kann in den 

Bereichen G19 und G23 gefunden werden. Alternativ kann 

ein Charakter mit Diebeswerkzeug eine Minute mit dem 

Versuch verbringen, das Schloss zu knacken. Dies gelingt 

ihm mit einem erfolgreichen SG-25-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit). Auch der Zauber Klopfen oder ähnliche 

Magie öffnet die Tür. 

Falle mit K.-o.-Gas: Wenn die Doppeltür auf andere 

Weise als mit der richtigen Kombination geöffnet wird, 

sondert der Schädel eine Wolke süßlich riechenden 

Gases ab. Das Gas erfüllt den Bereich südlich der 

Doppeltür. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen 

SG-20-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist 

2W4+ 10 Minuten lang bewusstlos. Eine bewusstlose 

Kreatur kann diesen Rettungswurf wiederholen, wann 

im mer sie Schaden erleidet. Bei einem erfolgreichen 

Rettungswurf endet der Effekt. 

G2 6 :  GRUFT 

l n  d iesem weitläufigen  Raum stehen sechs Ste insockel an  

den Wänden.  Auf  den Socke ln  befinden s i ch  (von l i nks  nach 

rechts) eine b laue Schärpe, ein goldener R i ng, e in  glänzen­

der Kru mmsäbe l ,  e in Zauberstab aus Eben holz mit Federn 

und Knochen,  ein Satz gravierte Ku pfertafe ln  u nd eine 

Kr istal l kugel aus Rosenquarz. 

ln der M itte des Raumes erhebt s ich e in  schwarzer Thron. 

Darauf s itzt e in Skelett in luxur iösen Gewändern und mit 

aufwend igem Kopfschmuck.  H inter dem Thron befi ndet sich 

e ine Tür aus  Plati n .  



Die Gestalt auf dem Thron ist Rerak, ein falscher Lieh 

(siehe Anhang A). Er ist zwar wach, verharrt jedoch 

reglos, bis er Schaden erleidet oder eine Kreatur sich ihm 

auf mindestens 4,5 Meter nähert. Dann wird er feindlich 

gesinnt und greift an. 

Rerak besänftigen: Bei seiner Erschaffung wurde 

Rerak auf magische Art an Acereraks Teil des Stabs der 
Sieben Teile gebunden. Solange das Stabteil sich im 

Grab befindet, muss auch Rerak hier sein. Rerak hasst 

seinen Schöpfer dafür, in diesem Grab schmachten zu 

müssen. Er ist Acererak gegenüber zwar loyal, aber er 

sehnt sich danach, die Welt außerhalb dieser Mauern 

kennenzulernen. 

Im Kampf befiehlt Rerak den Charakteren wiederholt, 

zu fliehen. Wann immer er das tut, kann ein Charakter 

einen SG-19-Weisheitswurf (Motiv erkennen) ausführen, 

ohne dazu eine Aktion verwenden zu müssen. Bei einem 

Erfolg hört der Charakter eine Spur von Melancholie in 

Reraks Worten, als widerstrebe es ihm, die Charaktere 

töten zu müssen. 

Während des Kampfs kann ein Charakter mit einer 

Aktion versuchen, Rerak gegen seinen Schöpfer zu wenden. 

Lass diesen Charakter einen SG-23-Charismawurf (Über­

zeugen) ausführen. Wenn der Charakter die Trugbilder 

oder Acereraks Verachtung für seine Schöpfungen (in den 

Notizen in Bereich G23 zu finden) erwähnt, ist er beim Wurf 

im Vorteil. Bei einem Erfolg ist Reraks Loyalität Acererak 

gegenüber erschüttert. Nach drei erfolgreichen Würfen 

bricht Rerak den Kampf ab und zerstört die Edelsteine in 

seinen Augenhöhlen. Dadurch reißt seine Verbindung mit 

Acererak ab, und alle in den Steinen gefangenen Seelen 

werden befreit. 

Reraks Geheimnis: Wenn die Charaktere Rerak 

überzeugen können, sich gegen Acererak zu wenden, 

und mit ihm über die Gefangenschaft im Grab oder 

die Misshandlung durch den Erzlieh reden, offenbart 

der falsche Lieh, wie einsam und unglücklich er 

seit Jahrhunderten ist. Er gesteht außerdem, dass 

er Acereraks Willen eigentlich nie erfüllen wollte, 

solange er zurückdenken kann. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

Falsche Schätze: Die Gegenstände auf den Sockeln 

sind Nachbildungen der Schätze, die im gesamten 

Komplex zu finden sind. Eine Kreatur, die einen dieser 

falschen Schätze berührt, muss sofort einen SG-15-

Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet 

10 (3W6) nekrotischen Schaden und ist bis zum Beginn 

ihres nächsten Zugs betäubt. 
Schlüssel: Rerak trägt zwei Schlüssel bei sich: einen 

Platinschlüssel in Form eines Skeletts, der die Tür zum 

Gruftgewölbe (Bereich G27) öffnet, und einen schlichten 

Eisenschlüssel zum Geheimfach in Bereich G23. Wenn 

die Charaktere Rerak besiegt haben, finden sie die 

Schlüssel in seinen staubigen Überresten. 

Konnten die Charaktere Rerak überzeugen, sich gegen 

seinen Schöpfer zu wenden, gibt er ihnen die Schlüssel 

freiwillig. 

G27: GRUFTGEWÖLBE 
Die Tür zum Gruftgewölbe ist verschlossen und mit einem 

magischen Schutz versehen. Sie kann nur mit Reraks 

Skelettschlüssel aus Platin geöffnet werden. Eine Kreatur, 

die versucht, die Tür auf andere Art zu öffnen, muss einen 

SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Scheitert 

der Wurf, so erleidet sie 28 (8W6) Energieschaden, 

anderenfalls die Hälfte. 

Das sechste Teil des Stabs der Sieben Teile befindet 

sich auf dem Sockel. 

Auf dem Boden d ieses Gewö lbes l iegen Münzen und 

Edelste ine  verstreut. Auf einem Sockel l iegt ein Stabte i l  

a u f  e iner  goldbestickten b lauen Seidenschärpe. 

Weitere Informationen über den Stab der Sieben Teile 
findest du in der Einführung dieses Buchs. 

Schätze: Wenn ein Charakter die blaue Seidenschärpe 

Laysa zeigt, identifiziert sie die Schärpe als Kleidungsstück, 

das ihrem Volk gegeben wurde und wie eine Robe der 
Sterne wirkt. Es handelt sich um einen der Schätze, die 

Laysa weiter vorne in diesem Kapitel erwähnt hat. 

Zu den weltlichen Schätzen im Gewölbe gehören die 

folgenden: 

• 479 SM, 342 GM und 179 PM 

• Spielbrett aus Jade mit Figuren aus Platin im Wert von 

insgesamt 7. 500 GM 

Rubinohrringe im Wert von 500 GM 

• Drei Feueropale im Wert von jeweils 1 .000 GM 

Ausgang: Die Tür in der Mitte der Nordwand ist ver­

schlossen und kann nur mit Reraks Skelettschlüssel aus 

Platin geöffnet werden. Hinter ihr liegt ein Höhlentunnel, 

der zum Strand etwa 1 ,6 Kilometer südlich des Lagers 

der Archäologen führt. 

NÄC HSTE SC HRITTE 
Wenn die Charaktere das Grab der Verirrten Seelen ver­

lassen haben, können sie ohne Zwischenfälle zum Lager 

der Archäologen zurückkehren. Laysa feiert die sichere 

Rückkehr der Charaktere. Wenn die Abenteurergruppe 

ihr die Schätze ihrer Ahnen mitgebracht haben, bezahlt 

sie wie versprochen dafür. 

Wenn Rerak bei den Charakteren ist, bietet er an, den 

Archäologen mit seinem Wissen über das Grab bei ihren 

Erkundungen zu helfen. Die Archäologen sind zwar ein 

wenig nervös, nehmen das Angebot aber gerne an. 

Solange Rerak den Archäologen hilft, tut er ihnen nichts 

zuleide. Rerak begleitet die Charaktere nicht nach Sigil. Er 

befürchtet, dass die Magie, die seine Existenz ermöglicht, 

nicht über Oerth hinausreicht. Das Simulakrum hofft, 

auf der Schlangeninsel mit all denen, die es willkommen 

heißen, ein Zuhause zu finden. 

Die Charaktere können jederzeit durch das Tor bei der 

Lagune nach Sigil zurückkehren. 





K A P I T E L  8 

DER STOLZ DER 
DRACHENKÖNIGIN 0 IE ABENTEURER ENTDECKEN, DASS DAS LETZTE 

Teil des Stabs der Sieben Teile sich mitten 
in Avemus befindet, der ersten Ebene der 
Neun Höllen. Die Charaktere müssen in ein 

diabolisches Casino eindringen, das Tiamat geweiht ist, 
der Königin der bösen Drachen. Ihr Hort befindet sich 
in der Nähe. 

D I E S E S  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das 
sechste Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. Ein 
Charakter, der dieses Teil hält, weiß instinktiv, dass sich 
das siebte Teil irgendwo in einem Casino namens Rotes 
Belvedere in Avemus befindet. Die drei Magier warnen 
die Charaktere, dass es schwierig werden könne, dieses 
Teil zu finden, da die Neun Höllen nicht kartiert werden 
könnten und schwierig zu durchqueren seien. 

Wenn die Charaktere in Avemus eintreffen, müssen 
sie die höllische Landschaft auf einer infernalischen 
Kriegsmaschine überwinden, um das Rote Belvedere 
zu erreichen. Anschließend müssen sie die Unholde in 
den höchsten Ebenen des Casinos manipulieren, um 
ins exklusive Rubinheiligtum zu gelangen. Dort gilt 
es, Tiamats Streiterin zu besiegen - oder Tiamat zu 
überreden, ihnen das letzte Stabteil zu geben. 

C HARAKTERENTWICKLUNG 

Die Charaktere sollten die 17. Stufe erreicht haben, wenn 
dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn 
sie das siebte und letzte Teil des Stabs der Sieben Teile 

aus dem Rubinheiligtum des Casinos holen. 

MAC HT DER GEHEIMNISSE 

Die Personen, denen die Charaktere in Avemus begegnen, 
sind überwiegend Unholde und andere unangenehme 
Kreaturen. Diesen fehlen in der Regel die Reue, die Schuld 
und die Scham, die ihren Geheimnissen Macht verleihen 
würden, wenn sie den Charakteren offenbart werden. 
Die Charaktere erfahren folglich keine Geheimnisse 
entsprechend den Regeln im Abschnitt "Die Macht 
der Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs. 
Sie können in diesem Kapitel allerdings Geheimnisse 
auf die übliche Art verwenden. 

SIEBTES STABTEIL 

Das letzte Teil des Stabs der Sieben Teile wartet in 
Bereich DS des Rubinheiligtums, das sich im Club 
Drachenstolz im Casino Rotes Belvedere befindet. 
Weitere Informationen zum Stab und dem Zauber, 
den dieses Teil dem Träger zu wirken ermöglicht, 
findest du in der Einführung dieses Buchs. 

AVERNUS 
Dieses Kapitel findet i n  Avemus statt, der ersten Ebene 
der Neun Höllen von Baator. 

WI SSEN ÜBER AVERNUS 

Charaktere, die sich in Sigil über Avemus informieren, 
können Folgendes erfahren: 

Blutkrieg: Avemus ist ein zentrales Schlachtfeld des 
Blutkriegs, der zwischen Dämonen und Teufeln tobt. 
Es wäre nicht sinnvoll, gegen jeden Unhold zu kämpfen, 
dem die Charaktere in Avemus begegnen. Solche 
Konflikte eskalieren unvermeidlich, da die höllischen 
Kämpfer sich gegen Eindringlinge in den Neun Höllen 
zusammentun. Vielmehr müssen die Charaktere 
womöglich mit Unholden zusammenarbeiten, 
um ihre Ziele zu erreichen. 

Drachenkönigin: Tiamat ist die fünfköpfige Urmutter 
der chromatischen Drachen einiger Reiche und der 
Inbegriff der Lasterhaftigkeit böser Drachen. Sie hat 
ihren Hort in Avernus, verbunden mit zahlreichen 
Denkmälern und Tempeln, die in der Höllenlandschaft 
verstreut sind. 

Geschichte: Einst war Avemus ein hinreißendes Paradies, 
vom Erzteufel Asmodeus erschaffen, um Sterbliche zu 
verlocken. Doch dann drang der Fluss Styx ein, und 
Horden von Dämonen zerstörten das Paradies und 
hinterließen Blut und Zerstörung. 

Umgebung: Avemus ist eine Höllenlandschaft im wahrsten 
Sinne des Wortes: ein verwüstetes Schlachtfeld voller 
verwesender Kadaver und zerstörter Kriegsmaschinen. 
Der Himmel ist stets mit einem Schleier aus üblen 
Dünsten verhüllt. Das Umgebungslicht über dem Horizont 
gaukelt einen Sonnenuntergang vor, doch es sind keine 
Himmelskörper zu sehen. Sengende, nach Asche und 
Schwefel stinkende Windböen fegen über die Landschaft. 
Es gibt in Avemus keine echten Tage und Nächte. 
Immer herrscht dasselbe rauchige Zwielicht. Die Zeit 
vergeht jedoch wie üblich und kann in Stundenschritten 
verfolgt werden. 

ZAUBERMODIFIKATIONEN 

Avemus ist von der bösen Energie der Neun Höllen 
durchzogen, die jede Magie verzerrt, die hier gewirkt 
wird. Nach deinem Ermessen kann ein Zauber kosmetisch 
angepasst werden, um die Verderbtheit von Avernus zu 
verdeutlichen - die mechanischen Effekte des Zaubers 
ändern sich dadurch nicht. Es folgen einige Beispiele. 



Magierhand: Die beschworene Hand hat die Form einer 

krallenbewehrten Klaue. 

Magisches Geschoss: Das Geschoss stößt ein Klagegeheul 

aus, wenn es abgefeuert wird. 

Zeichen des Jägers: Eine geisterhafte Krone aus 

Eisendornen umgibt den Kopf des Ziels. 

DURCH AVERNUS REISEN 
Avernus verwirrt die Sinne, und es ist nicht möglich, 

Distanzen abzuschätzen. Die drei Magier wissen nicht, 

wo in Avernus die Charaktere aus dem Portal treten 

werden. Die Abenteurergruppe muss ihr Ziel selbst 

finden. Die Bewohner von Avernus verwenden zum 

Reisen sogenannte infernalische Kriegsmaschinen. 

Daher empfehlen die drei Magier den Charakteren, 

ein solches Fahrzeug zu beschaffen oder zu benutzen, 

um das Rote Belvedere zu erreichen. 

AB STIEG NAC H AVERNUS 
Wenn die Charaktere durch das Portal i n  Sigil treten, 

gelangen sie an einen Felsvorsprung in einem Gebirge. 

Lies den folgenden Text vor oder formuliere ihn frei, 

um die Szene zu beschreiben: 

Als i h r  nach Avernus gelangt,  peitschen sengende Böen 

auf euch ein. Eine versehrte Landschaft l iegt vor euch ­

zertrü m merte Felsen,  b le ichende Knochen u n d  zerfetztes 

M etal l  u nter dräuendem Gewölk .  Die Atmosphäre ist stau big, 

es st inkt nach Pech und  Schwefe l .  

Die Charaktere wissen, dass sie zum Roten Belvedere 

reisen müssen, haben aber keine Ahnung, wo das Casino 

sich befindet. Die verdrehte Natur der Neun Höllen 

widersetzt sich allen Kartierungsversuchen, daher 

müssen die Charaktere selbst herausfinden, wie sie 

ihr Ziel erreichen können. 

Wenn der Stab der Sieben Teile konsultiert wird, zeigt 

er von den Bergen fort und die Klippe hinunter. Dort führt 

ein grober Pfad um den Fuß der Klippe. 

E I N E  HöLLENFAHRT 
Die Charaktere können die Klippe problemlos hinabklettern. 

Unten angekommen ziehen sie die Aufmerksamkeit eines 

Plündertrupps auf sich. Lies die folgende Beschreibung vor 

oder formuliere sie frei: 

Aus den roten Staubwolken kommt ein dreieckiges metallisches 

Fahrzeug angedonnert, drei Meter hoch und stachel bewehrt. 

Im Motor brüllt Höl lenfeuer. Gepeinigte Schreie dringen aus 

seiner Brennkammer. Das Vehikel wird langsamer, dann hält es 

an .  Eine geflügelte Gestalt springt herunter und winkt euch zu. 

Dies ist die infernalische Kriegsmaschine Venatrix. 
Sie bietet innen vier höchstens mittelgroßen Kreaturen 

einschließlich Fahrer Platz, obendrauf unter freiem 

KAPITEL 8 J D E R  STOLZ DER DRAC H E N KÖ NIGIN 

Himmel können vier weitere höchstens mittelgroße 

Kreaturen mitfahren. Vier Erinnyen stellen die Besatzung 

der Venatrix: Nykaia, die die Charaktere begrüßt hat, 

sowie Kypris und Mykale, die in der Maschine sitzen. 

Nykaia ist die schlagfertige, berechnende Anführerirr 

der Gruppe, Kypris ist der unerschütterliche Fahrer und 

Maschinist, der übereifrige Mykale ist der Waffenspezialist 

Die drei Teufel ziehen auf der Suche nach Metallschrott 

und sonstigen wertvollen Materialien durch die Einöde von 

Avernus. Sie suchen nach Verstärkung, um ihre nächste 

Beute machen zu können. 

Da die Charaktere kein Fahrzeug haben, bietet Nykaia 

ihnen einen Handel an: Wenn die Charaktere ihr beim 

einem Auftrag helfen, fahren sie und ihre Leute die 

Abenteurergruppe an ein Ziel nach Wunsch. Wenn die 

Charaktere ablehnen, fahre mit dem Abschnitt "Nach 

dem Weg suchen" fort. 

Die drei Erinnyen wollen einen Goristro erlegen - einen 

minotaurenhaften Dämon, der dämonische Legionen und 

seltene Schätze über die Schlachtfelder des Blutkriegs 

trägt. Sie brauchen jemanden, der sich auf den Goristro 

konzentriert, während sie die Soldaten töten, die er trägt. 

Nykaia kennt das Rote Belvedere, weigert sich jedoch, 

weitere Informationen preiszugeben, bis die Charaktere 

beim Goristro helfen. Wenn die Charaktere einwilligen, 

heißt sie die Gruppe an Bord der Venatrix willkommen. 

Nykaia ist den Charakteren nicht feindlich gesinnt und greift 

sie nicht an, sofern die Charaktere sie nicht bedrohen oder 

einen Kampf beginnen. 

Wenn die Charaktere Nykaia angreifen oder versuchen, 

die Venatrix gewaltsam an sich zu bringen, kommen Kypris 

und Mykale aus der Kriegsmaschine und beteiligen sich 

am Kampf. Laufen die Erinnyen Gefahr, den Kampf zu 

verlieren, so ergeben sie sich und bitten die Charaktere 

um Gnade. Dafür bieten sie ihnen an, sie zum Roten 

Belvedere zu bringen. 

DIE VENATRIX FAHREN 
Folgende Regeln sind eine zusammengefasste Version 

der Regeln für infernalische Kriegsmaschinen aus 

Baldurs Tor: Abstieg nach Avernus. 
Fahren: Eine infernalische Kriegsmaschine wird 

über einen Sitz mit Rad, Hebeln, Pedalen und anderen 

Bedienelementen gesteuert. Ein Fahrer muss auf diesem 

Sitz Platz nehmen. 

Solange der Motor der Venatrix läuft, kann der Fahrer 

eine Aktion verwenden, um das Fahrzeug zu beschleunigen 

(siehe Abschnitt "Fahrzeug-Spielwerte" weiter unten) oder 

zum Stillstand zu bringen. Solange sich das Fahrzeug 

bewegt, kann der Fahrer es auf jedem Kurs steuern. 

Wenn der Fahrer kampfunfähig wird, das Steuer verlässt 

oder nichts unternimmt, um den Kurs der Venatrix zu 

ändern, behält das Fahrzeug Richtung und Geschwindigkeit 

wie zuletzt vorgegeben bei, bis es auf ein Hindernis trifft, 

das massiv genug ist, um es aufzuhalten. 

Der Fahrer kann eine der folgenden Bonusaktionen 

verwenden: 

Den Motor der Venatrix starten oder ausschalten 

Von der Venatrix die Spurt- oder die Rückzug-Aktion 

ausführen lassen, sofern der Motor läuft 

Eine Seelenmünze in die Brennkammer einwerfen 



Seelentreibstoff: Der Motor der Venatrix hat eine 

Brennkammer, die von Seelenmünzen (siehe weiter 

hinten in diesem Kapitel) angetrieben wird. Beim Steuer 

des Fahrzeugs befindet sich ein schmaler Schlitz, in 

den Seelenmünzen eingeworfen werden können. Eine 

Seelenmünze wird von der Brennkammer des Fahrzeugs 

sofort mit allen verbleibenden Ladungen verbraucht und 

dabei zerstört. Die Seele, die in der Münze gefangen war, 

ist dann in der Brennkammer gefangen, und das Fahrzeug 

bekommt pro Ladung, die die Seelenmünze beim Einwerfen 

hatte, Treibstoff für 24 Stunden (maximal 72 Stunden). Die 

Brennkammer kann beliebig viele Seelen aufnehmen, deren 

Schmerzensschreie bis zu einer Entfernung von 18 Metern 

hörbar sind. 

Aktuell hat die Venatrix genügend Seelentreibstoff für 

60 Stunden. 

Fahrzeug-Spielwerte: Die Venatrix ist ein giganti­

sches Fahrzeug, das acht mittelgroße Kreaturen 

sowie bis zu eine Tonne Nutzlast transportieren kann. 

Sie besitzt eine Bewegungsrate von 30 Metern, eine 

RK von 19, einen Schadensschwellenwert von 10, 

200 Trefferpunkte, einen Bonus von +4 auf Stärke­

sowie Geschicklichkeitsrettungswürfe und ist gegen 

Feuer-, Gift- und psychischen Schaden immun. 

Waffenstationen: Die Venatrix ist mit zwei Harpunen­

gewehren und einem Höllenkreiseher ausgestattet - einem 

sich windenden humanoiden Torso aus weichem Wachs 

und einer Handkurbel mit Widerhaken zwischen den 

Schulterblättern. Die Waffen sind außen am Fahrzeug 

angebracht, sodass jede Kreatur auf der Außenseite eine 

Waffe bedienen kann. Für jede Waffenstation ist eine 

Kreatur erforderlich, die sie bedient. 

Eine Kreatur, die ein Harpunengewehr bedient, kann eine 

Aktion verwenden, um mit ihr einen Fernkampfwaffenan­

griff auszuführen (+6 auf Treffer, Reichweite 36 Meter, ein 

Ziel). Bei einem Treffer bewirkt die Harpune 10 (2W8+1) 

Stichschaden. 

Eine Kreatur, die den Höllenkreiseher bedient, kann 

eine Aktion verwenden, um die Kurbel zu drehen und 

damit einen telepathischen Schmerzensschrei auf ein 

Ziel im Abstand von bis zu 36 Metern zu richten, das 

die Kreatur sehen kann. Das Ziel muss einen SG-15-

Weisheitsrettungswurf ausführen. Scheitert der Wurf, so 

erleidet es 26 (4W1 2) psychischen Schaden, anderenfalls 

die Hälfte. 

GORI STRO -ÜBERFALL 
Diese Begegnung findet nur statt, wenn die Charaktere 

sich zuvor mit den Erinnyen zusammengetan haben. 

Haben die Charaktere die Erinnyen stattdessen besiegt 

und die Venatrix für sich beansprucht, oder sind sie 

gar nicht mit den Erinnyen gefahren, so fahre mit dem 

Abschnitt "Nach dem Weg suchen" fort. 

Es dauert etwa eine Stunde, bis die Venatrix den Goristro 

erreicht hat. Wenn die Venatrix sich dem Goristro nähert, 

lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 



I h r  nähert euch e inem rotpelzigen gehörnten Dämon,  der 

über sechs Meter groß ist. Seine Sch ritte lassen den Boden 

erbeben. Zwei gefl ügelte Gestalten fl an kieren das U ngetü m. 

Auf dem krummen Rücken des Gori stras wurde e ine 

Sänfte mit  Zeltdach befestigt. Dar in  wimmeln dämon ische 

Soldaten wie I nsekten herum. 

Der riesige Goristro wird von zwei Vrocks flankiert. 

In der Sänfte befinden sich zwei Hezrous, fünf Quasiten 

sowie der "Schatz", auf den die Erinnyen es abgesehen 

haben: ein Einhorn namens Sterling in einem Eisenkäfig. 

Nykaia erklärt, dass Kypris die Kriegsmaschine dicht zum 

Goristro fahren wird. Von dort fliegen die drei Erinnyen zur 

Sänfte, um die Dämonen darin zu besiegen, während die 

Charaktere den Goristro töten. 

Der Goristro verteidigt sich. Wenn die Vrocks sehen, 

dass der Goristro verliert, nehmen sie am Kampf teil. Die 

drei Erinnyen werden mit den Dämonen in der Sänfte 

mühelos fertig. 

Der wahre Schatz: Nach dem Kampf bringen die 

Erinnyen ihren Schatz auf den Boden: 

Ein großer Käfig landet mit e inem Rumms vor dem Fahrzeug. 

D u rch die Eisenstäbe seht i h r  das weiße Feil und die goldene 

Mähne eines E inhorns ,  das pan isch wiehert. 

Mykale erklärt aufgeregt, dass das Horn eines Einhorns 

ein sehr wertvoller Ritualgegenstand ist, mit dem die 

Erinnyen sich bei mächtigen infernalischen Kriegsherren 

beliebt machen können. Das Einhorn will unbedingt befreit 

werden und teilt dies auf Celestisch und Elfisch mit. 

Charaktere, die die Erinnyen überreden wollen, das 

Einhorn freizulassen, müssen einen SG-30-Charismawurf 

(Überzeugen) ausführen. Wenn die Chapktere für Sterlings 

Freiheit einen mindestens seltenen magischen Gegenstand 

anbieten, sind sie beim Wurf im Vorteil. Bei einem Erfolg 

überlassen die Erinnyen Sterling den Charakteren. 

Versuchen die Charaktere, Sterling gewaltsam an sich 

zu bringen, werden die Erinnyen feindlich gesinnt und 

greifen an. 

Wenn die Erinnyen Sterling (oder einen eingetauschten 

magischen Gegenstand) im Besitz haben, erfüllen sie 

ihren Teil der Abmachung und bringen die Charaktere 

zum Roten Belvedere. Erschlagen die Charaktere zwei 

der Erinnyen, ergibt sich die dritte und bietet an, die 

Charaktere zum Roten Belvedere zu fahren, wenn sie 

dafür verschont wird. 

NAC H  DEM WEG SUCHEN 
Wenn die Charaktere gezwungen sind, die Ebenen und 

Schlachtfelder von Avernus nach dem Roten Belvedere 

zu durchsuchen, weil sie niemand hinführt, lass den 

Navigator der Abenteurergruppe nach jeder Reisestunde 

einen SG-20-Weisheitswurf (Überlebenskunst) aus­

führen. Nach jedem erfolgreichen Wurf finden die 

Charaktere etwas, das sie in die richtige Richtung führt. 

Bestimme die Art dieser Hilfe anband der Tabelle "Nach 
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dem Weg suchen". Nach vier erfolgreichen Würfen haben 

die Charaktere das Rote Belvedere gefunden. 

N A C H  D E M  WEG S U C H E N  

W6 Art der Hilfe 

l-3 E i n  eiserner Wegweiser m itten i m  N ichts zeigt, in  

welcher Richtu n g  s ich das  Rote Be lvedere befi ndet. 

4 E in  fre u n d l ich gesin ntes Teufelehen kennt den Weg 

zum Roten Belvedere. Es begle itet d i e Charaktere 

e ine  Stu nde lang u n d  zeigt i h n en den Weg. Dann 

w i rd es u nsichtbar und verlässt die G ru ppe. 

5 E in  Geist, der dazu verd a m mt ist, auf den 

Schlachtfe ldern von Avernus zu s p u ke n ,  weist den 

Weg zum Roten Belvedere. 

6 E i n  gleichgü ltiger Bartteufel a u f Wanderschaft 

weist den Weg, vorzugsweise fü r etwas zu 

essen , zu tr i n ken oder dafür, in  e inem Fa h rzeug 

m itge n o m m en zu werd e n .  

DAS ROTE BELVEDERE 
Schließlich haben die Charaktere das Rote Belvedere 

erreicht. Das Casino ist ein Überrest aus dem ursprüng­

lichen Avernus: ein idyllisches Paradies, geschaffen, 

um Sterbliche in Versuchung zu führen. Im Gemetzel 

des Blutkriegs wurde es zerstört, doch eine Streiterirr 

von Tiamat namens Windfall hat es wieder aufgebaut 

und der Drachenkönigin zu Ehren ihrer Gier und 

Eitelkeit gewidmet. 

Das Rote Belvedere ist mehr als ein Denkmal der 

Drachenkönigin. Über einen Tunnel ist es mit Tiamats 

Hort verbunden, und Tiamat kann alle Gebete und 

Verkündigungen hören, die innerhalb des Casinos 

ausgesprochen werden. 

Wenn die Charaktere sich dem Roten Belvedere 

nähern, lies die folgende Beschreibung vor oder 

formuliere sie frei: 

Zwischen den zerkl üfteten Berggipfeln b ietet s ich ein 

u nerwartet schöner Anbl ick:  e in  weit läufiger, prunkvol ler 

Gebäudekom plex, s i l bern und go lden gl itzernd .  l n  der  roten 

G lasku ppel der vorderen Rotu nde tanzen Lichter. Sie werden 

vom bedeckten H i mmel  reflektiert und tauchen die Gebäude 

in  e inen röt l ichen Sch im mer. Auf einem ste inernen Schi ld 

vor dem Komplex steht in zahlreichen Sprachen " Rotes 

Belvedere". 

Wenn die Besatzung der Venatrix bei der Abenteurer­

gruppe ist, verabschieden die Erinnyen sich vor dem 

Casino von den Charakteren. 

CASINO - FOYE R  
Der Grundriss des Roten Belvederes ist auf Karte 8 . 1  

dargestellt. 



WINDFALL 
Mittelgroße Humanaide (Tiejling, Bardin), chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 9  (beschlagenes Leder) 
Trefferpunkte 323 (34W8+170) 
Bewegungsrate 9 m, Fl iegen 9 m 

STR 
14  (+2) 

CES 
24 (+7) 

KON 
20 (+5) 

INT 
22 (+6) 

WEI 
18 (+4) 

Rettungswürfe Str +9, Ges +14, Wei +1 1 ,  Cha +1 5 

CHA 
26 (+8) 

Fertigkeiten Arkane Kunde + 13 ,  Auftreten +22, Fingerfertigkeit + 14, 
Motiv erkennen +1 8,  Täuschen +22, Ü berzeugen +22, 
Wahrnehmung +11 

Schadensresistenzen B l itz, Feuer, Kälte, Säure, Scha l l  
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Ve rängstigt 
Sinne Dunkels icht 1 8  m ,  Pass ive Wahrnehmung 21  
Sprachen D rakonisch, Gemeinsprache, I nfernalisch 
Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Übungsbonus +7 

Besondere Ausrüstung: Windfal l  trägt einen sch i l l ernden 
magischen Frack, der  spezie l l  fü r s ie angefertigt wurde und 
mit Tiamats Macht versehen i st. Wenn  Windfa l l  stirbt, wirkt 
der Frack wie e ine Robe der schillernden Farben. 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  i h r  Rettungswurf 
sche itert, kann Windfa l l  den Wurf in e inen Erfolg verwande ln .  

Schillerndes Antlitz: Ein bri l lantes Strahlen chromatischer Farben 
geht von Windfa l l  aus und bewi rkt, dass Angriffswürfe gegen 
sie im N achteil s ind.  Dieses Merkmal wirkt nicht, wenn  Windfa l l  
kampfu nfäh ig  oder i h re Bewegungsrate aufO ve rringert ist. 

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Windfa l l  füh rt zwei Chromatisches-Rapier­
Angriffe aus und setzt e inma l  Raserei d es Drachen e in .  

Chromatisches Rapier: Nahkampfwaffenangriff + 14  aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m ,  e in Zie l .  Treffer: 1 1  ( 1 W8+7) Stichschaden 
p lus  21 (6W6) B l itz-, Feuer-, Gift-, Kälte- oder Säureschaden 
(nach Windfa l l s  Wahl ) .  

Wenn die Charaktere die Rotunde des Casino-Foyers 

erstmals betreten, lies die folgende Beschreibung vor 

oder formuliere sie frei: 

Gl itzernde Lichter und süße Düfte vertreiben die Erinnerung 

an die kriegsgebeutelte Landschaft draußen. Über dem 

Casino-Foyer ragt die vergoldete Statue eines brül lenden 

Drachen auf. l n  der Ferne hört ihr Münzen k l ingeln und 

Gäste lachen - i h re Stimmen s ind unnatürl ich tief. 

Eine geflügelte Tiefl ingfrau kreist über dem Spektakel. 

I h re Haut ist mit bunten Schuppen gesprenkelt, und ihr 

förm l icher Frack schi l lert in  a l len Farben .  

Die geflügelte Tieflingfrau ist Windfall, Streiterirr von 

Tiamat und Inhaberirr des Roten Belvederes (siehe 

dazugehörige Spielwerte). Sie ist Schaustellerirr durch 

und durch, pompös und charismatisch. Mit Stammgästen 

schwatzt sie freundlich, neue Gesichter heißt sie im 

Casino jovial willkommen. 

Raserei des Drachen: Windfa l l  zielt auf e ine Kreatur im Abstand 
von bis zu von 18 Metern von s ich,  d ie sie sehen kann,  und 
entfesselt e ine Explosion magischen Zorns. Das  Z ie l  muss  
e inen  SG-23 -Weisheits rettu ngswurf au sfüh ren.  Sche itert der  
Wurf, so er le idet das  Z ie l  36 (8W8) psychischen Schaden und 
ist b is  zum Begi nn von Windfa l ls nächstem Zug verängstigt. 
Bei e inem erfolgreichen Rettungswurf er le idet das Ziel nu r  
ha l b  so viel Schaden. 

Zauberwirken: Windfa l l  wi rkt e inen der fo lgenden Zauber. Sie 
benötigt dazu kei ne Materia l komponenten und verwendet Cha­
risma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 23): 

Bel iebig oft: Licht, Magie entdecken, Thaumaturgie 
Je 3-mal  tägl ich: Unsichtbarer Diener, Zerbersten 
Je 2-mal tägl ich:  Hypnotisches Muster, Verständigung 
1 -ma l  täglich: Monster festhalten 

B O N U SA KT I O N E N 

Betäubendes Schillern (Aujladung 5-6): Windfa l l  entlässt e in  
überwältigendes Farbspektrum aus i h rem Frack. A l le  Kreaturen 
im Abstand von bis zu neun Metern von Windfa l l ,  die d iese 
sehen können, müssen e inen SG-23- Konstitution srettu ngswurf 
bestehen,  oder s ie  s ind b i s  zum Begi nn  von Windfa l l s  
n ächstem Zug betäubt. 

LEG E N DÄ R E  AKTI O N E N  

Windfa l l  kann d rei legendäre Aktionen entsprechend den unten 
aufgefüh rten Optionen ausfüh ren.  Sie kann jewe ils nur e ine 
legendäre Akt ion und nur  am Ende des Zugs e iner anderen 
Kreatur ausfüh ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen erhält 
Windfa l l  am Anfang ihres Zugs zurück. 

Drachenflackern: Windfal l  flackert i n  bunten Flammen und zielt 
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern von s ich,  
d ie  s ie sehen kann .  Das Ziel  muss e inen SG-23-Geschick l ich­
keitsrettungswurf ausfüh ren. Scheitert der Rettungswurf, so 
erleidet es nach Windfal ls Wah l  26 (4W12) B l itz-, Feuer-, Gift-, 
Kälte- oder Säureschaden. Bei e inem erfolgreichen Rettungs­
wurf erlei det das Ziel halb so viel Schaden. 

Flinker Tanz: Windfa l l  nutzt i h re Bewegungsrate, ohne 
Gelegenheitsan griffe zu provozieren. 

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): Windfal l  setzt Zauberwirken ein. 
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KARTE 8.1 : DAs RoTE BELvEDERE 



BEGEGNUNG MIT WI NDFALL 
Windfall, passionierte Streiterin von Tiamat, hat von ihrer 

Herrin phänomenale Kräfte erhalten. Bunte Schuppen 
glitzern auf ihrer Haut, und im Kampf summen alle fünf 

Elemente der chromatischen Drachen in ihrem Schwert. 

Windfalls verzauberter Frack schillert in den Farben 

der Drachenkönigin und berückt Gäste und Feinde 

gleichermaßen. 

Wenn die Charaktere beim Roten Belvedere eintreffen, 

stellt Windfall sich vor und beantwortet die Fragen der 

Charaktere zum Casino. Sie liefert folgende Informationen: 

Casino: Das Rote Belvedere ist eine dekadente Zuflucht 

vor den Schrecken des Blutkriegs. Hier können Aben­

teurer und Teufel in fünf verschiedenen Bereichen, 

jeder mit eigenem Motto, ihren Lastern frönen. 

Der Drachenkönigin gewidmet: Das Casino ist der Gier 

und dem Stolz der Drachenkönigin Tiamat gewidmet. 

Auch wer Tiamat nicht verehrt, ist eingeladen, die 

Angebote hier zu nutzen. 

Stabteil: Wenn die Charaktere den Stab der Sieben 
Teile erwähnen, weicht Windfall dem Thema elegant 

aus. Sie behauptet, das Casino sei zwar von mehreren 

hochrangigen Abenteurern und Gelehrten besucht 

worden, aber sie habe nichts gesehen, was der 

Beschreibung des Stabteils entspreche. Tatsächlich 

weiß Windfall genau, wo das letzte Stabteil sich 

befindet: in ihrem privaten Heiligtum neben Tiamats 

Hort. Ein Charakter, der einen SG-32-Weisheitswurf 

(Motiv erkennen) besteht, bemerkt nur, dass Windfall 

etwas verheimlicht. 

Währung: Das Rote Belvedere hat seine hauseigene 

Währung (siehe Abschnitt "Casino-Währung"). Diese 

kann sowohl mit Gold als auch mit Seelenmünzen an 

der Wechseltheke des Foyers erworben werden. 

Wo IST DAS STABTEIL? 
Innerhalb des Roten Belvederes spürt ein Charakter, 

der das sechste Stabteil hält, dass das siebte Teil sich 

imnächsttieferen Stockwerk des Casinos befindet. 

Das letzte Teil des Stabs der Sieben Teile befindet sich 

in Windfalls Heiligtum im exklusiven Club Drachenstolz 

des Casinos. Dort haben nur Leute Zutritt, die persönlich 

von Windfall oder einem der Casino-Aufseher eingeladen 

wurden. 

Wenn die Charaktere Windfall um Erlaubnis bitten, 

Club Drachenstolz betreten dürfen, erwidert sie spöttisch, 

dass die Charaktere die Gunst eines Aufsehers erringen 

müssen, um in diesen exklusiven Bereich zu gelangen. 

Es amüsiert die Tieflingfrau, die Abenteurergruppe 

beim Versuch zu beobachten, mindestens einen Casino­

Aufseher (siehe Abschnitt "Casino-Aufseher") für sich 

einzunehmen. Windfall ist sicher, dass die Charaktere 

keinen Aufseher dazu überreden können, ihnen Einlass 

in den Club zu gewähren. 

CASINO -WÄH RUNG 
Das Rote Belvedere verwendet eine spezielle eigene 

Währung, die als Kralle bekannt ist. An der Wechseltheke 

des Casino-Foyers können die Gäste ihre Münzen in Krallen 

umtauschen und umgekehrt. Ein Kralle ist 10 GM wert. 

Krallen sind bunt schillernde Metallmünzen mit der 

Silhouette einer Drachenklaue auf jeder Seite. Da das 

Rote Belvedere Tiamat gewidmet ist, trägt jede Kralle 

einen Funken ihrer Macht. Es hat unangenehme Folgen, 

Krallen einzutauschen und mitzuführen: 

Fluch: Eine Kreatur, die eine beliebige Anzahl von 

Krallen mit sich führt, ist verflucht. Solange sie auf 

diese Art verflucht ist, ist sie bei Intelligenz- und 

Weisheitsrettungswürfen im Nachteil, da ihr Verstand 

von Neid und Egoismus vernebelt ist. Der Fluch endet 

erst, wenn die Kreatur keine Krallen mehr bei sich 

hat. Der Zauber Fluch brechen oder ähnliche Magie 

unterdrückt die Effekte des Fluchs eine Stunde lang. 

Wenn der Fluch bei einer Kreatur endet, muss die 

Kreatur einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf 

bestehen, oder sie erhält eine Erschöpfungsstufe, da die 

ungezügelte Gier den Körper in Mitleidenschaft zieht. 

Seelenmünzen: Die Teufel der Neun Höllen verwenden 

eine Währung namens Seelenmünzen Diese Seelenmünzen 
werden innerhalb der infernalischen Hierarchie eingesetzt, 

um Vergünstigungen zu kaufen, Unwillige zu bestechen und 

Willige für ihre Dienste zu entlohnen. Eine Seelenmünze 
kann im Casino in 300 Krallen eingetauscht werden und 

umgekehrt. 

SEELENMÜNZE 
Wundersamer Gegenstand, ungewöhnlich 

Seelenmünzen bestehen aus infernalischem Eisen. Sie 

haben einen Durchmesser von 12 ,5  Zentimetern und sind 

2 ,5  Zentimeter dick. Jede Münze wiegt 166,6 Gramm 

und ist mit infernalischer Schrift sowie einem Zauber 

versehen, der eine einzelne Seele an die Münze bindet. 

Da in jeder Seelenmünze eine bestimmte Seele gefangen 

ist, hat jede Münze eine Geschichte. Eine Kreatur könnte 

gefangen worden sein, weil sie einen Pakt nicht erfüllt hat 

oder dem Fluch einer Nachtvettel zum Opfer gefallen ist. 

Seelenmünzen mit sich führen: Wer eine Seelenmünze 
hält, spürt die Seele, die darin gefangen ist - ihren Zorn, 

ihre Verzweiflung oder sonstige Emotionen, die sie 

ausstrahlt. 

Böse Kreaturen können beliebig viele Seelenmünzen mit 

sich führen (bis zu ihrer Tragekapazität). Gute und neutrale 

Kreaturen können eine Anzahl von Seelenmünzen bis 

höchstens zu ihrem Konstitutionsmodifikator mit sich 

führen. Überschreitet die Anzahl der Seelenmünzen den 

Konstitutionsmodifikator, so sind Kreaturen, die nicht 

böse sind, bei Angriffs-, Attributs- und Rettungswürfen 

im Nachteil. 

Eine Seelenmünze verwenden: Eine Seelenmünze 
hat drei Ladungen. Eine Kreatur, die die Münze bei sich 

hat, kann ihre Aktion verwenden, um eine Ladung der 

Seelenmünze zu verbrauchen und eine der folgenden 

Optionen zu nutzen: 

Frage stellen: Die Kreatur stellt der Seele telepathisch 

eine Frage und erhält eine kurze telepathische Antwort, 

die sie stets verstehen kann. Die Seele weiß nur, was sie 

auch im Leben wusste, muss jedoch wahrheitsgemäß 

und nach besten Kräften antworten. Die Antwort 



E I N E  SEELENMÜNZE 

kann nicht länger als ein, zwei Sätze sein und ist 

möglicherweise kryptisch. 

Leben entziehen: Die Kreatur entzieht der Seele ein Teil 

ihrer Essenz und erhält 1 WlO temporäre Trefferpunkte. 

Eine Seele befreien: Wird Fluch brechen oder ein 

anderer Zauber, der einen Fluch entfernt, auf eine 

Seelenmünze gewirkt, so wird die darin gefangene Seele 

befreit. Sie wird ebenfalls befreit, wenn alle Ladungen 

der Münze verbraucht worden sind. Die Münze verrostet 

von innen und wird zerstört, sobald die Seele befreit 

ist. Die befreite Seele begibt sich ins Reich des Gottes, 

dem sie gedient hat, oder auf die äußere Ebene, die 

ihrer Gesinnung (nach deinem Ermessen) am ehesten 

entspricht. 

Eine Seele kann auch befreit werden, indem die Münze, 

die sie enthält, zerstört wird. Eine Seelenmünze besitzt 

eine RK von 19, 1 Trefferpunkt pro verbleibender Ladung 

und ist gegen alle Schadensarten außer Schaden durch 

Höllenfeuerwaffen oder durch die Öfen infernalischer 

Kriegsmaschinen immun. 

CASINO -AUFSICHT 
Alle Räume des Casinos werden von je drei Höllen­

schlundteufeln beaufsichtigt. Diese sind stumme 

Beobachter und greifen nur ein, wenn ein Gast einen 

Kampf beginnt oder beim Schummeln erwischt wird 

(siehe Textkasten "Schummeln im Roten Belvedere"). 

Wenn ein Gast Ärger dieser Art macht, konfiszieren 

die Höllenschlundteufel seine Krallen und eskortieren ihn 

aus dem Casino. Er darf das Casino dann 24 Stunden lang 
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nicht mehr betreten. Ein gesperrter Gast kann versuchen, 

vor Ablauf dieser Frist wieder ins Casino zu gelangen. Dazu 

muss er entweder einen SG-20-Geschicklichkeitswurf 

(Heimlichkeit) bestehen, um der Aufmerksamkeit der 

Höllenschlundteufel zu entgehen, oder er muss einen 

SG-15-Charismawurf (Überzeugen) bestehen, um die 

Höllenschlundteufel zu überreden, ihm die Verfehlungen 

nachzusehen und den erneuten Zutritt zu gestatten. Gäste, 

die wiederholt gesperrt wurden, können das Casino 

möglicherweise (nach deinem Ermessen) länger als 

24 Stunden nicht betreten. 

Die Höllenschlundteufel haben keinerlei Skrupel, Gäste 

zu töten, von denen sie angegriffen werden. 

CASINO -AUFSEHER 
Jeder Raum des Roten Belvederes wird von einem 

Aufseher betreut. (Die Räume des Casinos sind auf 

Karte 8 .1  dargestellt.) Die Charaktere müssen die 

Gunst mindestens eines Aufsehers erringen, um Club 

Drachenstolz betreten zu dürfen. Wenn sie sich bei den 

Gästen erkundigen, die sich im Casino-Foyer aufhalten, 

können sie die nachfolgend aufgeführten Informationen 

über jeden Aufseher erhalten. 

KAYLAN RENAUDON 
Aufseher des Stygischen Labyrinths 

Kaylan, ein hinterhältiger Vampir, ist nach Avemus 

gekommen, nachdem er auf der materiellen Ebene einer 

Gruppe von Vampirjägern entwischt ist. Als Windfall das 

Rote Belvedere wieder aufgebaut hatte, stellte sie Kaylan 

ein, um das sich ewig wandelnde Stygische Labyrinth 

des Casinos zu gestalten. Nun ist Kaylan der Aufseher 

des Labyrinths und beobachtet die Gäste hämisch dabei, 

wie sie auf der Suche nach Reichtümern durch die 

verwirrenden Gänge wandern. 

Kaylan hat ein besonderes Schwert des Lebensentzugs, 
das dem Vampir zusätzlich zu seinen sonstigen Eigenschaf­

ten ermöglicht, sich von Seelen in einer Seelenmünze zu 

nähren. Dabei werden sowohl die Seele als auch die Seelen­
münze unwiderruflich zerstört, weswegen Kaylan stets nach 

mehr giert. 

Kaylans Gunst erringen: Kaylan will möglichst viele 

Seelenmünzen haben, um sich von ihnen zu nähren. 

Wenn die Charaktere Kaylan drei Seelenmünzen geben, 

gewährt er ihnen Zugang zum Club Drachenstolz. 

KHAI KIROTH 
Aufseher des Purpurkolosseums 

Khai, ein prahlerischer roter Abishai (siehe Anhang A), 

ist der Aufseher der Kampfarena des Casinos. Er liebt 

Blutvergießen, und sein donnerndes Gelächter hallt durch 

die blutige Arena. Khai hält sich für den stärksten Aufseher 

und kann sich nicht mit der Führungsposition von Windfall 

abfinden. jeden Tod im Kolosseum widmet er Tiamat. 

Khais Gunst erringen: Khai schätzt Kampffertigkeiten 

mehr als alles andere. Wenn die Charaktere drei Kämpfe 

im Kolosseum gewinnen, fordert Khai sie persönlich 

heraus. Schaffen sie es, Khais Trefferpunkte auf höchstens 

50 zu verringern, ohne ihn zu töten, belohnt der Abishai 



sie mit dem Zugang zum Club Drachenstolz. Weitere 

Informationen zu dieser Option findest du im Abschnitt 

"Purpurkolosseum" weiter hinten in diesem Kapitel. 

NYS SA ÜTELLION 
Aufseherin der Coelin-Halfe 

Die unerschütterliche und hochmütige Nyssa, eine blaue 

Abishai (siehe Anhang A), fungiert als Aufseherin der 

Denk- und Strategiespiele im Casino. Sie hält sich bei 

geistigen Wettstreiten für eine unschlagbare Gegnerin. 

Dabei zögert sie nicht, zu unerlaubten Methoden zu 

greifen, um den Sieg zu erringen. Merkt ihr Gegner 

nicht, dass sie schummelt, so wertet sie dies als sein 

geistiges Versagen. 

Nyssas Gunst erringen: Nyssa bewundert alle, die 

besonders klug und von rascher Auffassungsgabe sind. 

Weitere Informationen dazu, ihre Gunst zu erringen, 

findest du im Abschnitt "Coelin-Halle" weiter hinten in 

diesem Kapitel. 

REZRAN " SCHLANGE NAUGE" AGRODRO 
Aufseher der Viridian-Spielhölfe 

Rezran, ein habgieriger grüner Abishai (siehe Anhang A), ist 

der Aufseher des Glücksspiels im Casino. Sein Spitzname 

"Schlangenauge" ist auf sein Talent zurückzuführen, beim 

Spiel "Dreifache Hydra" Einsen zu würfeln (Spielregeln 

siehe Abschnitt "Viridian-Spielhölle"). Rezran ist durch 

und durch opportunistisch und stets auf der Jagd nach 

Reichtümern. Er ist ein treuer Gefolgsmann Tiamats und 

begehrt die Reichtümer der Drachenkönigin. 

RE1RAN , .SCHL.ANGENAUGE'' ÄGROORO, 
KHAI  KIROTH UND NvssA ÜTELLION.  

SCH U M M ELN IM ROTEN BELVEDERE 
Sch u m m e l n  auf m agische Art ist im Cas ino nahez u  
u n mögl ich.  M agische Effekte wie Bardisehe I n s p i rati on 
oder der Zau ber Attribut verbessern, d ie persönl iche 
Fertigkeiten verbessern,  beeinfl u ssen ein Sp ie l  n icht 
d i rekt u n d  gelten n icht a ls Sch u m mel n .  Wird jedoch 
eine I l l u sion auf die eigenen Sp ie lkarten gewirkt oder 
werden u n sichtbar Würfel bewegt, so e rregt d i es d ie  
Aufmerksa m keit der  Höl lensch lu ndteufeL 

Phys ische M ethoden d e r  Täuschung (verborgene 
Karten,  gezin kte Wü rfel etc.) haben größere Chancen,  
u n beme rkt zu b le iben.  E i n  Ch ara kter, d e r  auf  di ese 
Weise zu sch u m m e l n  vers ucht, muss e inen SG -30-
Geschickl ich keitswurf (F i ngerfe rtigkeit) a usfü h ren.  
We n n  der  Charakter i m  U mgang mit den jewei l igen 
Spie l utens i l ien  geübt i st, so ist e r  bei d i esem Wu rf 
im Vorte i l .  Bei einem Erfo lg  kann der C h a rakter das 
S p iel  nach seinem Wil len beeinfl u ssen. Erm utige d e n  
S p i eler, zu beschre iben,  wie der  Chara kter erfol gre ich 
schum m elt.  Scheitert der Wu rf, so bemerken d ie 
H ö l lens ch l u ndteufel den Versuch des C harakters, 
konfiszieren seine K ra l len und eskortieren i h n  aus d e m  
Casino.  E i n  H ö l l ensch lu n dte ufel  k a n n  m it m i nd este n s  
2 5 0  Kra l le n o d e r  2. 500 G M  bestochen werd e n ,  u m  i h n  
zu besänft ige n .  
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Rezrans Gunst erringen: Rezran beobachtet die 

Charaktere, wenn sie an den Spielen in der Viridian­

Spielhölle teilnehmen. Können die Charaktere dort 

mindestens 1.000 Krallen anhäufen, so ist er von ihrem 

Spielerglück beeindruckt und gewährt ihnen Zugang zum 

Club Drachenstolz. 

UvASHAR 
Aufseher der Alabaster-Rennbahn 

Uvashar ist ein charmanter Rakshasa mit weißem Fell 

und der Aufseher der Nachtmahr-Rennbahn des Casinos. 

Oft ist er in seiner privaten Zuschauerloge zu finden, wo 

er Musik und feine Speisen genießt. 

Er ist doppelzüngig und manipulativ. Oft tarnt er 

sich als Gast des Casinos und stiftet Zwietracht beim 

Publikum der Rennbahn. Der Rakshasa manipuliert 

außerdem häufig Rennen, um die Spannung zu steigern. 

Uvashar verehrt Tiamat nicht so sehr wie die meisten 

Gäste und Aufseher des Casinos, hält ihr aber dennoch 

widerwillig die Treue. 

Uvashars Gunst erringen: Uvashar schätzt jene, die 

ihre Versprechen halten und ihren Teil von Abmachungen 

erfüllen - vor allem, wenn dazu einiges an Können 

erforderlich ist. Eine mögliche Begegnung, bei der 

sich Uvashars Gunst erringen lässt, wird im Abschnitt 

"Alabaster-Rennbahn" weiter hinten im Kapitel präsentiert. 

KAVLAN R E N A U D O N .  

KAPITEL 8 I D E R  STOLZ D E R  DRACHE N KÖN I G I N  

RÄUME D E S  CASINO S 
Die Räume des Casinos werden in den folgenden 

Abschnitten beschrieben. 

ALABASTER-R ENNBAHN 

Schlanke weiße Säu len umgeben e ine  A r t  Rennstrecke. 

Die Tribünen s ind vol ler  Zuschauer, und alle s i nd  ganz 

wild darauf, Wetten auf das nächste Rennen zu p latzieren. I 
In dieser Arena finden Nachtmahr-Rennen statt. Das 

Publikum kann Wetten platzieren, wobei die Preisgelder 

sich danach richten, welche Nachtmahre die ersten zwei 

Plätze eines Rennens belegen. Es finden fortlaufend Rennen 

mit bis zu sechs Nachtmahren statt. Wer auf den Gewinner 

gesetzt hat, gewinnt das Dreifache seines Einsatzes. Wer 

auf den Zweitplatzierten gesetzt hat, gewinnt das Doppelte 

seines Einsatzes. 

Um ein Rennen zu simulieren, lass jeden teilnehmenden 

Charakter eine Wette auf eine Nummer von 1 bis 6 setzen ­

jede Nummer steht für einen Nachtmahr. Würfle zweimal 

mit einem W6, um zu ermitteln, welcher Nachtmahr den 

ersten und welcher den zweiten Platz erreicht. Wenn 

. .  

UvASHAR. 



beide Male dasselbe Ergebnis erscheint, würfle mit einem 

Würfel erneut, um zu ermitteln, welcher Nachtmahr den 

zweiten Platz belegt. 

SCHUM MELN ODER NICHT SCHUMMELN 
Kurz nachdem die Charaktere zum ersten Mal das Gelände 

der Rennbahn betreten haben, kommt ein Elf in schickem 

weißem Anzug auf sie zu und bietet ihnen ein Geschäft an. 

Lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

" N u n ,  wol lt I h r  etwas Geld machen? Ich auch.  I ch habe vor, 

das Rennen ein wen ig  zu meinen G unsten zu lenken und 

m indestens tausend Kra l len zu gewi nnen .  Seid Ihr  dabei?  

Ich gebe Euch e in  Tei l  des Gewinns ,  und  wenn a l les gut 

läuft ,  nehme ich Euch mit  in  den El itebereich." 

Der Elf ist Uvashar, der Aufseher der Rennbahn (siehe 

Abschnitt "Casino-Aufseher" weiter vorne in diesem Kapitel), 

der sich mit einer Illusion verkleidet hat. Ein Charakter, der 

einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

durchschaut die Illusion und sieht das wahre Erscheinungs­

bild des Rakshasas. 

Uvashar profitiert unabhängig vom Ausgang des Rennens. 

Der Rakshasa hat einfach Spaß daran, Sterbliche zum 

Schummeln zu verleiten und ihre Reaktionen zu beobachten. 

Wenn die Charaktere auf Uvashars Angebot eingehen, gibt 

er ihnen einen Trank der Geschwindigkeit und weist sie an, 

ihn dem Nachtmahr Sonnenhut ins Futter zu mischen. Dabei 

zeigt er den Charakteren, wo sich die Stallungen befinden. 

Uvashar enttarnen: Wenn ein Charakter Uvashar wegen 

der Illusion zur Rede stellt, lässt dieser die Abmachung 

platzen und bemerkt bitter, dass der Charakter den ganzen 

Spaß verdorben habe. Dennoch gratuliert der Rakshasa dem 

Charakter zu seiner Beobachtungsgabe. Dann bricht er auf, 

um andere Leute zu finden, die er hinters Licht führen kann. 

Die Charaktere müssen eine andere Möglichkeit finden, 

sich bei Uvashar beliebt zu machen, oder die Gunst eines 

anderen Aufsehers erringen. 

STALLUNGEN 
Die Stallungen der Rennbahn sind auf der Karte 8.2 

eingezeichnet. Wenn die Charaktere den Bereich der 

Stallungen betreten, lies die folgende Beschreibung 

vor oder formuliere sie frei: 

Sechs N achtmahre schnauben in i h ren Stä l len und 

stam pfen mit  den H u fen. I h re F lammenmähnen tanzen 

nur so. Te ufel-jockeys küm mern sich um sie. Aus den 

Futtereimern steigt der Gestank von Schl achtabfäl len 

auf. E in Hö l lenschlundteufel steht i n  e iner  Ecke und wi rkt 

gelangweilt. 

• 

Ein Höllenschlundteufel beaufsichtigt diesen Bereich. 

Die sechs Nachtmahre Schikane, Fernes Gambit, Blinx, 

Verfluchte Kavallerie, Sonnenhut und Vergeltung stampfen 

ungeduldig in ihren Ställen. Um jeden kümmert sich ein 

Klingenteufel-Jockey. 
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STALLUNGEM DER ALABASTER-REHNBAHN 
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KARTE 8.2 :  STALLUN G E N  D E R  ALABAST E R - R E N N BAHN 

Wann immer die Charaktere die Stallungen betreten oder 

verlassen, müssen sie einen SG-22-Geschicklichkeitswurf 

(Heimlichkeit) bestehen, um nicht vom Höllenschlundteufel 

bemerkt und angegriffen zu werden. 

Das Rennen manipulieren: Es sind mehrere Schritte 

erforderlich, um erfolgreich einen Trank der Geschwin­
digkeit in Sonnenhuts Futtereimer zu kippen: 

Schritt 1: Mindestens ein Charakter muss sich erfolgreich 

in die Stallungen schleichen. 

Schritt 2: Wenn der Stall von Sonnenhut gefunden ist, 

muss ein Charakter einen SG-25-Geschicklichkeitswurf 

(Fingerfertigkeit) bestehen, um den Trank in den Eimer 

zu schütten. Scheitert der Wurf, so wird der Charakter 

von Sonnenhut und seinem Jockey bemerkt. Die beiden 

schlagen Krach, was den Höllenschlundteufel auf den 

Plan ruft. 

Schritt 3: Der Trank reagiert mit den Schlachtabfällen 

im Futtereimer des Nachtmahrs, und eine giftige 

Gaswolke steigt auf. Charaktere im Abstand von 

bis zu 1 , 5  Metern vom Eimer müssen einen SG-20-

Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie sind 

eine Stunde lang vergiftet. Scheitert der Rettungswurf, 

so muss der betroffene Charakter außerdem husten. 

Auch dies alarmiert den HöllenschlundteufeL 

Schritt 4: Die Charaktere müssen sich erfolgreich aus 

den Stal lungen schleichen. 



Wenn ein Charakter alle vier Schritte ausführt, ohne die 
Aufmerksamkeit des Höllenschlundteufels zu erregen, 
konsumiert Sonnenhut den Trank der Geschwindigkeit 

und gewinnt mit Leichtigkeit. 

KONFRONTATION MIT DEM AUFSEHER 
Wenn die Charaktere das Rennen erfolgreich zugunsten 
von Sonnenhut manipulieren, kommt nach dem Rennen 
ein Höllenschlundteufel auf die Abenteurergruppe zu. Er 
erklärt, dass der Aufseher der Rennbahn die Charaktere 
sprechen will, und eskortiert die Abenteurergruppe 
in Uvashars private Zuschauerloge. Lies die folgende 
Beschreibung vor oder formuliere sie frei, wenn die 
Charaktere den Höllenschlundteufel zur Zuschauerloge 
begleiten: 

Di ese Loge mit B l ick  auf die gesamte Renn strecke l iegt 

weit von den Tr i b ü nen der M assen entfernt. Die Tische hier 

b iegen s ich u nter zah lreichen Platten mit  Del ikatessen.  Auf 

e inem Sessel räkelt  s ich e in  zweibe in iger U n hold mit  einem 

Fe I I ,  d a s  an  einen weißen Tiger er innert .  Er trägt e inen edlen 

Anzug und beäugt euch versch lagen.  

Uvashar kommt direkt zur Sache und fragt die Charak­
tere, ob sie das Rennen manipuliert haben. 

Die Wahrheit sagen: Wenn die Charaktere die Wahrheit 
sagen, schnalzt Uvashar missbilligend mit der Zunge. 
Dann verwandelt er sich in den Elfen im weißen Anzug. 
Der Rakshasa weist die Charaktere zurecht und schickt 
sie ohne Belohnung fort. Die Abenteurergruppe muss 
einen anderen Weg zum Club Drachenstolz finden. 

Lügen: Ein Charakter, der die Beteiligung der Abenteurer­
gruppe leugnen will, muss einen SG-18-Charismawurf 
(Täuschen) ausführen. Bei einem Erfolg ist Uvashar 
beeindruckt. Scheitert der Wurf, so kritisiert Uvashar 
die Fähigkeiten des Charakters, doch dann lacht er und 
gratuliert der Abenteurergruppe zu ihrem Engagement. 
In beiden Fällen hält Uvashar sich an die Abmachung und 
bietet den Charakteren Zugang zum Club Drachenstolz 
an (siehe Abschnitt "Club Drachenstolz" weiter hinten 
in diesem Kapitel). 

C OELIN- HALLE 

i n  d ieser S p i e l h a l l e  re ichen S ä u l e n  aus  b l a u e m  Kristal l  b i s  

zur  Decke. Es i s t  n u r  zu  höre n ,  wie Karten gemischt werden 

und M ü nzen k l i ngeln,  sonst ist es hier sti l l .  Zwischen den 

Tischen geht e ine sch l a n ke Teufe l i n  mit  Drachenfl üge l n  

u nd b lauen Schu ppen u m her. 

Die blaue Teufelin ist Nyssa Otellion, die Aufseherin 
dieses Bereichs (siehe Abschnitt "Casino-Aufseher"). 
Nyssa bewegt sich in Seelenruhe zwischen den Tischen 
und sucht nach einem würdigen Gegner. 

K A P I T E L  8 I D E R  STOLZ D E R  D R A C H E N KÖN I G I N  

SPIELE I N  DER C OELIN-HALLE 
In der Coelin-Halle werden Denk- und Strategiespiele 
wie Drachenschach und Drei-Drachen-Ante gespielt. 
Der Raum ist in drei Bereiche für die verschiedenen 
Fähigkeitsstufen der Teilnehmer unterteilt: Es gibt einen 
Bereich für Einsteiger, einen für fortgeschrittene Spieler 
und einen für Profis. 

Der Mindesteinsatz, um an einem Spiel teilzunehmen, 
beträgt unabhängig vom Bereich 15 Krallen. Zu Spielbeginn 
platzieren alle Teilnehmer ihre Starteinsätze in einem 
zentralen Topf. Spiele wie Drachenschach sind üblicherweise 
auf zwei Teilnehmer beschränkt, doch bei anderen Spielen 
können fünf oder mehr Teilnehmer mitspielen. In jeder 
Spielrunde führen alle Teilnehmer Intelligenzwürfe aus und 
nutzen dabei den relevanten Spielsatz (Drachenschachspiel, 
Spielkarten etc.). Der Teilnehmer mit dem höchsten Wurf 
gewinnt die Runde. Bei einem Gleichstand gewinnt niemand. 
Der erste Teilnehmer, der drei Runden gewonnen hat, 
gewinnt das Spiel und kassiert den Topf. 

Die nachstehende Tabelle zeigt den durchschnittlichen 
Einsatz und den Fertigkeitsmodifikator von NSC-Teilneh­
mern je nach Bereich, in dem der NSC spielt. 

E I N SÄT Z E  I N  D E R  CO E L I N - H A L L E  

Durchschnittlicher 
Bereichsstufe Einsatz Modifikator 

E i nsteiger 1 7  ( 1W4+1 5) K ra l l en  +4  

Fortgesch ritten e  2 0  (2W4+1 5) Kra l len +8 
Profis 25  (4W4+1 5) K ra l len +12 

EIN GEISTIGER WETTSTREIT 
Jeder Charakter, der im Bereich für Profis ein Spiel 
gewinnt, erregt Nyssas Aufmerksamkeit. Die Aufseherin 
kommt nach dem Spiel auf den Charakter zu und fordert 
ihn zu einem geistigen Wettstreit heraus. Lies die folgende 
Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

" N icht ü b e l .  I h r  seid schlau ,  das muss  ich sagen. Aber ob I h r  

a u c h  gegen d ie  Aufseher in d ieser K a m m e r  gewinnen könnt? 

Ich fordere Euch h ierm it zu  einer Part ie D rachenschach 

heraus.  D e r  Gewinner bekommt a l les." 

Wenn der Charakter Nyssas Herausforderung annimmt, 
besteht sie darauf, den Wettstreit sofort auszutragen. 
Nyssa setzt bei dieser Drachenschachpartie 50 Krallen. 
Ihr Modifikator ist +1 2. 

Nyssa schummelt: Nyssa trägt ein Medaillon der 

Gedanken, das sie nutzt, um die oberflächlichen 
Gedanken ihres Gegenübers zu lesen und im Spiel 
einen Schritt voraus zu bleiben. Sie nutzt den Zauber 
Selbstverkleidung, um das Medaillon zu verbergen. 
Sofern Nyssas Gegner durch Erkenntnismagie 
beeinflusst werden kann, erlaubt das Medaillon Nyssa, 
bei Intelligenzwürfen mit dem Drachenschachspiel 
jedes Ergebnis von höchstens 9 als Ergebnis von 
10 zu behandeln. 



Ein Charakter, der einen SG-20-Intelligenzwurf (Nach­

forschungen) besteht, kann die Illusion durchdringen 

und das Medaillon sehen. Es kann von jedem Charakter, 

der einen SG-17-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, 

identifiziert werden. Ein Charakter, der den Zauber Magie 
entdecken oder ähnliche Magie wirkt, bemerkt die Aura 

aus Illusionsmagie, die Nyssa und das Medaillon umgibt. 

Wenn ein Charakter Nyssa des Betrugs bezichtigt, 

verlangt sie einen Beweis. Identifiziert der Charakter 

das Medaillon korrekt, lächelt Nyssa und gratuliert dem 

Charakter dazu, ihren Trick zu durchschaut zu haben. 

Dann gibt sie das Spiel auf. 

Ende der Partie: Wenn der Charakter die Drachen­

schachpartie gewinnt oder Nyssa aufgibt, gratuliert 

Nyssa dem Charakter zu seiner Geistesschärfe und 

bedankt sich für die aufregendste Partie seit langer Zeit. 

Dann bietet sie dem Charakter und seinen Gefährten 

Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe Abschnitt 

"Club Drachenstolz"). 

Wenn Nyssa gewinnt, verhöhnt sie den Charakter und 

kassiert hochmütig ihren Gewinn. 

PURPU RKOLO S SEUM 

Aus diesem offenen Kolosseu m a u s  dunkelrotem Stein dr ingen 

Schreie und höhnische Rufe. Ü ber Gebrü l l  und metal l isches 

Scheppern h i nweg kommentiert e ine d röh nende Sti mme 

begeistert den Kampf. 

Die dröhnende Stimme wird magisch verstärkt. Sie 

gehört Khai Kiroth, dem Aufseher und Kommentator 

des Kolosseums (siehe Abschnitt "Casino-Aufseher" 

weiter vorne in diesem Kapitel). 

Die Kämpfe im Kolosseum können gratis betrachtet 

werden. Bei den Kämpfen treten jeweils zwei Mannschaften 

gegeneinander an: Eine besteht aus Kreaturen, die vom 

Casino angeworben wurden, die andere aus Gästen, 

die ihren Kampfesmut beweisen wollen. Vor jedem 

Kampf kann das Publikum auf eine der Mannschaften 

wetten. Nach Kampfende erhalten Zuschauer, die auf die 

Siegermannschaft gewettet haben, das Doppelte ihres 

Einsatzes. 

DAS KOLO SSEUM BETRETEN 
Es kostet 15  Krallen, das Kolosseum als Kämpfer zu 

betreten. In der Mannschaft der Gäste dürfen maximal 

drei Kämpfer teilnehmen. Wenn nicht alle drei Kampf­

plätze von Charakteren belegt werden, so werden sie 

von Veteranen belegt. 

Die Arenakämpfe finden in drei Stufen statt. Der Sieg 

auf einer Stufe ist Voraussetzung dafür, auf der nächsten 

Stufe zu kämpfen. Es gewinnt die Seite, der es gelingt, die 

Trefferpunkte aller Kämpfer der anderen Mannschaft auf 

0 zu verringern. Wenn die Gästemannschaft einen Kampf 

gewinnt, erhält jedes Mannschaftsmitglied 100 Krallen. 

Zwischen den Kämpfen gibt es eine einstündige Pause, 

in der die Kämpfer in den Flügeln des Kolosseums eine 

kurze Rast einlegen können. 

Die Arena des Kolosseums ist auf Karte 8.3 dargestellt. 

Die drei Kampfstufen gestalten sich wie folgt: 

PURPURKOLOSSEUM 

KARTE 8.3: P U R P U RKO LOSSE U M  

Stufe 1: Barlguras werden in der Arena freigesetzt ­

je einer pro Mitglied der gegnerischen Mannschaft. 

Stufe 2: Ein Purpurwurm bricht aus dem Boden der 

Arena hervor. 

Stufe 3: Zwei eiserne Statuen, die wie Höllenschlundteufel 

aussehen, schlurfen in die Arena. Sie nutzen jeweils den 

Wertekasten eines Eisengolems, haben jedoch eiserne 

Flügel, die ihnen eine Flugbewegungsrate von neun 

Metern verleihen. 

Wenn ein Teilnehmer einen Kampf gewinnt, jedoch nicht 

mit dem Kampf auf der nächsten Stufe fortfahren will, 

kann er gegen eine Austrittsgebühr von 15 Krallen mit 

einem anderen Kampfwilligen tauschen. Die Begleiter 

eines Kämpfers können ihn zwischen den Kämpfen in 

den Flügeln des Kolosseums besuchen. 

HERAUSFORDERUNG DES AUFSEHERS 
Charaktere, die drei Kämpfe gewinnen, erregen Khais 

Aufmerksamkeit. Der Aufseher wartet nach den Kämpfen in 

den Flügeln des Kolosseums auf sie und spricht mit ihnen. 

Lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei: 

"D iese Arena hat schon länger keine Käm pfer wie Euch mehr  

gesehen. Wol l t  I h r  Euch  in  e inem letzten Kampf messen ­

gegen mich?  Das ist ein besond eres Ereignis!  U nd natü r l ich 

biete ich e ine ü ppige Bezah lu ng, fa l l s  Ihr s iegt. Tausend 

Kral len und Zugang zum exklus iven Club Drachenstolz 

unseres Cas inos - wie k l ingt das?"  



-

Khai fordert die Charaktere zu einem finalen Arenakampf 

heraus: gegen ihn. Da es sich um einen besonderen Kampf 

handelt, gestattet er, dass die gesamte Abenteurergruppe 

gegen ihn antritt. Wenn die Charaktere einverstanden sind, 

sagt Khai ihnen, dass sie sich in einer Stunde in der Arena 

treffen werden. 

Das letzte Gefecht: Im Kolosseum hat sich eine auf­

geregte Menge versammelt. Khai hat zwei Hornteufel in 

seiner Mannschaft. Er kämpft unbarmherzig, kommentiert 

dabei aber heiter, wobei er das Können der Charaktere 

lobt und sich über ihre Schwächen amüsiert. 

Wenn seine Trefferpunkte auf weniger als 25 verringert 

werden, kapituliert Khai und erklärt die Charaktere zu 

Siegern. Er gibt ihnen die versprochenen 1 .000 Krallen 

und bietet ihnen Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe 

Abschnitt "Club Drachenstolz"). 

STYGIS C H E S  LABYRI NTH 

Das Foyer in d iesem Bereich besteht aus glänzendem 

Obs id ian .  E in  streng wi rkender Mann mit  Fangzähnen 

s itzt an e inem kunstvo l l  gearbeiteten Tisch neben e inem 

sch l ichten ste i nernen Torbogen. H i nter dem Tisch er laubt 

e in  deckenhohes Fenster den Ausb l ick auf e in  steinernes 

Labyrinth, das von Nebel verh ü l l t  ist .  

Der Mann am Tisch ist der Aufseher des Labyrinths, 

der Vampir Kaylan Renaudon (siehe Abschnitt "Casino­

Aufseher" weiter vorne in diesem Kapitel). Er liefert 

folgende Informationen: 

Labyrinth: Im Labyrinth sind Navigations- und Abenteu­

rerfertigkeiten gefragt. Die Teilnehmer bewegen sich 

durch veränderliche Gänge, suchen Schätze und 

weichen Gefahren aus. 

Teilnahme: Es kostet 20 Krallen pro Teilnehmer, das 

Labyrinth zu betreten. Die Teilnehmer können das 

Labyrinth einzeln oder in Gruppen erkunden. 

Schätze: Im gesamten Labyrinth sind Schätze versteckt, 

die üblicherweise Krallen, manchmal aber auch 

Seelenmünzen enthalten. 

Ein Charakter, der einen SG-15-Weisheitswurf (Motiv 

erkennen) besteht, bemerkt in Kaylans Blick ein hungriges 

Flackern, wenn dieser von Seelenmünzen spricht. Wenn 

man in ihn dringt, gibt er zu, dass er sich von Seelenmünzen 
ernährt und dazu ein spezielles Schwert des Lebensentzugs 
verwendet, das er stets bei sich trägt. Kaylan verspricht 

den Charakteren 500 Krallen für jede Seelenmünze, die 

sie ihm bringen. 

Wenn die Charaktere ihm mindestens drei Seelenmünzen 
bringen, haben sie seine Gunst errungen, und er bietet 

ihnen zum Dank Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe 

Abschnitt "Club Drachenstolz"). 



MERKMALE DES LABYRINTHS 
Die Gänge des Labyrinths bewegen sich fortlaufend, 
sodass es nicht möglich ist, das Labyrinth zu kartieren. Alle 
Bereiche des Labyrinths haben die folgenden Merkmale: 

Beleuchtung: Das Labyrinth wird von schwebenden 
Kugeln mit magischem Licht schwach beleuchtet. 

Böden und Wände: Böden und Wände bestehen aus 
glattem schwarzem Stein. 

Decken: Die Decken sind massiv, wirken aber wie dichter 
Nebel. Sie sind in den Gängen drei Meter und in den 
Räumen 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders dargestellt. 

Raumgröße: Sofern nicht anders vermerkt, sind alle 
Kammern im Labyrinth kreisförmige Räume mit 
einem Durchmesser von neun Metern. 

lM LABYRINTH NAVIGIEREN 
Lass die Charaktere einen Anführer bestimmen, ehe 
sie das Labyrinth erkunden. Falls ein Charakter das 
Labyrinth alleine erkundet, so ist er der Anführer. Der 
Anführer wagt sich durch das Labyrinth und führt 
einen SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) oder 
-Weisheitswurf (Überlebenskunst) aus, um den besten 
Weg zu bestimmen. Bei einem Erfolg navigiert der 
Anführer erfolgreich zu einer Schatzkammer - würfle 
anband der Tabelle "Schatzkammern" oder wähle eine 
der Optionen aus, um zu bestimmen, welche Kammer 
entdeckt wird. Scheitert der Wurf, so gelangt der 
Anführer in eine Herausforderungskammer - würfle 
anband der Tabelle "Herausforderungskammern" oder 
wähle eine der Optionen aus, um zu bestimmen, welche 
Kammer entdeckt wird. Jede Kammer kann nur einmal 
entdeckt werden. Wenn du ein Ergebnis würfelst, das 
die Charaktere bereits entdeckt haben, oder wenn die 
Charaktere das Labyrinth verlassen würden, ehe sie eine 
Truhe mit mindestens einer Seelenmünze finden würden, 
würfle erneut oder wähle eine andere Option aus. 

S C H AT Z K A M M E R N  

WlO Kammer 

1 -3 ln der  Mitte d ieser  Kammer steht ein sch l ichter 

Tisch. Darauf befinden sich zwei Tränke der 

mächtigen Heilung und  e in  Beute l  mit  30 Kra l l en .  

4-6 

7-8 

Diese Kam mer e nthält e in  B ecken ,  in dem 

t ü rkisfarbenes Wasser g luckert. E i ne  Kreatu r, 

d i e  e ine M i n ute lang in d iesem Becken badet, 

e rhä l t  2W1 0  tem poräre Trefferpunkte.  

ln d iesem Raum befinden sich zah l re iche 

süß duftende  B lumen  in Töpfen .  ln  der  M itte 

des  Raums steht eine n icht versch lossene 

Ho lztru he ,  d ie  75 Kra l len enthä lt .  

WlO Kammer 

9 Diese Kammer enthä lt  e i ne  ve rsch lossene 

E isentruhe. Sie kann mit e inem e rfo lgre ichen 

SG-1 5-G eschick l ichkeitswurf (F i ngerfe rt igke it) 

u n d  D i ebeswerkzeug geknackt oder mit e i nem 

erfo lgre ichen SG-1 7-Stärkewu rf (Ath let i k) 

aufgebrochen werden .  Der Zauber  Klopfen 

oder ähn l i che Magie öffnet die Tru h e  e b enfa l l s .  

D ie  Truhe enthä lt  1 00 Kra l l en  und  d re i  

Seelen m ünzen. 

1 0  l n  e i n e r  d e r  W ä n d e  d ieses R a u m s  befindet s ich 

e i n  schl ichter ste inerner  Torbogen ,  der  aus  d e m  

Labyr inth h inaus  und  wieder i n  dessen Foyer 

füh rt .  

H E RA U S F O R D E R U N G S K A M M  E R N  

WlO Kammer 

1 -3 Fünf Mimiks befinden sich i n  d ie ser Kammer. 

Sie s ind  a l l e  als Schatztruhen getarnt. W i rd 

e i n  M i m i k  berührt ,  so greifen a l l e  fünf an .  

4-6  l n  d ieser Kam me r  steht 60 Zent imeter hoch 

Wasser. Eine sch male  Holzp lan ke ü berspannt  

d i e  Wasserfläche und führt vom Eingang 

7-8 

9 

10  

zum Ausgang des  Raums.  E i ne  Kreatu r, d i e  

d a s  Wasser auf  der  P l anke ü berquert, m u ss 

e inen  SG-1 7-Geschickl ich keitswurf (Ak robati k) 

bestehen ,  oder  s i e  fä l lt  ins  Wasser. Wenn zu m 

e rsten Mal e i n e  Kreatu r  das Wasser berührt ,  

ersche inen d re i  Wasserelementare und greifen 

an .  

E i n  fei n d l ich ges i nnter, jedoch sch lafender  Behir 

l iegt um e ine  Truhe  gesch l ungen .  E ine  Kreatur, 

d ie  s ich dem Beh i r  nähert ,  muss e inen  SG-1 6 -

Geschic k l ichkeitswurf (He im l i chke it) bestehen ,  

u m  n i cht beme rkt zu werden .  D ie  Tru h e  i s t  n i cht 

versch lossen.  Sie enthält 50 Kra l l en  und e ine  

Seelenmünze. 

E in  große Vase  steht in d e r  M itte des  Raums.  

S ie  i s t  m it 1 00 Kra l l en  gefü l lt. D re i  unsichtbare 
Pi rscher bewachen d i e  Vase und  greifen jede 

Kreatur an ,  d ie  das  Gefäß berührt .  

l n  d ieser  Ka mmer  patrou i l l i e rt e in  fe i n d l ich 

ges in nter Eisengolem und greift E indr ing l inge 

sofort an .  Wen n  der  Go lem zerstört wird, findet 

e i n  Charakter, der  se ine  Ü berreste durchsucht ,  

drei  Seelenmünzen. 
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VIRIDIAN- SPIELHÖLLE 

D i e  Wände und Decken dieser gem ütl ichen Spie lhö l le  

bestehen aus  leuchtender jade.  Die Gäste versuchen an 

S p i e lt ischen i h r  Glück und werfen fi nstere B l icke auf Würfel 

u n d  Karten. E i n  drako n ischer Teufel mit  grünen Schuppen 

bewegt s ich zwischen d e n  Spielt ischen und wechselt  dann 

und wann e in  paar Worte mit  den Spielern.  

Der grüne Teufel ist Rezran Agrodro, der Aufseher dieses 
Raums (siehe Abschnitt "Casino-Aufseher"). Er beobachtet 
den Raum und spricht gelegentlich mit einem Gast, der 
gerade eine Glückssträhne hat. 

Die Gunst des Aufsehers erringen: Wenn die Charak­
tere sich in der Viridian-Spielhölle befinden und über 
mindestens 1 .000 Krallen verfügen, ist Rezran beeindruckt 
und lädt sie in den Club Drachenstolz ein. 

SPIELE IN DER VIRIDIAN- SPIELHÖLLE 
Die Charaktere können an zwei Spielen teilnehmen, wenn 
sie die Viridian-Spielhölle besuchen. 

Drachling-Auktion: Der Mindesteinsatz bei diesem 
Kartenspiel beträgt 20 Krallen. Er wird in einem Topf in 
der Mitte des Spieltischs platziert. Ziel des Spiels ist es, 
das höchste Kartenblatt zu erhalten. 

Zu Beginn teilt der Croupier für jeden Spieler zwei 
Karten aus. Dann zieht der Croupier drei Karten und legt 
sie offen neben den Topf. Dies sind die Auktionskarten. 
Die Teilnehmer bieten auf die Auktionskarten. Der jeweils 
Höchstbietende bekommt die Karte, auf die er geboten hat, 
und legt sein Gebot in den Topf. Wenn alle drei Auktions­
karten versteigert wurden, decken die Teilnehmer ihre 
Karten auf. Das höchste Blatt gewinnt den gesamten Topf. 

Lassjeden Teilnehmer im Geheimen mit 2W12 würfeln, 
um dieses Spiel zu simulieren. Würfle dann mit 3Wl2 und 
zeige die Ergebnisse - sie repräsentieren die Auktions­
karten. Der jeweils Höchstbietende kann das entsprechende 
Würfelergebnis seinem Gesamtergebnis hinzufügen. Am 
Ende des Spiels gewinnt der Teilnehmer mit der höchsten 
GesamtpunktzahL Bei einem Gleichstand der höchsten 
Gesamtpunktzahlen gewinnt niemand. 

Dreifache Hydra: Der Mindesteinsatz bei diesem 
Würfelspiel beträgt 25 Krallen. Jeder Teilnehmer würfelt 
mit 3W6. Erscheint kein Ergebnis mehrfach, so gewinnt 
der Teilnehmer nichts. Erscheint ein Ergebnis zweimal, 
gewinnt der Teilnehmer das Doppelte seines Einsatzes. 
Erscheint ein Ergebnis dreimal, gewinnt der Teilnehmer 
das Dreifache seines Einsatzes. 

Hat der Teilnehmer mindestens zwei Einsen gewürfelt, 
so wird der Wurf Schlangenauge genannt. Der Teilnehmer 
erhält den beschriebenen Gewinn zuzüglich seines 
Einsatzes. 
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CLU B  DRACHENSTOLZ 
Club Drachenstolz im unteren Stockwerk des Roten 
Belvederes ist ein exklusiver Club, der besonders 
geschätzten Gästen des Casinos vorbehalten ist. 
Clubmitglieder bekommen hier für Krallen opulenten 
Schmuck, erfrischende Cocktails und verjüngende 
Wohlfühlbehandlungen. 

Außerdem befindet sich das Büro der Inhaberin auf 
dieser Ebene. Es ist mit einem verborgenen Heiligtum 
verbunden, über das eine direkte Kommunikation 
mit Tiamat möglich ist. In diesem Heiligtum bewahrt 
Windfall das letzte Teil des Stabs der Sieben Teile auf. 
Sie hofft, dessen Kräfte verstärken zu können, um mit 
Tiamats Macht Simulakrum wirken und die verlorene 
Lieblingsschöpfung der Drachenkönigin neu erschaffen 
zu können: den Rubindrachen Sardior. 

CLUB DRACHENSTOLZ B ETRETEN 

Club Drachenstolz erstreckt sich auf dem unteren Stockwerk 
des Casinos und ist über einen Aufzug erreichbar. Dieser 
befindet sich - magisch verborgen - in der Rückseite 
der großen Drachenstatue im Casino-Foyer. Um den 
Eingang des Aufzugs sehen und den Aufzug verwenden 
zu können, muss eine Kreatur das Zeichen des Clubs 
tragen: die verzauberte Tätowierung einer Drachenklaue. 
Nur Windfall und die Aufseher des Casinos können diese 
Tätowierung vergeben oder entfernen. Sobald die Inhaberin 
oder ein Aufseher die Erlaubnis erteilt, Club Drachenstolz zu 
betreten, erscheint die Tätowierung auf magische Art auf der 
Hand der Kreatur. Für Kreaturen ohne die Tätowierung ist 
der Aufzug nicht zu erkennen und auf keine Art zugänglich. 

Sobald die Charaktere die Gunst von mindestens einem 
Aufseher des Casinos erlangt haben, versieht dieser jeden 
der Charaktere mit der Tätowierung des Clubs und weist 
die Abenteurergruppe an, durch die Rückseite der Statue 
im Foyer zu gehen. Da die Charaktere nun das Zeichen des 
Clubs tragen, können sie den dessen Eingang sehen: 

Was zuvor wie e ine massive Statue aussah , erscheint n u n  

d urchsicht ig. I n nen bewegt s ich e i n e  stei nerne Plattform 

gemächl ich zwischen d iesem Stockwerk und dem d a r u nter. 

Solange sie das Zeichen tragen, können die Charaktere 
den Club nach Belieben betreten oder verlassen. 

MERKMALE DES CLU B S  

DRAC H ENSTOLZ 

Die Bereiche des Clubs haben folgende Merkmale, sofern 
nicht anders vermerkt: 

BELEUCHTUNG 
Die Räume werden von magischen Wandleuchtern vielfarbig 
hell erleuchtet. Sie lassen sich durch Berühren löschen. 

DECKEN , BöDEN UND WÄNDE: 
Die Decken, Böden und Wände bestehen aus glattem rotem 
Stein, der sich lauwarm anfühlt. Die Decken sind 4,5 Meter 
hoch, sofern nicht anders dargestellt. 



SCHUTZZAUBER 
Club Drachenstolz ist von magischen Schutzzaubern 

umgeben. Wenn eine Kreatur ohne das Zeichen des Clubs 

versucht, sich in den Club zu teleportieren, erleidet sie 33 

(6W10) psychischen Schaden, und der Versuch scheitert. 

SICHERHEIT 
Jeder Raum wird von einem Höllenschlundteufel bewacht. 

Die Höllenschlundteufel sind stumme Beobachter und 

greifen nur ein, wenn ein Kampf ausbricht. 

ÜRTE I M  CLUB D RAC H E NSTOLZ 
Die Bereiche im Club Drachenstolz sind auf Karte 8.4 

dargestellt. 

D l :  WYRM SANG-BAR 

l n  d ieser schwach beleuchteten Bar  s ind n iedrige Tische 

von opulenten Sofas um ge ben.  l n  der M itte des Raums 

befindet sich d ie kre isrunde Theke. Die Schnapsflaschen 

i n  den Regalen flackern bunt und rhythm isch passend zum 

gedäm pft zu hörenden J azz. E in frostblauer Teufel kü mmert 

sich um den Ausschan k . 

CLUB 
���W:.Jr DRACHENSTOU 

1 Quadrat = 1,5 Meter 

KARTE 8.4: C L U B  0RACHENSTOL< 

Der Barkeeper ist ein Eisteufel namens Oganath. Er mixt 

die Getränke und kühlt sie vor dem Servieren rasch mit 

seinen eisigen Klauen. Es entspannen sich stets 2W4 

Hornteufel in der Bar. 
Oganaths Cocktails: Als Spezialist in arkaner Mixologie 

kann Oganath die verschiedensten Getränke servieren: 

Lodernder Blutbube (100 Krallen): In diesem bernstein­

farbenen Cocktail treiben Flocken aus eingedicktem 

rotem Saft. Das Getränk schmeckt süß und würzig. 

Bei Konsum wirkt es als Trank des Heldenmuts. 
Narrenhimmel (125 Krallen): Dieses blau schimmernde 

Getränk ist mit einem Sahnehäubchen bedeckt. Bei 

Konsum wirkt es als Trank des Fliegens. 
Salubra-Schleuder (50 Krallen): Dieses sprudelnde 

Getränk schmeckt nach Beeren und betäubt leicht den 

Mund. Bei Konsum wirkt es als Elixier der Gesundheit. 

Wenn die Getränke aus dem Roten Belvedere entfernt 

werden, verlieren sie ihre Magie. Oganath bietet auch 

diverse nichtmagische Cocktails zu je 3 Krallen an. 

D 2 :  BEZAUBERNDE ARKANA 

E i n  sch lanker Rakshasa in sch im mernder petrolfarbener 

Robe führt d iesen  arkanen Schm uckladen. Auf dem 

Verkaufstresen s ind elegante Schm uckstücke au sgeste l lt .  

Der Laden wird von einem eitlen Rakshasa mit dem 

lapidaren Namen Krysocol betrieben, der mehrere 

Angebote macht: 

• Zwei Anhänger aus schwarzer Jade Ue ein Amulett 
des Schutzes gegen Ortung und Ausspähung) für je 

300 Krallen 

• Eine Halskette aus Messing mit Kugeln aus Citrin 

(eine Halskette der Feuerbälle mit fünf Perlen) für 

1 .250 Krallen 

Ein roter Ring mit weißen Diamantsternen (ein Ring 
der Sternschnuppen) für 2.000 Krallen 

In den Höllen geschmiedet: Jeder von Krysocol 

geschmiedete magische Gegenstand hat - wie der Rakshasa 

nur ungern zugibt - folgenden zusätzlichen Effekt: 

Fluch: Wer diesen Gegenstand trägt, ist verflucht. Der 

Gegenstand kann nur durch den Zauber Fluch brechen 
oder ähnliche Magie entfernt werden. Ein auf diese 

Art verfluchter Charakter muss nach jeder langen 

Rast einen SG-10-Charismarettungswurf ausführen. 

Scheitert der Wurf, so lässt der Charakter sofort alles 

fallen, was er trägt oder bei sich hat, und wird in einen 

Lemuren verwandelt. Nur ein Wunsch-Zauber kann 

diese Verwandlung aufheben. 



D 3 :  TUGENDHAFTE LASTER 

Aus d iesem Bad dr ingen d ichte, nach I ngwer und Zitrone 

duftende Dam pfwolken .  Zwei Eri nnyen - eine i n  weißer, 

e ine  in schwarzer Robe - stehen h i nter dem Tresen.  

Dahi nter s ind  mehrere heiße Quel len und  M assagestat ionen 

zu sehen.  

Das Bad wird von zwei Erinnyen namens Vitia und Vertu 

betrieben. Sie bieten zweierlei an: 

Luxuriöses Wiedererwachen (450 Krallen): Diese 

Verjüngungskur dauert drei Stunden. Wer sie 

in Anspruch nimmt, erhält 6Wl0+6 temporäre 

Trefferpunkte sowie die Vorzüge einer langen Rast. 

Schwefelquellen (100 Krallen): Diese Behandlung 

dauert eine Stunde. Sie umfasst ein entspannendes 

heißes Bad in den Quellen und eine Massage. Wer 

sie in Anspruch nimmt, erhält 4W10+4 temporäre 

Trefferpunkte sowie die Vorzüge einer kurzen Rast. 

D 4 :  WIN DFALLS BüRO 
Die Bürotür ist verschlossen und wird von zwei 

Höllenschlundteufeln bewacht. jeder dieser Höllen­

schlundteufel trägt einen Büroschlüssel für Notfälle 

bei sich. Um die Tür ohne den passenden Schlüssel 

zu öffnen, ist Diebeswerkzeug sowie ein erfolgreicher 

SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) oder 

aber der Zauber Klopfen beziehungsweise ähnliche 

Magie erforderlich. 

Wenn die Tür mit anderen Methoden als dem 

Schlüssel geöffnet wird, so wird ihre Falle aktiv und 

versprüht in einem Kegel von 4,5 Metern farbloses 

giftiges Gas. jede Kreatur in diesem Bereich muss einen 

SG-20- Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie 

erleidet 18  (4W8) Giftschaden. Diese Falle kann nicht 

entschärft werden. 

Im Büro hält sich niemand auf. Wenn die Charaktere 

hineingelangen, lies folgenden Text vor: 

Die Wände d ieses Raums werden von B ücherrega len 

eingenommen. l n  e inem Alkoven steht e in mit  P lüsch 

bezogenes Bett, auf der an deren Rau mseite ein schl ichter 

Arbeitsti sch, der mit Bü chern und Papieren bedeckt ist. 

An der h i nteren Wa nd hängt die B üste eines läche lnden 

roten Drachen. 

Auf dem Schreibtisch liegen Notizen zu magischen 

Konstrukten sowie religiöse und historische Texte 

in Drakonisch. Ein Charakter, der zehn Minuten 

damit verbringt, dieses Material zu studieren, erfährt 

Folgendes: 
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Die Erste Welt: Tiamat hat gemeinsam mit dem 

Platindrachen Bahamut daran gearbeitet, die 

materielle Ebene in die Form einer einzelnen 

Ersten Welt zu bringen. Diese wurde von einem 

unbekannten Kataklysmus zerstört, aus dem die 

zahlreichen Universen der heutigen materiellen 

Ebene hervorgingen. 

Der Rubindrache: Bahamut und Tiamat erschufen 

nicht nur die Erste Welt, sondern auch Sardior, 

einen Drachen mit rubinroten Schuppen. Sardior 

wurde beim Untergang der Ersten Welt zerstört. 

Das Simulakrum-Projekt: Windfall hat vor einiger 

Zeit das siebte Teil des Stabs der Sieben Teile an sich 

gebracht. Mit diesem Teil hat sie ein Abbild Sardiors 

geschaffen, von dem sie glaubt, dass so ein roter Drache 

aussehe. Windfall hofft, eine Möglichkeit zu finden, das 

Abbild mithilfe des Stabteils zum Leben zu erwecken. 

Geheimer Eingang: Die Büste an der Wand projiziert 

eine Illusion, die den Eingang zum Rubinheiligtum 

(Bereich DS) verbirgt. Der Zauber Unsichtbares sehen 
oder ähnliche Magie bringt den Umriss des Eingangs in 

der Wand zum Vorschein. Ein Charakter, der den Raum 

nach Geheimtüren durchsucht, findet diesen verborgenen 

Eingang mit einem erfolgreichen SG-18-Intelligenzwurf 

(Nachforschungen). 

Schätze: Die meisten Gegenstände in Windfalls 

Büro sind zwar nobel, aber nichtmagisch und zu 

groß, um mitgenommen zu werden. jedoch findet ein 

Charakter, der den Raum durchsucht, einen Leitfaden 
der Führungskraft und der Einflussnahme in einem der 

Bücherregale. 

D 5 :  RUBINHEILIGTUM 

Die Wände d i eses höhlenartigen Raums bestehen aus facet­

t ierten rub inroten Krista l len .  E in  schmaler Tunne l  auf der 

h i n teren Seite der  Höhle führt i n  d ie Dunke l heit .  

l n  der Mitte der Höhle erhebt s ich e in  Stalagmit aus dem 

Boden.  Di rekt darüber hängt e in ähn l ich großer Stalaktit 

von der Decke herab. I m  Raum dazwischen schwebt ein 

längl icher, energiege laden pu ls ierender Krista l l .  E r  proj iz iert 

das hol ografische B i ld  eines sch lafe nden roten Drachen. 

Windfa l l  steht be i  der  Projekt ion und  betrachtet s ie gebannt. 

Die Decken in dieser Kammer sind 14 Meter hoch. 

Windfall (siehe Wertekasten weiter vorne in diesem 

Kapitel) ist jedem Eindringling in ihrem Heiligtum 

feindlich gesinnt. 

Der Kristall zwischen Stalagmit und Stalaktit ist das 

letzte Teil  des Stabs der Sieben Teile. Wird das Stabteil 

aus seiner Position gebracht, so verschwindet das Bild 

des Drachen sofort, und Windfall greift an. 

Drakonische Intervention: Wenn Windfalls Treffer­

punkte erstmals auf 0 verringert werden, erstrahlen 

vielfarbige Lichter um sie herum, und fünf zischende 

Stimmen hallen durch die Kammer: 



"Anmaßende I n sekten !  Wer wagt es ,  vor meinem H ort zu 

lärmen? Wer wagt es, die Gedan ken der Drachenkön ig in  

zu stören?"  

Während Tiamat spricht, werden ihre Augen von den 

Facetten der Wände des Heiligtums reflektiert. Windfall 

gewinnt 300 Trefferpunkte zurück, ist jedoch aufgrund 

von Tiamats Magie gelähmt, während die Drachenkönigin 

direkt mit den Charakteren spricht. 

Das Stabteil bergen: Wenn die Charaktere Tiamat über 

Vecnas Plan in Kenntnis setzen, grollt die Drachenkönigin 

verächtlich und gestattet der Abenteurergruppe dann 

widerwillig, das letzte Stabteil zu nehmen. Sie erklärt, 

dass die materielle Ebene zum Teil ihr Werk ist - sie denkt 

nicht daran zuzulassen, dass ein dahergelaufener Erzlieh 

sie zerstört. Dann befiehlt Tiamat den Charakteren, das 

Casino sofort zu verlassen. 

Anderenfalls erlöst sie Windfall aus der magischen Starre, 

befiehlt ihr den Angriff auf die Abenteurergruppe und zieht 

sich zum Gespräch mit ihren anderen Streitern zurück. Erst 

nach dem Sieg über Windfall können die Charaktere das 

letzte Stabteil nehmen. Weitere Informationen über den Stab 
der Sieben Teile findest du in der Einführung dieses Buchs. 

Zu Tiamats Hort: Der schmale Tunnel im Süden führt 

schließlich zu Tiamats Hort. Dieser Eingang wird derzeit 

von Drekarvynix bewacht, einem uralten roten Drachen. 

Er verlangt, dass die Charaktere verschwinden, sofern 

sie nicht ein legitimes Anliegen in Tiamats Hort haben. 

Falls die Charaktere keinen überzeugenden Grund dafür 

nennen können, eintreten zu wollen, greift Drekarvynix 

sie an. Der rote Drache verfolgt die Charaktere nicht 

durch den Tunnel zurück zum Club Drachenstolz. 

NÄC HSTE S C H RITTE 
Sobald die Charaktere das letzte Stabteil erhalten haben, 

können sie zur Bergklippe in Avemus und ohne weitere 

Komplikationen nach Sigil zurückkehren. 

KAPITEL 8 I D E R  STOLZ D E R  D RACH E N KÖ N I GIN 





K A P I T E L  9 

DER ENTLARVTE 
VERRÄTER 

S OBALD DIE CHARAKTERE ALLE 'fEILE DES STABS 
der Sieben Teile beschafft haben, richtet sich die 

Aufmerksamkeit auf Alustriel, Tasha und den 

falschen Mordenkainen. Der Plan lautete, dass 

die Charaktere mit den drei Magiern zusammenarbeiten, 

um herauszufinden, wo Vecna sich befindet, und sein 

Ritual der Umformung stoppen. In diesem Kapitel wird 

jedoch offenbar, dass die Charaktere - gerrau wie Alustriel 

und Tasha - getäuscht wurden. 

Der falsche Mordenkainen gibt sich als Kas der Verräter 

zu erkennen, Vecnas ehemaliger Verbündeter und 

heutiger Erzfeind. Die Charaktere müssen Kas durch 

das Multiversum nach Pandesmos verfolgen, die erste 

Ebene des Pandämoniums, wo der Vampir Vecnas Ritual 

für sich nutzen will, um zum mächtigsten Wesen zu 

werden, das existiert. 

D I E SE S KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das letzte 

Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. Egal, ob 

die Charaktere die anderen sechs Stabteile mitgeführt 

oder in Sigil gelassen haben - sobald alle Teile sich nur 

noch ein paar Zentimeter voneinander entfernt befinden, 

setzen sie sich von selbst wieder zu einem einzigen 

Artefakt zusammen. 

Damit ist der Stab komplett, doch vermutlich ist noch 

kein Charakter auf ihn eingestimmt, und die drei Magier 

haben die Abenteurergruppe gebeten, ins Heiligtum 

zurückzukehren, sobald sie alle Stabteile gefunden 

haben. Wenn die Charaktere zögern, nachdem sie 

das letzte Stabteil an sich gebracht haben, ermuntere 

sie, rasch zu ihren Verbündeten im Heiligtum in Sigil 

zurückzukehren. Ihre Rückkehr ins Heiligtum ist der 

Startpunkt für das nächste Teil der Geschichte. 

Zu den ersten Szenen dieses Kapitels gehört das 

Chaos, das entsteht, wenn Kas den Stab der Sieben Teile 
stiehlt und Alustriel und Tasha schwer verwundet. Das 

Kapitel geht in Pandesmos weiter, wo die Charaktere 

feststellen, dass zwischen den dämonischen Kräften 

von Kas einerseits und Vecna andererseits ein Krieg 

ausgebrochen ist. Die Charaktere müssen Kas auf den 

Fersen bleiben, wenn sie Vecna finden wollen, Kas 

möglicherweise neutralisieren und die Gefahr für das 

Multiversum bannen. 

C HARA KTERENTWIC KLUNG 
Die Charaktere sollten die 18. Stufe erreicht haben, wenn 

dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn sie 

zum Pandesmos-Ausblick navigieren und am Panzergrat 

eintreffen, wo der Krieg zwischen den Kräften von Kas und 

Vecna tobt. 

MAC HT DER GEH E I M N I S SE 
Die Charaktere können in diesem Kapitel ein Geheimnis 

erfahren, für das die Regeln im Abschnitt "Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten: 

Malainas Geheimnis: Alustriels Frau hat Mordenkainen 

misstraut, seit er im Heiligtum eingetroffen ist. Sie hat 

Alustriel, Tasha und den Charakterenjedoch nichts davon 

gesagt. Die Charaktere können dieses Geheimnis im 

Abschnitt "Malainas Misstrauen" weiter hinten in diesem 

Kapitel erfahren. 

RüC KKEHR AUS AVERNUS 
Wenn die Charaktere mit dem letzten Teil des Stabs der 
Sieben Teile aus Avernus zurückkehren, werden sie im 

Heiligtum von Kas in der Gestalt Mordenkainens begrüßt. 

Er wirkt übermütig und zugleich entsetzt - unfähig, seine 

wahren Gefühle zu verbergen. 

Sobald der getarnte Kas die Charaktere mit dem letzten 

Stabteil aus dem Portal treten sieht, ruft er Folgendes aus: 

" Liebe Freunde! Habt I h r  i hn ?  Den letzten Tei l ?  Ich kann Euch 

an der N asenspitze ansehen, dass Ihr ihn habt! Wie aufregend!  

Als Ihr  fort wart, haben wir herausgefunden ,  dass Vecna 

sein Ritual  an einem Ort von großer Bedeutung d u rchfüh ren 

muss, wo er aus  den Geheimn issen,  d ie  sei n Kult  gestoh len 

hat,  Macht schöpfen kann .  

Es dü rfte e in sehr fe rner Ort se in ,  auf e iner Ebene, d ie wi r  

n icht  erwarten .  Wie die Nadel  im Heuhaufen ,  aber  ich habe 

Kollegen ,  d ie  uns helfen könnten, den Ort  zu bestimmen. 

Ich spreche heute noch mit i hnen ,  und wir  bekommen 

hoffentl ich e ine  Antwort. 

I h r  habt viel du rchgemacht. I h r  sol ltet Euch in  Eurem 

Quartier erholen.  I ch küm mere mich i nzwischen daru m ,  

d a s s  d e r  Stab korrekt zusammengefügt w i rd u n d  vol l  u n d  

ganz funktion stüchtig ist. I h r  werdet E u re Kräfte brauchen ,  

wenn wir  Vecna ste l len ! "  

Kas ermuntert die Charaktere, sich jetzt auszuruhen 

und den Stab der Sieben Teile in der Obhut der Magier 

zu lassen. Er will die Charaktere für die nächsten paar 

Stunden vom Stab und den Magierinnen fernhalten. 

Als echter Schurke plant er, Alustriel und Tasha zu 

überrumpeln, den Stab zu stehlen, ins Pandämonium zu 

fliehen und Miska Wolfsspinne zu befreien, ehe er Vecna 

entgegentritt. Selbst wenn schon ein Charakter auf den 

Stab eingestimmt ist, will Kas diesen stehlen. 



Egal, was er in Mordenkainens Gestalt sagt - Kas 

weiß genau, dass Vecna sein Ritual der Umformung 

im Pandämonium durchführt. Er hat im Traum eine 

Botschaft der Dunklen Mächte erhalten und begriffen, 

dass die Magie in seiner Krone der Lügen ihn durch 

Alustriels Portal ungefähr an den Ort des Rituals bringen 

wird. Nun, da die Charaktere den Stab der Sieben Teile 
beschafft haben, sind sie nur noch Hindernisse für 

Kas, doch er will nicht gegen sie kämpfen, da ihn dies 

erheblich schwächen könnte - wenn nicht Schlimmeres. 

WEN N  DIE C HARAKTERE ABLEHNEN 
Wenn die Charaktere misstrauisch oder besonders 

vorsichtig sind, wollen sie den Stab der Sieben Teile 
womöglich nicht herausgeben oder sich in ihrem 

Quartier ausruhen. Unten findest du Optionen zum 

Umgang mit Charakteren, die Kas' Vorschlägen nicht 

nachkommen wollen. 

DIE MAGIERINNEN 
Kas hat Alustriel und Tasha gesagt, dass er den 

vollständigen Stab der Sieben Teile verbessern will. 

Er hat sie überzeugt, dass er das Artefakt verstärken 

kann, damit es nicht noch einmal zerbricht, wenn 

die Charaktere Vecnas Ritual damit stoppen. Falls 

die Charaktere darauf bestehen, den Stab bei sich zu 

behalten, kommen Alustriel und Tasha auf sie zu und 

erklären ihnen dies. Sie bitten die Charaktere, den Stab 

herzugeben, und sagen, dass Mordenkainen womöglich 

etwas exzentrisch wirkt, seine magischen Theorien 

jedoch solide sind. Alustriel und Tasha betonen, wie 

wichtig es ist, dass der Stab nicht noch einmal zerbricht. 

MALAINA IST WEG 
Wenn die Charaktere sich nicht ausruhen wollen, kommt 

Alustriel alleine auf sie zu. Ihre Frau hat das Heiligtum 

vor einigen Stunden verlassen und ist noch nicht wieder 

zurück. Es sehe Malaina nicht ähnlich, so lange fortzu­

bleiben, und deshalb mache Alustriel sich Sorgen. Malaina 

lasse sich nicht magisch kontaktieren, sagt AlustrieL 

Sie wollte einen Laden namens Velgars Viktualien im 

Marktviertel von Sigil aufsuchen. Die drei Magier waren 

beschäftigt, daher hat Alustriel nicht genauer nachgefragt. 

Jetzt geht sie davon aus, dass sie gleich Mordenkainen und 

Tasha helfen muss, Vecna zu lokalisieren. Daher kann sie 

das Heiligtum nicht verlassen und bittet die Charaktere, 

ihre Frau zu finden, ehe die Gruppe aufbricht, um dem 

Erzlieh das Handwerk zu legen. Alustriel beschreibt den 

Weg zu Velgars Viktualien. 

Tatsächlich hat Mordenkainen Malaina misstrauisch 

gemacht, aber sie wollte keine Beschuldigungen erheben, 

ohne Beweise zu haben. Daher hat sie einen Gelehrten 

namens Velgar Vera (neutral gut, orkischer Magier) 

aufgesucht. Velgar ist mit Mordenkainen befreundet 

und hat ihn in Avernus besucht. Doch leider war er 

nicht im Laden, daher hat Malaina im Marktviertel 

die Zeit totgeschlagen und auf den Ork gewartet. 

Den Hinweisen folgen: Wenn die Charaktere Velgars 

Viktualien aufsuchen, berichtet Velgar, dass Malaina vor 

ein paar Stunden kurz bei ihm gewesen sei, um sich nach 

Mordenkainen zu erkundigen. Velgar sagt den Charakteren, 

was er auch Malaina gesagt hat: dass er letzte Woche mit 

Mordenkainen gesprochen habe und der berühmte Magier 

nichts von Alustriel, Tasha und Vecna oder von irgendeinem 

Aufenthalt in Sigil erwähnt habe. 

Wenn die Charaktere ins Heiligtum zurückkehren, ist 

es zu spät, um Kas aufzuhalten. Fahre mit dem Abschnitt 

"Kas lässt die Maske fallen" fort. 

GEGEN KAS KÄMPFEN 
Es ist zwar unwahrscheinlich, aber doch möglich, dass 

mindestens ein Charakter anwesend ist, wenn Kas 

seine wahre Identität preisgibt. Nutze in diesem Fall die 

Spielwerte im Abschnitt "Kas der Verräter" in Anhang B.  

Kas konzentriert sich darauf, den Stab zu stehlen und durch 

das Portal nach Pandesmos zu reisen. Wenn die Charaktere 

Kas besiegen, gibt er preis, wo Vecnas Ritual stattfindet: in 

der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds in Pandesmos auf 

der Pandämonium-Ebene. Kas enthüllt außerdem, dass er 

vorhatte, mit dem Stab Miska Wolfsspinne zu befreien und 

sich mit dem Dämonenfürsten zu verbünden, um Vecna 

zu besiegen. 

Die Charaktere entscheiden, was nun mit Kas geschieht. 

Alustriel und Tasha wurden vermutlich im Kampf verletzt 

und sind daher nicht geneigt, die Charaktere bei der 

Verfolgung Vecnas zu begleiten. Allerdings drängen sie 

die Charaktere, den Stab der Sieben Teile mitzunehmen, 

der ihnen im Kampf gegen den Lieh-Gott helfen könne. 

Nach deinem Ermessen können Alustriel und Tasha 

die Charaktere nach Pandesmos begleiten, aber dann 

konzentrieren sie sich darauf, die verbleibenden mächtigen 

Kräfte von Kas zu neutralisieren, anstatt am Kampf gegen 

Vecna teilzunehmen. Besonders überzeugende Charaktere 

könnten Alustriel oder Tasha überreden, an der Verfolgung 

Vecnas teilzunehmen, doch dies bedeutet erheblichen 

Aufwand für dich und könnte die folgenden Kapitel 

deutlich einfacher für die Charaktere machen. 

Wenn die Charaktere bereit sind, kann Alustriel ihnen den 

Weg zu einem Portal in Sigil weisen, das nach Pandesmos 

führt. Du entscheidest, ob das Portal zum Pandesmos­

Ausblick (siehe Karte 9.1) oder direkt zum Höhleneingang 

führt. Im ersten Fall kann Alustriel beschreiben, wie man 

vom Ausblick zur Höhle gelangt. Überspringe in diesem Fall 

nach Bedarf Teile des nächsten Kapitels. Im zweiten Fall 

steigen die Charaktere eine Stufe auf und springen direkt 

zu Kapitel l l .  

KAS LÄS ST DIE MASKE 
FALLEN 
Wenn die Charaktere ihr Quartier aufsuchen, u m  sich 

auszuruhen, verbringt Kas die nächste Stunde damit, 

so zu tun, als untersuchte er gemeinsam mit Alustriel 

und Tasha den Stab der Sieben Teile. Tatsächlich wartet 

er nur darauf, dass die Charaktere einschlafen oder in 

ihrem Quartier abgelenkt sind. Wenn er davon ausgehen 

kann, dass die Charaktere anderweitig beschäftigt sind, 

enthüllt er seine wahre Gestalt. 



Kas überrumpelt Alustriel und Tasha und verwundet 

sie schwer. Dann stiehlt er den Stab und gelangt durch 

das Portal des Heiligtums ins Pandämonium, wo die 

Charaktere ihm im nächsten Kapitel entgegentreten werden. 

Wenn Kas aus dem Heiligtum geflohen ist, kehrt Malaina 

zurück und findet das Ergebnis von Kas' Verrat vor. Sie 

beeilt sich, die Charaktere zu informieren. 

DIE R EALITÄT DÄM MERT 
Wenn Kas die Maske fallen lässt, gibt es unten erheblichen 

Lärm. Schlafende Charaktere wachen auf, und beschäftigte 

Charaktere hören Folgendes: 

Plötzl ich wird d ie  Sti l le d u rch e in la utes Krachen und 

Bersten zerrissen. I rgendetwas geschieht u nten. Tiefes, 

böses Ge lächter hal lt d u rch das Hei l igtu m, und ihr hört 

bekannte St immen rufen: " I h r  Monste r !"  und "Wir haben 

Euch vertraut !"  

Wenn die Charaktere ihre Tür öffnen, sehen sie Malaina 

in Panik. Sie ruft, dass die Charaktere herunterkommen 

sollen. Lies die folgende Beschreibung vor oder 

formuliere sie frei: 

Das Hei l igtum sieht aus wie von einem To rnado getroffen: 

Bücherregale und Möbel wurden umgeworfen, und überall 

l iegen Bücher und Papiere verstreut. Brandflecken verunstalten 

das einst schimmernde Holz und die weichen Teppiche. Nu r  ein 

e i nziges Sofa in  der Mitte des Hei l igtu ms steht noch, und 

auf diesem sitzen Alustr iel  und Tasha.  Beide nehmen einen 

Trank  zu s ich und sehen völ l ig verwirrt aus .  

Alustriel und Tasha stehen unter Schock, weil der 

Mordenkainen, mit dem sie zusammengearbeitet haben, 

in Wahrheit der böse Vampir Kas war - und weil sie 

ihn nicht durchschaut haben. Fragen beantworten sie 

verwirrt und in kurzen Sätzen. 

Nach wenigen Minuten haben die Magierinnen sich 

gefasst und vermitteln den Charakteren alle Informationen 

vom Anfang dieses Abschnitts. Alustriel und Tasha sind 

bereit, sich magischen Methoden zu unterziehen, um zu 

beweisen, dass sie die Wahrheit sagen. Sie haben die 

Charaktere nie hintergangen und wollten nichts anderes, 

als Vecnas Ritual zu durchkreuzen. 

KAS JAGEN 
Bevor Kas aus dem Heiligtum geflohen ist, hat er etwas 

gemurmelt, das sowohl Alustriel als auch Tasha gehört 

haben: "Endlich, Pandesmos wartet schon." Die Frauen 

wiederholen diesen Satz für die Charaktere. Alustriel 



KARTE 9 . 1 :  D E R  PAN OESMOS·ÄUSB LICI< 

untersucht das Portal des Heiligtums und kann erkennen, 

dass Kas ins Pandämonium geflohen ist Sie schließt 

daraus ganz richtig, dass Vecna sein Ritual in Pandesmos 

durchführt, der ersten Ebene des Pandämoniums. 

Weder Alustriel noch Tasha sind Kas zuvor begegnet, 

doch die Geschichten über den Hass zwischen ihm und 

Vecna sind weithin bekannt, ebenso wie seine Machtgier. 

Alustriel nimmt daher an, dass Kas plant, Vecna zu finden 

und dessen Ritual für sich selbst zu benutzen, um zum 

mächtigsten Wesen zu werden, das existiert Dieses 

Ergebnis ist um keinen Deut besser, als würde Vecna das 

Multiversum beherrschen, denn soweit Alustriel und Tasha 

es beurteilen können, ist Kas genauso böse wie Vecna. 

Angesichts der Überzeugungsarbeit, die Kas geleistet 

hat, um die Charaktere den Stab der Sieben Teile suchen zu 

lassen, dämmert Alustriel die schreckliche Wahrheit, und sie 

teilt sie den Charakteren mit: Kas will mit dem Stab Miska 

Wolfsspinne befreien, einen mächtigen Dämonenfürsten, 

der mithilfe des Stabs vor Äonen in Pandesmos eingekerkert 

wurde. Dann will Kas mit Miska gegen Vecna kämpfen und 

dessen Ritual für sich benutzen, um dem Multiversum seine 

Schreckensherrschaft aufzuzwingen. 

D I E  NÄCHSTEN SCHRITTE 
Alustriel und Tasha wissen nicht genau, wo Vecna sein 

Ritual durchführt Die Charaktere müssen nach Pandesmos 

reisen und Kas stellen, um den Ort in Erfahrung zu bringen 

und das Ritual der Umformung zu verhindern. 

KAPITEL 9 I D E R  E NTLARVTE V E RR ÄT E R  

Bei der Konfrontation mit Kas wurden Alustriel und 

Tasha verletzt Es sind Heilmittel zur Hand, daher sind 

die Magierinnen nicht in Lebensgefahr. Sie bestehen 

darauf, dass die Charaktere Kas sofort verfolgen und 

daran hindern, Miska zu befreien. Außerdem versprechen 

sie, den Charakteren nach Kräften zu helfen. 

Alustriel und Tasha vermuten zu Recht, dass Vecna 

Bannzauber gewirkt hat, um sich vor allen zu schützen, die 

ihn aufhalten wollen. Die Verbindungen der Charaktere mit 

Vecna sind die magischen Bande, die erforderlich sind, um 

den Lieh-Gott zu stoppen. Tatsächlich sind die Charaktere 

aufgrund dieser Verbindungen die einzigen Kreaturen, 

die dazu imstande sind. Sie sind die letzte Hoffnung des 

Multivers ums. 

Bevor die Charaktere das Heiligtum verlassen, schlägt 

Alustriel noch vor, Kas mithilfe der Glocke des Exils nach 

Tovag zurückzuschicken, seiner Domäne des Schreckens. 

Sie weist darauf hin, dass der Vampir erheblich geschwächt 

werden muss, ehe die magische Glocke funktioniert 

MALAINAS VERDACHT 
Wenn die Charaktere erfahren haben, was geschehen ist, 

bemerken sie, dass Malaina weiterhin sehr ernst ist 

Malainas Geheimnis: Wenn die Charaktere Malaina 

fragen, was los sei, gibt sie zu, dass sie schon kurz nach 

Mordenkainens Ankunft im Heiligtum das Gefühl gehabt 

habe, dass etwas nicht stimme. Ihr war aufgefallen, dass 

Mordenkainen in unerwartet brutalem Ton vor sich hin­

murmelte, wenn er sich alleine wähnte. Wann immer 

sie ihn fragte, wie es ihm denn so gehe, reagierte er 

merkwürdig aggressiv und abwehrend. Malaina nahm 

an, dass Mordenkainen schlicht unter Stress stünde, 
und unternahm nichts, bis es schließlich zu spät war. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 

Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 

den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" in der 

Einführung dieses Buchs. 

DER PANDESMO S -AUSBLICK 
Wenn die Charaktere beschließen, Kas zu verfolgen, können 

sie jederzeit durch das Portal treten. Sie gelangen zum 

Pandesmos-Ausblick, den sie durch die Tür betreten, die 

auf Karte 9.1 dargestellt ist 

DAS PANDÄMONIUM 
Der Rest dieses Kapitels und die nächsten beiden Kapitel 

finden im Pandämonium statt 

Das Pandämonium ist eine unendliche Ebene von 

überwältigendem Chaos - eine gigantische Felsmasse, 

die aufgrund endloser heulender Stürme von Tunneln 

und riesigen Höhlen durchzogen ist Die Ebene ist kalt, 

laut und überwiegend dunkel. 

Nichtmagisches offenes Feuer wie Fackeln oder Lager­

feuer wird vom Sturm rasch ausgelöscht Gespräche sind 

nur möglich, wenn geschrien wird, und auch dann nur auf 

höchstens drei Meter Entfernung. 



ALLGEM E I N E  MERKMALE 

Die Merkmale des Pandesmos-Ausblicks werden in den 
folgenden Abschnitten beschrieben. 

BELEUCHTUNG 
Die Höhlen von Pandesmos sind von merkwürdigen 
bunten Lichtern erfüllt, die zu jeder Zeit dämmriges 
Licht spenden. 

DÄMONEN 
Dämonen fühlen sich vom Chaos und der Gewalt angezogen, 
die in dieser Gegend vorherrschen. Zwei Deglothe und 
zwei Vlazoke Ueweilige Spielwerte siehe Anhang A) halten 
sich im Abstand von bis zu drei Metern vom untersten 
Klippenabsatz auf. Ihr exakter Standort ist dir überlassen. 
Sobald sie die Charaktere bemerken, greifen sie an. Wenn 
ein Dämon sieht, dass ein Kampf ausbricht, eilt er herbei, um 
mitzukämpfen und möglichst viele Kreaturen umzubringen. 

Werden die Trefferpunkte von Dämonen auf höchstens 
20 verringert, so bieten die Dämonen möglicherweise 
wichtige Informationen an, um nicht getötet zu werden. 
Informationen dazu, wie diese Dämonen den Charakteren 
helfen können, Kas zu finden, sind im Abschnitt "Kas 
aufspüren" enthalten. 

EBENEN 
Die Charaktere treten aus einer massiven Klippe auf einen 
breiten Sims. Dieser Sims befindet sich 45 Meter über 
Bodenhöhe. Es folgt ein 15 Meter tiefer Felssturz bis zum 
nächsten, noch breiteren Sims, der sich 30 Meter über 
Bodenhöhe befindet. Die gesamte Klippe ist 54 Meter hoch. 

GEYSIRE 
Im nördlichen Bereich des Pandesmos-Ausblicks gibt 
es fünf Geysire, aus denen in regelmäßigen Abständen 
kochendes, durch das Chaos der Ebene verdorbenes 
Wasser zischt. 

Lass die Charaktere Initiative auswürfeln (sofern noch 
nicht geschehen), sobald sich erstmals ein Charakter 
einem Geysir auf höchstens neun Meter nähert. Beim 
Initiativewert 20 (verliert bei Gleichstand) bricht einer 
der fünf Geysire (nach deiner Wahl) aus. In diesem Fall 
muss jede Kreatur im Abstand von bis zu 1 ,5  Metern 
vom Geysir einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf 
ausführen. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 44 (8W10) 
Energieschaden, anderenfalls die Hälfte. 

TOR 
Das Tor nach Sigil bleibt bis zum Ende dieses Abenteuers 
offen. Die Charaktere können nach Belieben kommen 
und gehen. Auf der Pandesmos-Seite ist das Tor in der 
Klippe unsichtbar. 

• 

.. 

KAS AUFSPÜREN 

Kas ist zum Panzergrat geflohen. Miska ist in  der nahen 
Zitadelle des Untergangs gefangen, und Kas hat dort in 
einer Klippenschanze seine Festung. Der Vampir hat 
vor, seine Kräfte zu sammeln, bevor er zur Höhle des 
Geborstenen Spiegelbilds aufbricht und Vecna stellt. 

Die Charaktere müssen sich vom Pandesmos-Ausblick 
aus nach Nordwesten begeben, um zum Panzergrat zu 
gelangen. Sie haben mehrere Möglichkeiten zu erfahren, in 
welche Richtung sie reisen müssen. Wenn die Charaktere 
Schwierigkeiten bei der Bestimmung ihres Reiseziels 
haben, hört ein Charakter, der einen SG-20-Weisheitswurf 
(Wahrnehmung) besteht, durch den heulenden Wind 
Schlachtenlärm aus Nordwesten. 

DÄMONEN VERHÖREN 
Wenn die Charaktere die Dämonen in diesem Bereich 
besiegen und verhören, erfahren sie, dass vor Kurzem 
ein mächtiger Vampir nach Nordwesten geeilt ist. Die 
Dämonen sind ihm aus dem Weg gegangen, weil sie 
gesehen haben, dass er mehrere Glabrezus getötet hat. 

DAS SCHLACHTFELD ERKUNDEN 
Ein Charakter, der das Schlachtfeld erkundet und einen 
SG-16-Weisheitswurf (Überlebenskunst) besteht, entdeckt 
eine Fußspur nach Nordwesten. Sie stammt von Kas, der 
zum Panzergrat gelaufen ist. 

Charaktere, die einen SG-14-Intelligenzwurf (Nach­
forschungen) bestehen, finden die zerfetzten Kadaver von 
drei Glabrezus. Die Kadaver und eine Blutspur weisen nach 
Nordwesten. Kas hat diese Kreaturen auf dem Weg zum 
Panzergrat niedergemacht. 

NÄCH STE S C H RITTE 
Die Charaktere treffen beim Panzergrat ein, als sich eine 
Schlacht zwischen den dämonischen Kräften von Kas 
und denen der Dämonengöttin Lolth, die auf Vecnas Seite 
steht, gerade dem Ende zuneigt. Die Charaktere müssen 
entscheiden, wie sie am besten auf dem Schlachtfeld 
navigieren, und bestimmen, wo Vecna sein Ritual der 
Umformung durchführt (siehe nächstes Kapitel). 
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DER KRIEG VON 
PANDESMOS 0 IE CHARAKTERE HABEN KAS ZUM PANZERGRAT AUF 

der ersten Ebene des Pandämoniums verfolgt. 

In diesem Kapitel müssen die Charaktere Kas 

aufspüren und herausfinden, wo Vecna sein 

Ritual der Umformung durchführt. Unterwegs werden sie 

möglicherweise in einen Krieg zwischen den Verbündeten 

von Kas und den Kräften von Lolth der Spinnenkönigin 

verwickelt, die mit Vecna verbündet ist. 

DIESES  KAPITEL LEITEN 
Dieses Kapitel beginnt, wo das vorige Kapitel aufgehört 

hat: Die Charaktere sind Kas' Spur zum Panzergrat 

gefolgt, einer niedrigen Stelle in einer Klippe, über 

die der Strand darunter erreichbar ist. Die Suche der 

Charaktere führt sie an verschiedene Orte: an die 

Zitadelle des Untergangs, wo Miska Wolfsspinne soeben 

dabei ist, aus seinem Gefängnis auszubrechen, zum 

Orkanturm, wo sich Lolths Kräfte sammeln, und zur 

Klippenschanze, in die Kas sich zu Planungszwecken 

zurückgezogen hat. Unterwegs begegnen sie der 

Drow-Magierin Vaeve, die weder Lolth noch Kas 

loyal gegenüber ist und den Charakteren nützliche 

Informationen bietet. 

Es hängt von den Entscheidungen der Charaktere ab, 

wo sie Kas letztlich stellen. In allen Fällen müssen sie den 

Vampir genügend schwächen, um ihn mit ihrer Glocke des 
Exils verbannen zu können. Dabei entdecken sie Vecnas 

Aufenthaltsort in der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds. 

CH ARAKTERE NTWIC KLUNG 
Die Charaktere sollten die 19. Stufe erreicht haben, 

wenn dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, 

wenn sie herausgefunden haben, wo Vecna sein Ritual 
der Umformung durchführt. 

MACHT DER GEHEIMNISSE 
Die Charaktere können i n  diesem Kapitel zwei Geheimnisse 

erfahren, für welche die Regeln unter .,Die Macht der 

Geheimnisse" in der Einführung dieses Buchs gelten. 

Kas' Geheimnis: Vecna wirkt sein Ritual der Umformung 

tief unterirdisch in der Höhle des Geborstenen Spiegel­

bilds. Die Charaktere erfahren dieses Geheimnis, wenn 

sie Kas weiter hinten in diesem Kapitel stellen. 

Naxas Geheimnis: Die Drow-Magierin Naxa und ihre 

Schwester sind gekommen, um einen Umhang zu 

beschaffen. Dieser ist nicht einfach nur ein schicker 

magischer Gegenstand, sondern Kernstück eines 

wichtigen Rituals, das sie planen. Die Charaktere 

können dieses Geheimnis weiter hinten im Kapitel 

in der Schatzkammer der Zitadelle des Untergangs 

(Bereich Z4) erfahren. 

DAS ENTF E S SELTE C HAO S 
Als Kas in Pandesmos eingetroffen ist, hat er mit dem Stab 
der Sieben Teile ein Loch ins Portalsiegel gebohrt, das 

Miska daran hindert, jene Halbebene zu verlassen, auf der 

er gefangen ist. Noch ist das Loch nicht groß genug, um 

Miska durchzulassen, daher er dabei, es zu vergrößern. 

Während Miska zu entkommen versucht, sammeln sich 

Unholde in der Gegend, die ihm als ihrem Dämonenfürsten 

gegenüber loyal sind. Sie wurden von Lolths Kräften 

erwartet. Lolth hat sich mit Vecna verbündet und will ihm 

helfen, das Multiversum umzuformen. Zum Dank für ihren 

Schutz beim Ritual hat der Lieh-Gott der Spinnenkönigin im 

neuen Multiversum einen Platz an seiner Seite versprochen. 

Wenn die Charaktere in Pandesmos eintreffen, sehen 

sie eine Schlacht auf dem Panzergrat Die Streitkräfte von 
Miska und Kas kämpfen gegen jene von Lolth und Vecna. 

Die Schlacht befindet sich gerade in einem Patt, und Kas 

kann Vecna noch nicht entgegentreten und das Ritual an 

sich reißen. Die Charaktere haben drei Möglichkeiten, 

Vecna und Kas zu stoppen: Sie können Kas in seine 

Klippenschanze stellen, Miska am Ausbruch hindern 

oder Lolths Kommandantirr beim Orkanturm stellen. 

DER PANZERGRAT 
Dieses Schlachtfeld sowie die Klippe, auf der die Charaktere 

eintreffen, sind auf Karte 10.1 dargestellt. Distanzen sind 

im Pandämonium schwierig zu beurteilen. Der räumliche 

Abstand zwischen den Orten auf Karte 10.1 ist flexibel, 

sollte jedoch höchstens ein paar Kilometer betragen. 

Lies den folgenden Text vor, um die Szene zu 

beschreiben: 

I h r  gelangt auf eine Kl ippe, die etwa hu ndert Meter über 

e inem Strand  aufragt. Dahinte r  brodelt e in M eer aus 

kaleidoskopi sch bu nten Wolken.  Am Strand  l iegt e ine alte 

stei nerne Schanze ,  schon halb vom M eer versch lungen .  E in  

Turm ragt schief aus der  Kl i ppe empor. Se ide Befestigungen 

sind i n  Sichtweite, doch in den heu lenden Winden l i egt e i n  

N ebel, der  e s  schwer macht, Distanzen zu beurte i len .  

U m  euch herum l iegen die Kadaver vielbei n iger  Monster 

verstreut. Der größte gehört einer riesigen Spinne .  Aus den 

Löchern im Panzer sickert e ine abstoßende F lüssigkeit. 

Auf der gesa mten Kl ippe tobt eine Schlacht zwischen 

Tausenden von dämon ischen Käm pfern. Zu den Streitkräften, 

d ie  u m  den Turm organ i siert s ind, ge höre n  Drinnen und 

monströse Sp innen .  S ie  tragen Banner, d ie  eine Spinne m i t  

Frauenkopf zeigen .  Die Truppen um d ie Schanze s ind r ies ige 

Sp innen m i t  den Köpfen von Wölfen .  Sie tragen Banner mit 

zähnefletschenden Wolfsköpfen .  



• 

Vier Spinnenunhold-Kämpfer befinden sich in der Nähe 
der Charaktere: ein Quavilithku-Spinnenunhold und 
drei Kakkuu-Spinnenunholde (jeweilige Spielwerte 
siehe Anhang A). Sie sind emsig damit beschäftigt, 
den Kadaver einer gigantischen Zitadellenspinne (siehe 
Anhang A) auszuhöhlen, damit sie ihn als Bunker benutzen 
können, wenn die Schlacht sich wieder hierherbewegt Wenn 
sie die Charaktere erblicken, kommen die Spinnenunholde 
rasch aus dem Kadaver und huschen herbei, um anzugreifen. 
Sie ziehen sich in den Panzer zurück, wenn sich abzeichnet, 
dass sie den Kampf verlieren. 

Beide Schlachtparteien verwenden Banner, um Einheiten 
zu identifizieren und Botschaften zu übermitteln. Die 
Streitkräfte von Camlash, Lolths Balor-Generalin, führen 
das stilisierte Symbol von Lolth auf ihren Bannern. 
Miskas Kräfte führen Banner mit Wolfsköpfen. Die 
Truppen beider Seiten sind so stark und zahlreich, dass 
auch Charaktere der 19. Stufe keinen nennenswerten 
Einfluss auf die Schlacht haben, wenn sie mitkämpfen. 

VAEVE S ANGE BOT 

Eine neutrale Drow-Magierin namens Vaeve lauert 
beim Schlachtfeld und ist zunächst nicht zu sehen. Sie 
beobachtet die Schlacht, sucht Verbündete und erkennt, 
dass die Charaktere ihre beste Hoffnung sind. Als sich 
die Schlacht dem Ende zuneigt, gibt sie sich zu erkennen 
und kämpft womöglich mit den Charakteren zusammen 
gegen die Kakkuus, sobald der gefährliche Quavilithku 
besiegt ist. 

• • • 

K A R T E  1 0 . 1 :  PA N D ESMOS·5CH L A C H T F E L D  

MIT VAEVE REDEN 
Vaeve hofft, dass die Charaktere ihr helfen können, und 
will daher gerne mit ihnen reden. Sie kennt beide Seiten 
der Schlacht, betont jedoch, dass sie selbst auf keiner der 
Seiten steht. Im Gespräch mit den Charakteren vermittelt 
sie folgende wichtige Punkte: 

Eine Erklärung: Die Schlacht tobt zwischen den Kräften 
von Lolth, die mit Vecna im Bunde steht, und den 
Kräften Miskas, der kurz davor steht, aus seinem 
Gefängnis auszubrechen und mit einem Vampir 
verbündet ist. Vaeve und ihre Zwillingsschwester 
Naxa sind Abenteurerinnen aus Niewinter. Sie sind 
gekommen, um mächtige magische Komponenten 
für ihre arkanen Rituale zu beschaffen. Im Chaos 
der Schlacht wollten sie einen magischen Umhang 
zurückholen - angeblich ein Familienerbstück -, der 
neulich in Miskas Schatzkammer irgendwo in der 
steinernen Zitadelle am Strand unten gebracht worden 
ist. Doch Vaeve und Naxa wurden im Kampf getrennt, 
und Vaeve macht sich Sorgen, dass Naxa so leichtsinnig 
ist, alleine zu versuchen, den Umhang zu holen. 

Hilfe gesucht: Vaeve weiß nicht, warum die Charaktere 
hier sind, nimmt jedoch an, dass sie aus irgendeinem 
Grund vorhaben, das Schlachtfeld zu überqueren. Sie 
bittet die Charaktere, Naxa aus der Zitadelle hinaus und 
zurück zum Panzergrat zu eskortieren. In der Zitadelle 
gebe es bedeutende Schätze, sagt Vaeve, und sie wäre 
dankbar, wenn die Charaktere ihrer Schwester 
helfen würden. 



Anwesenheit des Generals: Lolths General, ein Dämon 

namens Camlash, befehligt die Truppen um den schiefen 

Turm. Zu Lolths Streitkräften gehören Riesenspinnen 

und Drinnen. Der Turm sieht nicht nur so aus, als könnte 

er jederzeit umstürzen, sondern dies ist tatsächlich der 

Fall. Nur die Spinnennetze in der Turmbasis bewahren 

ihn noch davor. 

Miskas Aufenthaltsort: Miska befindet sich unten in der 

Zitadelle beim seltsamen Meer aus wirbelnder Energie. 

Er wurde gerade aus seiner Gefangenschaft befreit, 

hat die Zitadelle aber noch nicht verlassen - Vaeve weiß 

nicht, warum. Miskas Streitkräfte sind verschiedene 

Spinnenunholde sowie fliegende Dämonen, die tödliches 

Blut verspritzen. 

Anwesenheit des Vampirs: Miska folgt den Befehlen 

eines Vampirs, der gelegentlich auf dem Schlachtfeld 

erscheint, um Einfluss auf wesentliche Scharmützel 

gegen Lolths Kräfte zu nehmen. (Vaeve kennt den 

Namen des Vampirs nicht, aber ihre Beschreibung 

sollte den Charakteren verdeutlichen, dass es sich um 

Kas handelt.) 

Haus des Vampirs: Der Vampir bewohnt eine Kammer 

in der Klippe, die sich 1,6 Kilometer jenseits des Turms 

befindet. Der obere Zugang zu dieser Kammer wird 

von Camlashs Kräften belagert, der untere Zugang 

wird von Spinnenunholden bewacht. Vaeve zeigt auf 

beide Zugänge zur Klippenschanze. Sie befinden sich 

etwa drei Kilometer entfernt und sind durch den Nebel 

kaum sichtbar. 

Wenn die Charaktere mitteilen, dass sie Kas stellen wollen, 

empfiehlt Vaeve ihnen, zunächst gegen einen der Generäle 

oder sogar gegen beide zu kämpfen. Ein Sieg über Camlash 

könnte Kas herauslocken, um Lolths Kräften den Rest zu 

geben. Ein Sieg über Miska könnte Kas in Zorn versetzen 

und dadurch herauslocken. Vaeve schlägt vor, am besten 

beides zu tun. 

Ehe die Charaktere aufbrechen, wiederholt Vaeve ihre 

Bitte, Naxa zu helfen. Sie besteht darauf, dass dies das 

Mindeste sei, was die Charaktere tun könnten, nachdem 

Vaeve ihnen so nützliche Informationen gegeben habe. 

Allerdings weigert sie sich, mit ihnen in den Kampf 

zu ziehen. 

D E R  S C H LACHT AUSWEICHEN 
Unten findest d u  die Beschreibungen des Meers des 

Untergangs, des Orkanturms und der Zitadelle des 

Untergangs - doch möglicherweise brauchst du sie nicht. 

Charaktere mit hohen Stufen haben Möglichkeiten, Kas' 

Schanze zu erreichen, ohne das Schlachtfeld überqueren 

zu müssen. Gefahrlose Optionen gibt es allerdings nicht. 

TELEPORTATION 
Die Charaktere können sich zum oberen oder unteren 

Zugang der Schanze teleportieren. Sie können sich nicht 

direkt in die Schanze teleportieren, da diese vom Zauber 

Zutritt verwehren geschützt wird. 

FLUG 
Camlashs Zitadellenspinnen (siehe Anhang A) fungieren 

als Artillerie, doch die Lüfte stehen aufgrund mächtiger 

fliegender Dämonen in Miskas Diensten vor allem 

unter dessen Kontrolle. Wenn die Charaktere um die 

Schlacht herum- oder über sie hinwegfliegen, stoßen drei 

Hazvongel (siehe Anhang A) aus der Wolkendeckung 

herab und greifen an. Die Hazvongel kämpfen bis zum 

Tod. Wenn die Charaktere nach diesem Kampf nicht 

sofort zur Klippenschanze fliegen, greifen drei weitere 

Hazvongel aus einer anderen Richtung an. Nach diesem 

zweiten Angriff machen die Dämonen einen Bogen um 

die fliegenden Charaktere. 

DAS M E E R  DES UNTERGANGS 
Pandesmos hat  keine Meere, wie man sie in den Welten 

der Sterblichen kennt. Hier gibt es einen gigantischen 

wirbelnden Ozean aus vielfarbiger Energie, der Meer des 

Untergangs genannt wird. Die chaotische Energie dieses 

Meeres verschlingt Kreaturen und Land gleichermaßen. 

An den Ufern nagt das Meer des Untergangs an steinigen 

Stränden unter steilen Klippen, und das Land erodiert 

allmählich. 
Über dem Meer heulen die Winde und vereinen 

sich mit den Stürmen, die über Pandesmos hinweg­

fegen. Manchen Gerüchten zufolge sickere das 

Chaos des Limbus durch das Meer des Untergangs 

ins Pandämonium. Andere behaupten, dass das 

Pandämonium in dieser brodelnden Weite vom 

elementaren Chaos berührt werde. Sicher ist, dass 



das Meer des Untergangs für alle Kreaturen außer den 

seltsamen mächtigen Chaos-Kraken, die darin hausen, 

überaus schädlich ist. 

I M  MEER DES UNTERGANGS SCHWIMMEN 
Das Meer des Untergangs wirkt zwar eher luftig, doch 

die wirbelnden Wolken sind zäh und dicht. Hinsichtlich 

der Bewegungsrate gilt das Meer als Flüssigkeit. Eine 

Kreatur, die sich in ihrem Zug erstmals ins Meer des 

Untergangs begibt oder ihren Zug darin beginnt, erleidet 

70 (20W6) Schaden. Die Schadensart fluktuiert ebenso 

wie das Meer des Untergangs selbst (wähle aus oder 

würfle mit einem W4): Blitz (1), gleißend (2), nekrotisch (3) 

und Säure (4). 

Zusätzlich zu dieser Gefahr wird das Meer des Untergangs 

von bösen Chaos-Kraken bewohnt (sie nutzen die Spielwerte 

eines Kraken, sind jedoch gegen den Schaden des 

Meeres immun). Ein Chaos-Kraken namens Vashishax 

lauert in der Nähe des Ufers. Er betrachtet diesen Krieg 

zwischen Fremden als irrelevant, beobachtet ihn jedoch 

aus Neugier. Vashishax sieht jegliches Eindringen in das 

Meer des Untergangs als persönliche Beleidigung an 

und kämpft gegen jede Kreatur, die sich länger als eine 

Minute darin aufhält. Er ist jedoch nicht bereit, deswegen 

zu sterben. Wenn seine Trefferpunkte auf weniger als 

100 verringert werden, flieht der Kraken in seinen Hort 

in vielen Kilometern Tiefe. 

DER ÜRKANTURM 
Der Orkanturm ist 60  Meter hoch. Er ragt oben auf der 

Klippe über der Zitadelle schräg auf wie ein gebrochener 

Finger und droht, auf den Strand 120 Meter darunter 

zu stürzen. Nur die dicken Spinnweben um seine Basis 

halten ihn noch auf der Klippe. Der Turm besteht aus 

Stein, ist aber kein stabiles Gebäude. Dennoch ist er 

die einzig erreichbare Zuflucht im Umkreis von vielen 

Kilometern um die anfängliche Position der Charaktere 

in Pandesmos. 

Der Orkanturm ist das strategische Zentrum von Lolths 

Kräften. Der Balor-General Camlash nutzt den Turm, um 

die Truppen zu organisieren und deren Einsätze in diesem 

Krieg zu koordinieren, daher hat Camlash ihren Spinnen 

befohlen, das Gebäude durch Netze zu stabilisieren. Der 

Turm bleibt stehen, sofern die Charaktere nicht die sechs 

Netzanker darin sabotieren. 

CAMLASH 
Lolth ist nicht in Pandesmos anwesend und hat Camlash 

das Kommando über ihre Legionen übertragen. Als Balor­

General ist sie auf Feldzüge mit Truppen von loyalen 

Drinnen und mutierten Arachniden spezialisiert. In 

dieser Schlacht haben sich Anhänger von Lolth trotz 

der sonstigen Feindseligkeit zwischen Drinnen und 

Menschen den Streitkräften von Camlash angeschlossen. 

Alle kämpfen gemeinsam in Lolths Namen. 

Camlash kämpft nicht gerne in Pandesmos. Der Wind 

erstickt gerufene Befehle und zerfetzt die Kriegsbanner, 

und wenn die Truppen ihm zu lange ausgesetzt sind, 

werden sie langsam und fahrig. 

Ohne den Schutz des Turms sind ihre Kräfte den 

Angriffen von Miskas fliegenden Dämonen und den 



Winden des Pandämoniums ausgesetzt. Der Turm steht 

vorerst stabil, aber die Netze sind eine Schwachstelle, 

die von den Charakteren und der gegnerischen Armee 

ausgenutzt werden kann. 

D E N  TU RM ERREICHEN 
Lolths Streitkräfte umgeben den Turm, sind aber eher auf 

die Spinnenunholde unten als-auf Verteidigung konzentriert. 

Hunderte von Drinnen, Humanaiden und Dämonen 

umgeben den Turm, aber die Charaktere müssen nicht 

gegen diese Kreaturen kämpfen, wenn sie für eine 

plausible Ablenkung, Tarnung oder Finte sorgen. 

Wenn die Charaktere nachlässig sind oder Lolths Kräfte 

nicht hereinlegen können, kriegen sie es mit einem Trupp 

aus 1W4 Drinnen, 1W6 Riesenspinnen und 1W4 Assas­

sinen zu tun. Charaktere, die den Trupp besiegen, können 

erneut versuchen, den Turm zu infiltrieren. 

MER KMALE DES Ü RKANTURMS 
Einige Merkmale sind dem gesamten Orkanturm gemein. 

BELEUCHTUNG 
Das Innere des Turms ist dunkel. Gebietsbeschreibungen 

setzen voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder 

andere Möglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen. 

DECKE N  
Die Zwischenböden des Turms sind längst fort. Die Decke 

im Vestibül (Bereich 01) ist 4 ,5  Meter hoch, die Decke im 

Turm 60 Meter hoch. 

MASKIERENDES GEZIRPE 
Die Winde des Pandämoniums sind im Turm nicht zu hören 

und beeinträchtigen auch die akustische Wahrnehmung 

nicht. Allerdings gibt es massenhaft winziges Ungeziefer, 

dessen Gezirpe überall durch den Turm hallt. Dadurch 

werden auch Kampfgeräusche überdeckt, daher sind 

Kreaturen im Turm bei Weisheitswürfen (Wahrnehmung) 

im Nachteil, die sie ausführen, um irgendetwas außerhalb 

ihres aktuellen Bereichs zu hören. 

Ü RTE I M  TURM 
Die folgenden Orte sind auf Karte 10 .2  dargestellt. 

0 1 :  VESTIBÜL 

Die Decke d ieses weitläufigen Raums ist 4,5 Meter hoch . 

Die gem einsamen Wände mit dem Turm s ind verschwunden, 

a ls  könnte der Turm es gar n icht erwarten ,  von der Kl ippe 

zu stürzen .  E ine Leiter fü hrt zum Ei ngang des Turms hoch. 

S ie ist 4,5  M eter lang. Vier enorme Sp in nennetze halten den 

Turm in Pos it ion, auf jeder  Seite des E ingangs zwei .  

Auf der Westseite dieses Raums ziehen sich die Netze ü ber  

e inen hö lzernen Altar  mit ungestalten Kandelabern darauf. 

Wi nzige Sp innen huschen ü ber den Altar. l n  der Nähe 

stehen e in  männ l icher D row und  e ine Waldelfe. Außerdem 

lungern vier aufgedunsene Dr innen im Raum heru m .  

KARTE 1 0 . 2 :  D E R  ÜRKANTURM 

Ein Drow-Assassine namens Althein und eine Waldelfen­

Magierio namens Vendrasha, beide Lolth treu ergeben, 

beten am Altar zur Spinnenkönigin. Nur drei der Drinnen 

sind das, was sie zu sein scheinen. Die vierte ist ein 

Phisarazu-Spinnenunhold (siehe Anhang A) namens 

Rachazz, der sich mithilfe seines Attributs Gestalt ändern 

als Drinne tarnt. 

Die drei Drinnen-Truppführer rasten hier, geschützt vor 

den Winden des Pandämoniums. Rachazz hat den Turm 

infiltriert und sammelt für Miska Informationen über 

Camlashs Kräfte. 

Wenn Eindringlinge das Vestibül betreten, stürzen die 

drei Drinnen sich in den Nahkampf. Althein und Vendrasha 

bleiben zurück und unterstützen sie. Die Drinnen und die 

Elfen kämpfen bis zum Tod. 

Rachazz kämpft nicht mit. Er mimt eine Verletzung 

und bleibt aus dem Weg. Wenn der Kampf zugunsten der 

Charaktere verläuft, versucht Rachazz sich aus dem Turm 

zu schleichen, um in der Zitadelle des Untergangs von den 

Fähigkeiten der Charaktere zu berichten. Die Charaktere 

könnten es später in oder bei der Zitadelle mit Rachazz 

zu tun bekommen. Wenn die Charaktere Schwierigkeiten 

haben, die Elfen und die Drinnen zu besiegen, nimmt 

Rachazz am Kampf gegen die Eindringlinge teil, um seine 

Tarnung zu schützen. 

Netze durchtrennen: Vier Netzanker halten die Wände, 

zwei im Südwesten und zwei im Südosten. Sie sind zäh, 

aber nur dort klebrig, wo sie die Wände berühren. Jeder 

Netzanker besitzt eine RK von 12, 60 Trefferpunkte und ist 

gegen Feuer-, Gift-, psychischen und Wuchtschaden immun. 



Der Turm knarrt bedrohlich, wenn diese vier Netze 

durchtrennt werden. Er stürzt jedoch erst dann 

ab, wenn auch die zwei Ankernetze in Bereich 02 

durchtrennt werden. 

Schätze: Die acht netzüberzogenen Kandelaber sind 

mit Edelsteinen besetzt. Sie stellen Yochlol-Dämonen dar 

und sind jeweils 45.000 GM wert. 

02 : TURMBASIS 

Das I n nere des schiefen Turms ist hoh l .  An den gebroch enen 

Trägerbal ken sieht man,  wo einst d ie Zwi schenböden 

verl iefen .  Die Wände des Tu rms sind mit Spin nweben 

bedeckt, die i h re Ankerpunkte im Nordwesten und  

Nord osten haben.  

Ein monströser Dämon namens Camlash bewegt 

Stofffetzen auf e inem Tisch aus bröcke l igem Stein .  Zah l lose 

winzige Sp inne n  krabbeln auf ih r  herum .  Sie erscheinen 

wahl los und verschwi nden ebenso wahl los.  

Camlash (siehe dazugehörige Spielwerte) plant 

Truppenbewegungen am Tisch, als die Charaktere 

eintreffen. Dabei krabbeln ständig Hunderte winziger 

Spinnen über sie und um sie herum. 

Camlash sieht in den Eindringlingen keine große 

Bedrohung und macht sich darüber lustig, wie töricht 

sie sind, sich in Lolths Angelegenheiten einzumischen. 

Nachdem sie die Charaktere verhöhnt hat, kämpft 

Camlash bis zum Tod. 

Flucht auslösen: Lolths Kräfte erhalten regelmäßig 

Anweisungen von Camlash. Wenn die Charaktere den 

General eliminieren, ihre Anwesenheit im Orkanturm 

aber ansonsten geheim halten, sieht ein Trupp von vier 

Drinnen in zehn Minuten nach Camlash, und ein Trupp 

von sechs Drinnen trifft wenige Minuten später ein. 

Sobald Camlashs Niederlage bekannt wird, trifft niemand 

mehr ein. Stattdessen werfen Lolths Gefolgsleute ihre 

Banner weg und fliehen. Ihr chaotischer Rückzug breitet 

sich über ganz Pandesmos aus. Es dauert eine Stunde, bis 

alle Kräfte von Lolth das Schlachtfeld verlassen haben. 

Netze durchtrennen: Die beiden Netzanker besitzen 

jeweils eine RK von 12, 40 Trefferpunkte und sind gegen 

Feuer-, Gift-, psychischen und Wuchtschaden immun. Sie 

sind zäh, aber nur dort klebrig, wo sie die Wände berühren. 

Camlash hat sie so verzaubert, dass sie jedem, der sich 

an ihnen zu schaffen macht, einen mentalen Rückschlag 

versetzen. Eine Kreatur, die einem Netzanker Schaden 

zufügt, erleidet 18 (4W8) psychischen Schaden. 

Der Turm knarrt bedrohlich, wenn beide Anker durch­

trennt werden Wenn auch die vier Anker in Bereich 01 

durchtrennt wurden, stürzt der Turm ab. 

KAPITEL 1 0  I DER K R I E G  VON PA N D E S MOS 

D E R  TURM STÜRZT AB 
Wenn alle sechs Netzanker durchtrennt oder zerstört 

werden, stürzt der Orkanturm 120 Meter tief die Klippe 

hinab. Nur das Fundament bleibt stehen. Beginnt der 

Absturz, so haben die Charaktere eine Minute Zeit, um 

aus dem Turm zu entkommen. Charaktere, die nicht 

entkommen, erleiden 70 (20W6) Wuchtschaden. 

Der Sturz des Turms hat einige zusätzliche 

Auswirkungen: 

Zitadellenbereiche werden zerstört: Wenn die 

Charaktere die Netze durchtrennen oder zerstören, 

zerschmettert der Turm beim Absturz die Kreaturen 

beim Eingang der Zitadelle des Untergangs und 

vernichtet die meisten Räume der Zitadelle (siehe 

Abschnitt "Zitadelle des Untergangs"). Die Bereiche 

Z3-Z6 werden zerstört, ebenso wie alle Kreaturen 

und Gegenstände darin, und die Kreaturen in Bereich 

Z1 werden erschlagen. Naxa in Bereich Z4 kann sich 

an der Decke entlang in Bereich Z2 bewegen. Dort 

verbirgt sie sich und gibt sich den Charakteren erst 

zu erkennen, wenn die Phisarazu-Spinnenunholde 

besiegt wurden. Der Stab der Sieben Teile in Bereich 

Z7 wird aus den Steinen gelockert, wobei die Charak­

tere den Stab dennoch manuell herausziehen müssen, 

um Miska wieder einzusperren. 

Streitkräfte lösen sich auf: Kreaturen, die noch auf 

dem Turmboden stehen, sind im Blickfeld von Lolths 

Truppen. Die Truppen in der Nähe erkennen, dass ihre 

Anführerin tot und ihre einzige Befestigung zerstört 

ist. Sie werfen die Banner fort und ziehen sich in ganz 

Pandesmos zurück. 

Spinnenunholde zögern: Die Spinnenunholde können 

diesen plötzlichen Sieg nicht nutzen, weil ihre Raklupis­

Schlachtenführer (siehe Anhang A) sofort beginnen, 

um das Kommando zu kämpfen. Die Kampfreihen 

der Spinnenunholde lösen sich auf und beginnen, 

untereinander zu kämpfen. 

Der Vampir tritt auf den Plan: Kas trifft binnen weniger 

Minuten bei der zerstörten Turmbasis ein, um heraus­

zufinden, wer für den Absturz gesorgt hat. Wenn die 

Charaktere noch dort sind, konfrontiert Kas sie wie 

im Abschnitt "Gegen Kas kämpfen" weiter hinten in 

diesem Kapitel beschrieben. 

DIE Z ITADELLE D E S  
UNTERGANGS 
Vor langer Zeit errichteten die Gefolgsleute der Königin 

des Chaos, einer mächtigen Dämonenfürstin, am Meer 

des Untergangs eine Zitadelle. Später nutzten die Wind­

herzöge von Aaqa das Artefakt, das heute als Stab der 
Sieben Teile bekannt ist, um Miska in der Zitadelle 

einzusperren, und konnten so dem schrecklichen Krieg 

der Morgenröte zwischen den urtümlichen Kreaturen 

und den Göttern schließlich ein Ende bereiten. 



Inzwischen ist das Meer des Untergangs an die Zitadelle 

herangekrochen, sodass sie heute direkt am Ufer des 

Meeres steht. Die Zitadelle ist eine Ruine, da die chaotischen 

Energien des Meeres ihren Verfall beschleunigen und 

sie eines Tages gänzlich verschlingen werden. 

M I SKA 
Kas hat den Stab der Sieben Teile in die Zitadelle 

zurückgebracht und in das versiegelte mystische Portal 

gestoßen, das Miska in seine Gefängnis-Halbebene 

einschließt. Noch ist die Öffnung zu klein für Miska, 

weshalb dieser damit beschäftigt ist, es zu vergrößern. 

Sobald er ausbricht, kann er zur Schlacht seiner 

Streitkräfte stoßen und endlich wieder das Chaos 

genießen. Wird der Stab entfernt oder weggestoßen, 

so schnappt das Siegel wieder zu, und Miska 

bleibt gefangen. 

Miska ist indessen nicht müßig, während er sich 

zu befreien versucht. Mithilfe seiner Spinnenunhold­

Kampfführer, den Raklupisen, befehligt er die Armeen 

aus Spinnenunholden und anderen Dämonen. Miskas 

andere Spinnenunholde (siehe Anhang A) verteidigen ihn 

und setzen seine komplexen Strategien um. 

Dennoch ist Miskas Position prekär. Er ist zwar ein 

gerissener General, kann jedoch seine Truppen nicht 

persönlich befehligen oder disziplinieren - und wie viele 

Dämonen können auch Spinnenunholde Ordnung und 

Organisation nur schwer ertragen. Außerdem wird Kas 

immer frustrierter, da Miskas Flucht so lange dauert. 

CAMLASH 
Riesiger Unhold (Dämon), chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 9  (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 325 (26W12+ 1 56) 
Bewegungsrate 1 2 m,  Fl iegen 24 m 

STR 
26 (+8) 

C ES 
1 5  (+2) 

KON 
22 (+6) 

INT 
20 (+5) 

WEI 
16 (+3) 

CHA 
22 (+6) 

Rettungswürfe Str +1 5 ,  Kon +1 3 ,  Wei +10, Cha +1 3 
Schadensresistenzen B l itz, Kälte; H ieb, Stich und Wucht 

du rch n ichtmagische Angriffe 
Schadensimmunitäten Feuer, Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Passive Wahrnehmung  1 3 , Wahrer Bl ick 36 m 
Sprachen Abyssisch, Telepath ie auf 36 m 
Herausforderungsgrad 22 (41 .000 EP) Übungsbonus +7 

Todeszuckungen: Wenn Camlashs Trefferpunkte aufO 
verr ingert werden, exp lodiert s ie ,  und jede Kreatu r  im 
Abstand von b is  zu neun Metern von i h r  muss e inen SG-21 -
Geschick l ichkeits rettungswurf ausfü h ren .  Scheitert der  Wurf, 
so  er le idet sie 70 (20W6) Feuerschaden, anderenfa l l s  d ie 
Hä lfte. Die Explosion setzt brennbare Objekte im  Bereich 
in Brand, die n icht getragen oder geha lten werden.  

CAMLASH.  

Magieresistenz: Camlash ist bei Rettungswü rfen gegen Zauber  
und andere magische Effekte im  Vorte i l .  

Spinnenaura: Camlash i st von biss igen k le inen Sp innen 
umgeben, die von e inem Moment zum nächsten magisch 
erscheinen oder verschwinden können. Zu Beginn  jedes Zugs 
von Camlash er le iden a l le  Kreaturen im  Abstand von b is  zu  
d rei Metern von i h r  1 0  (3W6) Giftschaden und müssen  e inen  
SG -21 -Konstitut ionsrettungswurf bestehen ,  oder  s ie s ind b i s  
zum Begi nn  von Camlashs nächstem Zug gelähmt. 

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Camlash fü hrt e inen B l itzkl i nge- und e inen 
F lammenpeitsche-Angriff aus .  S ie  kann e inen d ieser Angriffe 
durch Teleportieren ersetzen .  

8/itzk/inge: Nahkampfwaffenangriff + 1 5  aufTreffer, Reichweite 3 m, 
ein Zie l .  Treffer: 21 (3W8+8) H i ebschaden plus 13 (3W8) 
Bl itzschaden.  

Flammen peitsche: Nahkampfwaffenangriff + 15 aufTreffer, 
Reichweite 9 m, e in  Zie l .  Treffer: 25 (5W6+8) Feuerschaden,  
und wenn das Ziel  e ine Kreatur  ist ,  muss es e inen SG -21 -
Stärkerettungswurf bestehen,  oder es wird bis zu 7, 5 Meter 
weit zu Camlash gezogen .  

Teleportieren: Camlash  teleportiert s ich  und a l le  Ausrüstung, 
die sie trägt oder bei sich hat, b is zu 36 Meter weit an eine fre ie 
Stel le ,  d ie  s ie sehen kan n .  



Ehe dieser nicht ausgebrochen ist und Lolths Kräfte 

besiegt hat, kann Kas Vecna nicht angreifen. Obendrein 

besteht die akute Gefahr, dass das Portal zur Halbebene, 

in der Miska gefangen ist, vom Meer des Untergangs 

verschluckt wird. 

M E RKMALE DER ZITADELLE 
DES UNTE RGANGS 
Die folgenden Merkmale gelten in der gesamten Zitadelle. 

BELEUCHTUNG 
Die Zitadelle zerfällt aufgrund ihres Alters und ihrer Nähe 

zum Meer des Untergangs. Die Risse in der Decke und 

den Wänden lassen dämmriges Licht in die Zitadelle. 

DECKE N  
Die Decken sind i n  der gesamten Zitadelle 4 , 5  Meter hoch. 

SCHUTZ VON DEN WINDEN 
Die Winde des Pandämoniums sind in der Zitadelle noch 

schwach zu hören. Die Übertragung von Geräuschen wird 

hier jedoch nicht durch sie beeinträchtigt. 

TüREN 
Die Türen der Zitadelle bestehen aus Stein und lassen sich 

nur geräuschvoll öffnen und schließen, da die Scharniere 

sandig sind. Jede Kreatur im Raum hinter einer Tür hört, 

wenn die Tür geöffnet wird, und erwartet Besucher, sofern 

die Scharniere nicht gereinigt, geschmiert oder ihr Lärm auf 

andere Art gedämpft wird. 

Ü RTE IN DER ZITADELL E  
DES UNTE RGANGS 
Die folgenden Orte sind auf Karte 10 .3 dargestellt. Wenn 

die Charaktere den Orkanturm haben abstürzen lassen, 

sind die Bereiche Zl sowie Z3 bis Z6 zerstört, ebenso alle 

Kreaturen und Gegenstände darin. 

Z l :  EXERZIERPLATZ 

I Beim Ei ngang der Zitadel le marschieren d iverse aufgeb lähte I Sp inne n  mit Wolfskö pfen im schwarzen Sand auf und  ab. 

Neun Kakkuu-Spinnenunholde (siehe Anhang A) halten 

an diesem Strand ihre Übungen ab, während sie auf 

Befehle von den Schlachtenführern in der Zitadelle warten. 

Sie finden es langweilig, in Formation zu marschieren, 

und wollen unbedingt wieder bei der Schlacht oben auf 

der Klippe mitmischen. Ergibt sich irgendeine Gelegenheit 

zum Kampf, so stürzen die Kakkuus sich begeistert darauf. 

Die Charaktere können sie mit jeder List fortlocken, die 

irgendein Blutvergießen verspricht. Ein schwer verletzter 

Kakkuu flieht aus dem Bereich - in der Hoffnung, sich 

irgendwo im Chaos des Kriegs verstecken zu können. 

Leuchtsignal: Die Kakkuus kehren sofort zurück, 

wenn sie sehen, dass die Glyphe an der Tür zu Bereich 

Z2 aufleuchtet. 

KAPITEL 1 0  I D E R  KRIEG VON PAN DE SMOS 

Z2 : WÄCHTERHALLE 
Die Außentür trägt eine unsichtbare Glyphe. Wann 

immer eine Kreatur, die kein Unhold ist, die Tür öffnet, 

leuchtet die Glyphe einen Augenblick lang auf, und 

die Kreatur muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf 

ausführen. Scheitert der Wurf, erleidet sie 21 (6W6) 

psychischen Schaden, anderenfalls die Hälfte. Wird 

Magie bannen auf die Tür gewirkt, so wird die Glyphe 

enlfernl, und die Tür kann gefahrlos geöffnet  werden. 

Die Wände d ieses langen Raums s i nd  mit Darste l l u ngen 

monströser Wesen mit Tentakeln verziert. Im Nachhine in  

wurden s ie  mit gemalten Wolfsköpfen versehen. Spinnennetze 

spannen sich zwischen den Wänden.  Um eine offene Steintür 

i n  Südosten herum s ind sie besonders dicht. Zwei ries ige 

Dämonen mit krabbenhaften Leibern und wolfsartigen Köpfen 

f lan kieren d ie  Tür. 

Zwei Phisarazu-Spinnenunholde (siehe Anhang A) 

flankieren die offene Tür zu Bereich Z3. Sie verlassen 

diese Kammer nicht, greifen jedoch Eindringlinge an, 

sobald sie diese sehen, und kämpfen bis zum Tod. 

Die Spinnenunholde haben die Netze hier gesponnen 

und damit den gesamten Raum zu schwierigem Gelände 

gemacht. Die Netze sind nicht brennbar, aber eine Kreatur 

kann eine Aktion verwenden, um die Netze in einem neun 

Quadratmeter großen Bereich des Raums zu zerschneiden. 

Die alten Reliefs an der Wand stellen Chaos-Kraken 

aus dem Meer des Untergangs dar. Vor Kurzem hat 

ein Spinnenunhold ihnen mit Dämonensekreten 
Wolfsköpfe gemalt. 

Z 3 :  KORRIDOR 

I Dieser Korridor ist leer. D ie  Wände s ind mit verschmierten 

Darste l lu ngen von Wolfsköpfen verziert. 

Z 4 :  S cHATZKAMM E R  
Die Tür z u  diesem Raum trägt verblasste Zeichen. Ein 

Charakter, der die Tür untersucht und einen SG-18-

Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, erkennt, 

dass die Tür einst mit einer magischen Glyphe versehen 

wurde, dass deren Energie jedoch sorgfältig entfernt 

wurde. Die Tür ist jetzt unschädlich. 

l n  d iesem langgezogenen Raum l iegen Rüstungen, Waffen 

und  Banner zwischen Ha ufen aus Sp innen netze n. Winz ige 

Spi nnen  huschen über die Netzhaufen.  

Hier lagern die Spinnenunholde ihre Kriegsbeute. 
Im Raum ist derzeit nur eine neutrale Drow-Magierin 

namens Naxa. Sie trägt einen Umhang der Spinnentiere, 
den sie hier gefunden hat. Der Umhang ermöglicht ihr, 

sich an Wänden und Decken zu bewegen. Momentan 

befindet Naxa sich an der Decke der Schatzkammer. 

I 



Begegnung mit Naxa: Wenn die Charaktere den 
Raum durchsuchen oder Naxa rufen, gibt diese sich zu 
erkennen. Sie ist Vaeves Zwillingsschwester. Sie will 
nicht kämpfen, sondern unversehrt aus der Zitadelle 
entkommen. 

Vaeve hat ganz richtig befürchtet, dass Naxa sich in 
diese Schatzkammer geschlichen und den Umhang der 

Spinnentiere geborgen hat, der den Schwestern gestohlen 
wurde. Der Umhang hat markante purpurfarbene Säume 
und Strahlenkranzmuster. Naxa will entkommen, weiß 
jedoch, dass die Spinnenunholde sie trotz der Kräfte 
des Mantels entdecken können. Sie bittet die Charaktere, 
ihr zu helfen, aus der Zitadelle zu flüchten und zu ihrer 
Schwester zurückzukehren. 

Naxas Geheimnis: Wenn die Charaktere länger mit 
Naxa sprechen, bemerken sie, dass die Magierirr seltsam 
besorgt um ihren Umhang ist und ihn immer wieder 
unwillkürlich berührt. Fragen die Charaktere sie danach, 
so gesteht Naxa, dass der Umhang nicht nur ein schöner 
magischer Gegenstand von sentimentalem Wert ist. 
Er hat ihrem Urgroßvater gehört, und Naxa und Vaeve 
wollen ihn bei einem Ritual verwenden, um ihr Haus in 
Niewinter gegen die Feinde ihrer Familie zu versiegeln. 

Unabhängig von der Reaktion der Charaktere auf die 
Enthüllung zählt diese als Geheimnis entsprechend 
den Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse". 
Wenn die Charaktere Naxa helfen, zu ihrer Schwester 
zurückzukehren, und nichts von der Geschichte des 
Umhangs wissen, kann Vaeve nach deinem Ermessen 
die ganze Wahrheit über den Gegenstand enthüllen. 

Beutehaufen: Zwischen den Trümmern liegen mehrere 
blutverschmierte, zerrissene Banner mit Lolths Symbol, 
einer Spinne mit Frauenkopf. Die Spinnennetzhügel 
enthalten Leichen von Burnanoiden und Drinnen, die 
von den Spinnenunholden brutal zerrissen und hier 
abgelegt wurden. 

Wenn die Charaktere sich tarnen wollen, um Camlashs 
Truppen zu infiltrieren, finden sie hier zahlreiche 
Drow-Ausrüstungsgegenstände. 

Schätze: Außer dem Umhang der Spinnentiere, den 
Naxa trägt, enthält dieser Raum vier Langschwerter +1, 

drei Dolche +1, einen Langbogen +2, drei Tränke des Gifts 

und einen Trank der Riesenstärke (Stein). Ein Banner mit 
Lolths Symbol ist mit einer dicken Silberkordel gesäumt. 
Dies ist ein Seil des Kletterns, das normal funktioniert, 
wenn es vom Banner gelöst wird. Eine Mahagonitruhe, 
welche die Spinnenunholde einem Drow-Quartiermeister 
abgenommen haben, enthält 750 makellose schwarze 
Opale, die jeweils 1 .000 GM wert sind. 

Z 5 :  PLANUNGSKAMMER 

l n  d ieser Kammer befi ndet s ich e ine d re id imen s ionale Karte 

der K l ippe  an der N ordwan d ,  die oben den Turm und unten 

die Zitadel le  zeigt.  Auf der  Karte s ind leuchtende P u n kte 

vertei lt .  Am Tisch hocken drei monströse S p i n nendämonen,  

zwei i n  Menschengröße, der  d ritte i n  Ogergröße. 



Hier befindet sich ein Raklupis-Spinnenunhold 

namensJallizanx mit zwei Kakkuu-Spinnenunholden 

(jeweilige Spielwerte siehe Anhang A). Die Kakkuus 

leiten Befehle an Truppen weiter, die anderswo kämpfen, 

und Jallizanx überlegt, wie er die Anweisungen gestalten 

soll, damit die nicht sonderlich intelligenten Kakkuus 

sie weitergeben können. Wenn sie die Charaktere sehen, 

stürzen die Kakkuus sich in den Nahkampf.Jallizanx bleibt 

im Hintergrund, um Zauber zu wirken und Giftkugeln zu 

schleudern. Sind die Kakkuus besiegt und drohtJallizanx 

den Kampf zu verlieren, teleportiert er sich fort und kehrt 

nicht zurück. Wenn die CharaktereJallizanx fangen, erzählt 

er ihnen von den Schriftrollen, die im Abschnitt "Schätze" 

beschrieben sind, und bietet ihnen diese als Beute an, wenn 

sie dafür sein Leben verschonen. 

Die Karte studieren: Die Karte ist ein detailliertes 

Modell mit magischen Leuchtpunkten, die die Truppen­

positionen anzeigen. Sie zeigt das Gelände auf viele 

Kilometer bis zum Panzergrat im Westen und der 

Klippenschanze im Osten. Wirbelnder Rauch an der 

Unterkante der Karte stellt das Meer des Untergangs 

dar. Charaktere, die die Karte untersuchen, erfahren 

Folgendes: 

Leuchtende Punkte: Die leuchtenden Punkte stellen 

Truppen dar, sind aber zu ungenau, um Truppenstärken 

oder Gegnerarten zu vermitteln. Ein genauer Blick 

enthüllt, dass die braunen und roten Punkte Truppen 

von Miska darstellen, die grünen und grauen Punkte 

hingegen Truppen von Lolth. Ein Charakter, der einen 

SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, 

erkennt, dass braune und grüne Punkte für frische 

Truppen stehen, rote und graue für verwundete oder 

erschöpfte Truppen. 

Zustandsanzeige: Die Verteilung der Punkte zeigt den 

aktuellen Verlauf des Kriegs. Sofern die Charaktere 

nicht einen der Generäle besiegt haben, befinden die 

Truppen auf der Klippe sich in einer Pattsituation. 

Wurde einer der Generäle besiegt, so ist diese Seite 

nun im Nachteil und sieht der Niederlage entgegen. 

Die Klippenschanze: Die Klippenschanze ist in diesem 

Modell im Aufriss dargestellt. Der unterer Zugang, 

der oberer Bunker und die zentrale Kammer sind dort 

zu erkennen. Draußen vor dem unteren Zugang ist 

ein rot leuchtender Punkt zu sehen. Vor dem oberen 

Bunker befindet sich ein grüner Punkt. In der zentralen 

Kammer ist Kas' Thron dargestellt, auf dem sich ein 

einzelner goldener Punkt befindet: der Varnpirkrieger. 

Zitadelle des Untergangs: Die Zitadelle ist ohne Dach 

dargestellt, und die Innenräume sind ohne Punkte zu 

sehen. Ein Charakter, der einen SG-15-Weisheitswurf 

(Wahrnehmung) besteht, während er diesen Bereich 

studiert, sieht schwache abyssische Runen in jeder 

Kammer. Ein Charakter, der Abyssisch versteht, 

kann sie entziffern - sie stehen für Exerzierplatz, 

Wächterhalle, Planungskammer, Schatzkammer 

und Miskas Gefängnis. 

Geheimnisvoller Turm: Der Orkanturm ist geschlossen 

dargestellt, da die Spinnenunholde keine Informationen 

über sein Inneres haben. Die Netze, die den Turm 
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halten, sehen im Modell viel stabiler aus als in der 

Realität . Jallizanx weiß nicht, wie empfindlich die 

Ankernetze des Turms tatsächlich sind. 

Violetter Punkt: Ein violetter Punkt schwimmt im Meer 

des Untergangs umher.Jallizanx weiß, dass sich an 

dieser Stelle eine mächtige Kreatur befindet, aber er 

weiß nicht, worum es sich handelt. 

Schätze: Ein Schriftrollenbehälter aus Platin liegt in 

der Südwestecke des Raums in Spinnennetzen verborgen. 

Er ist 2.500 GM wert. Er enthält zwei Zauberschriftrollen 
der Glyphe des Schutzes. Ein Charakter, der den 

Raum durchsucht und dem ein SG-15-Weisheitswurf 

(Wahrnehmung) gelingt, entdeckt den Behälter. 

Z 6 :  LEBENSMITTELLAGER 
Auf der Tür zu diesem Raum befindet sich eine unsichtbare 

Glyphe. Wann immer eine Kreatur, die kein Raklupis­

Spinnenunhold ist, die Tür öffnet, leuchtet die Glyphe 

einen Augenblick lang auf, und die Kreatur muss einen 

SG-18-Weisheitsrettungswurf ausführen. Scheitert 

der Wurf, erleidet sie 21 (6W6) psychischen Schaden, 

anderenfalls die Hälfte. Wird Magie bannen auf die Tür 

gewirkt, so wird die Glyphe entfernt, und die Tür kann 

gefahrlos geöffnet werden. 

I Dieser Raum ist mit  p l umpen Netzkokons angefü l l t ,  

d ie e indeutig etwas enthalten. I 
In diese Netze wurden Dutzende von Drinnen, Drow 

und Riesenspinnen eingesponnen. Sie sind bewusstlos, 

kampfunfähig und können erst frühestens acht Stunden 

nach einer Befreiung aus den Netzkokons Trefferpunkte 

zurückerhalten. 

Die Spinnenunholde wissen, dass Miska völlig aus­

gehungert sein wird, wenn er frei ist, und haben ihm 

daher diese Speisekammer vorbereitet. Da immer wieder 

Kakkuus versucht haben, sich hier einzuschleichen und 

Futter zu stehlen, haben die Raklupise die Glyphe an der 

Tür geändert, um andere Spinnenunholde fernzuhalten. 

Werden die Kreaturen aus den Kokons befreit, so wollen 

sie aus der Zitadelle fliehen und wieder zu Lolths Kräften 

stoßen. Sie sind gleichgültig gegenüber Charakteren, die 

sie befreit haben. 

Z7: MISKAS GEFÄNGNIS 
Die Tür zu dieser Kammer trägt eine unsichtbare Glyphe. 

Wann immer eine Kreatur, die kein Unhold ist, die Tür 

öffnet, leuchtet die Glyphe einen Augenblick lang auf, und 

die Kreatur muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf 

ausführen. Scheitert der Wurf, erleidet sie 21 (6W6) 
psychischen Schaden, anderenfalls die Hälfte. Wird 



Magie bannen auf die Tür gewirkt, so wird die Glyphe 
entfernt, und die Tür kann gefahrlos geöffnet werden. 

Die Wände und d i e  Decke d ieser uralten, zerfal lenden 

Kammer sind m it d ichten S p i n n e n netzsch ichten bedeckt, 

doch der Boden ist größte nte i ls  fre i .  Am west l ichen Ende 

des Raums wurden Ste i n e  aufgeschichtet, d ie e inen 

vert ikalen Kre is  von etwa 1 , 5  Metern D u rchm esser b i lden .  

E i n  schmaler  Stab - der Stab der Sieben Teile - steckt wie  

e in  Sp l itter zwischen zwei Stei nen d ieses K reises.  Zwei 

S p i n nendämonen m it Wolfsköpfen lauern b e i m  Ste in kreis 

und scheinen ihn zu beschützen.  

H i nter dem Kreis  seht ihr  dort,  wo d i e  Wand se in  so l lte, 

ein sch i mmerndes Porta l .  Darin bewegt s ich e ine  monströse 

M asse aus Fe i l ,  Chit in  und schnappenden Z ä h n e n .  S ie  

drückt von innen gegen die Ste i ne. 

Der Ste i n kreis erbebt, und euch wird k lar, dass das 

mo nströse Ding auf der anderen Seite versucht,  den Kreis 

zu vergrößer n ,  um h i n d u rchzuko m m e n .  Dabei ben utzt es 

den Stab der Sieben Teile wie e in  B reche isen .  

Hier befindet sich eine Raklupis-Spinnenunhold namens 
Uvonxu mit ihrem Leibwächter, einem Phisarazu­

Spinnenunhold Ueweilige Spielwerte siehe Anhang A). 
Uvonxu koordiniert mit Miska Strategien, und der 
Phisarazu fertigt Notizen an, die er an die Truppen 
weiterleitet. Die beiden greifen Eindringlinge sofort 
an. Der Phisarazu versucht, Gegner zu betäuben und 
dann im Nahkampf anzugreifen, während Uvonxu 
sich im Hintergrund hält, um Zauber zu wirken. Die 
Spinnenunholde kämpfen bis zum Tod, um Miska zu 
verteidigen. 

Miska greift ein: Miska ist zwar noch immer gefangen, 
doch die Öffnung ist schon groß genug, dass er den Kampf 
beeinflussen kann. Er kann sich weder bewegen noch 
Schaden erleiden und nur seine legendären Aktionen 
(siehe Spielwerte in Anhang B) durch die Öffnung hindurch 
einsetzen. Mit diesen unterstützt er die Spinnenunholde 
im Kampf. Er setzt sein Heulen ein, um den Charakteren 
psychischen Schaden zuzufügen. 

E I N  HÄRTE R E R  KAMPF 
Der Kampf i n  Bereich Z 7  i s t  n icht so  ge staltet, dass 
M iska d i rekt gegen d ie Charaktere käm pft, da  er  
deutl ich stärker ist  a ls  s ie.  Wenn d u  jedoch meinst ,  dass 
de ine Spie ler  e iner  monumentalen Herausforderung 
gewachsen s ind ,  kan n st d u  statt den Effekten, d ie im 
Abschn itt " M iska greift e in" aufgeführt s ind ,  M i skas  
Spie lwerte i n  Anhang  B verwenden.  l n  d iesem Fa l l  
i s t  das  Porta l schon groß genug, dass  M iska se ine  
Akt ionen ,  Bonusakt ionen u n d  l egendä ren Aktionen 
wi rken kann. E r  sel bst passt aber noch n icht h i ndu rch, 
sodass Zeit b le ibt, ihn wieder einzusperren ,  indem der 
Stab der Sieben Teile herau sgezogen wi rd .  

K A P I T E L  10  [ D E R  K R I E G  VO N PA N D ESMOS 

Halbebenenportal: Der Steinkreis ist der Rand eines 
magischen Portals zu jener Halbebene, die seit Äonen 
als Miskas Gefängnis dient. Noch sitzt Miska hinter 
dem Portal fest und kann nicht ins Pandämonium 
gelangen. Die Steine können nicht durch sterbliche Magie 
beeinflusst werden, da sie Teil von Miskas Gefängnis 
sind. Das Portal kann nur durch die Macht des Stabs 

der Sieben Teile erweitert werden. 
Kas hat den Stab der Sieben Teile durch das winzige 

Portal gestoßen, um es zu öffnen. Der Stab trägt noch 
immer ein wenig von Miskas Essenz aus der Zeit, als er 
eingekerkert wurde, und ist daher das einzige Werkzeug, 
mit dem er befreit werden kann. Miska hat das Portal 
schon auf einen Durchmesser von 1 ,5  Metern erweitert. 
Er braucht jedoch noch mehr Zeit, ehe er hindurchpasst 

Miska ist frei: Wenn die Charaktere nach Sigil 
zurückkehren, ohne Miska wieder in sein Gefängnis 
gesperrt zu haben, bricht der Dämonenfürst aus und 
kann Chaos im Multiversum stiften. Die Charaktere 
könnten ihm begegnen, wenn sie nach Pandesmos 
zurückkehren, oder du könntest beschließen, dass er 
an einer anderen Stelle in diesem Abenteuer auf den 
Plan tritt. 

Miska wird wieder eingesperrt: Ein Charakter kann 
als Aktion versuchen, den Stab der Sieben Teile aus 
dem Steinkreis zu ziehen. Dies gelingt ihm mit einem 
erfolgreichen SG-25-Stärkewurf (Athletik). Wenn der 
Orkanturm auf die Zitadelle gestürzt ist, so ist der SG des 
Wurfs auf 10 verringert. Bei einem Erfolg wird der Stab 
entfernt, das Portal schließt sich, und Miska heult vor 
Wut. Informationen zu den weiteren Effekten findest du 
im Abschnitt "Den Stab entfernen" unten. 

Schätze: Der Stab der Sieben Teile ist hier der größte 
Schatz, doch die Spinnenunholde haben ihrem General 
auch noch einige Opfergaben in den Spinnennetzen an 
den Wänden hinterlassen. Dazu gehören eine Waffe der 

Warnung (Krummsäbel) mit gravierten Wolfsköpfen 
auf beiden Seiten der Klinge, eine schwere Platinstatue 
von Miska, die triumphierend die Arme reckt (Wert: 
120.000 GM), und zwei riesige goldene Fangzähne, in 
die große Rubine gefasst wurden (Wert: je 35.000 GM). 

DEN STAB ENTFERNEN 

Wird das Portal geschlossen, indem der Stab der Sieben 

Teile aus den Steinen entfernt wird, so hat dies folgende 
Konsequenzen: 

Die Spinnenunholde fliehen: Alle Spinnenunholde fliehen 
aus der Zitadelle, auch Uvonxu (siehe Bereich Z7), sofern 
sie noch lebt. Innerhalb weniger Minuten bemerken 
die Spinnenunholde in Pandesmos instinktiv, dass ihr 
General wieder eingesperrt wurde. Sie desertieren von 
ihren Posten und fallen erbittert übereinander her, um 
auszukämpfen, wer das Sagen hat. Die Kampfreihen der 
Spinnenunholde lösen sich auf. Die Charaktere stoßen 
in Pandesmos auf keine weiteren Raklupise - diese sind 
zu beschäftigt damit, um Macht zu kämpfen, um sich 
mit den Charakteren zu befassen. 



Der Vampir tritt auf den Plan: Nach etwa einer Stunde 

bemerkt Kas, dass etwas nicht stimmt. Er sucht Miskas 

Gefängnis auf, um nachzusehen, was los ist, und sucht 

nach den Charakteren, wenn Miska eingesperrt wurde 

und der Stab der Sieben Teile fehlt. Charaktere, die ihre 

Anwesenheit verbergen, haben genügend Zeit für eine 

kurze Rast. Wenn die Charaktere zuvor etwas Auffälliges 

unternommen haben, worauf Kas aufmerksam wird ­

dies könnte beispielsweise der Absturz des Orkanturms 

sein -, erscheint Kas früher zum Kampf. Ziehe in jedem 

Fall den Abschnitt "Gegen Kas kämpfen" weiter hinten 

im diesen Kapitel zurate. 

DIE KLIPPENSCHANZE 
Kas hat sein Lager in der Klippe unter dem Panzergrat 

eingerichtet. Diese Klippenschanze ist sein Ort, an dem 

er sein Vorgehen plant, Ausfälle gegen Lolths Kräfte 

organisiert und grübelt, wie lange Miska wohl zum 

Ausbrechen braucht. 

Die Charaktere könnten dem Vampir in der Schanze 

begegnen oder ihn herauslocken, wenn sie ins Schlach­

tengeschick eingreifen. Wenn sie ihn nicht herauslocken, 

indem sie den Orkanturm abstürzen lassen, Miska 

einsperren oder zu einer anderen wirksamen Strategie 

greifen, wartet Kas in der Schanze darauf, dass Miska 

erscheint. 

MERKMALE DER SCHANZE 
Die folgenden Merkmale gelten in  der gesamten 

Klippenschanze. 

BELEUCHTUNG 
Das Innere der Schanze ist dunkel. Gebietsbeschreibungen 

setzen voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder 

andere Möglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen. 

DECKEN 
Die Decken in der Schanze sind 3 ,6 Meter hoch. 

LÜFTUNGSROHRE 
Verborgene Lüftungsrohre mit nur einem Zentimeter 

Durchmesser ziehen frische Außenluft in die Schanze. 

Sie halten die peitschenden Winde des Pandämoniums 

ab und gestatten Kas, die Schanze mithilfe seiner Bonus­

aktion Gestalt ändern in Nebelgestalt zu erreichen und zu 

verlassen. Ein Charakter, der die Klippe untersucht, muss 

einen SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) bestehen, 

um die Löcher der Lüftungsrohre außen zu entdecken. 

In Bereich K3 sind sie offensichtlich. 

SCHUTZ VON DEN WI NDEN 
Die Winde des Pandämoniums sind in der Schanze noch 

schwach zu hören. Die Übertragung von Geräuschen 

wird hier jedoch nicht durch sie beeinträchtigt. 

VERWEHRTER ZUTRITT 
Das Innere der Schanze ist mit einem dauerhaften 

Zutritt-verwehren-Zauber belegt. Er fügt Celestischen 

und Feenwesen, die die Schanze betreten, nekrotischen 

Schaden zu. 

ÜRTE IN DER KLIPPENSCHANZE 
Die folgenden Orte sind auf Karte 10.4 dargestellt. 

K l :  ÜBERER BUNKER 

Ein ged rungener Bunker  aus Ste i n  und Meta l l  ragt aus der 

Kl i ppe. Dämonische Angreifer  sch lagen auf d ie  Steinwä nde 

und d ie  d icke Metal ltür ein ,  scheinen aber n icht vie l  

auszurichten .  

Lolths Kräfte greifen diesen Bunker an,  um Kas zu 

erreichen, der sich weiter unten in der Schanze befindet. 

Eine Zitadellenspinne (siehe Anhang A) greift den 

Bunker an, während vier Drinnen ihre Anstrengungen 

koordinieren. Sie erwarten Racheaktionen von Miskas 

Kräften und greifen Kreaturen, die sie nicht gleich 

erkennen, umstandslos an. Wenn Lolths Kräfte durch 

einen Sieg über Camlash in die Flucht geschlagen wurden, 
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sind die vier Drinnen fort, doch die Zitadellenspinne 

schlägt weiterhin stur auf den Bunker ein. Sie greift jeden 

an, der sich nähert. 

Die Tür hat zwar ein paar Macken, öffnet sich aber 

nicht, egal, wie stark an ihr gezogen oder geschoben 

wird. Sie ist von innen mit Metallstangen verriegelt, die 

in Metallrahmen stecken. Im Bereich hinter der Tür wirkt 

bereits der Zauber Zutritt verwehren, sodass es nicht 

möglich ist, sich in den Bunker zu teleportieren. Die Tür 

besitzt eine RK von 22,  75 Trefferpunkte und ist gegen 

Gift- und psychischen Schaden immun. 

Im Bunker führt eine schmale Wendeltreppe 60 Meter 

weit nach unten in Kas' Kammer (Bereich K3). 

K 2 :  UNTERER ZUGANG 

Ein r iss iger Säulengang führt zu e iner  mass iven  Ste intür, 

d ie  e in  paar Meter ü ber dem Strand in den Felsen 

e ingelassen ist .  Weitere Säu len  l i egen kaputt neben 

dem Gang. S ie tragen Rel iefs dämonischer Gestalten, 

die vom Sand a l lmä h l ich ausgeschmi rgelt werden. Vom 

e ingestü rzten Dach des Säu lengangs s ind nur  noch e in  

paar  Trümmer ü brig. 

KAPITEL 10 I D E R  K R I E G  VON PAN DE SMOS 

Ein Raklupis-Spinnenunhold namens Kalzak und 

drei Phisarazu-Spinnenunholde (jeweilige Spielwerte 

siehe Anhang A) halten hier Wache. Kalzak setzt Selbst­
verkleidung ein und lehnt in Gestalt eines weißhaarigen, 

weißbärtigen menschlichen Asketen an einer Säule. 

Die Phisarazus sind als Krabben getarnt, die durch das 

Geröll huschen. Während sie Wache halten, fallen sie 

unter den harmlosen Krabben, die es an diesem Strand 

gibt, nicht auf. 

Wenn die Charaktere Miska in der Zitadelle des 

Untergangs wieder eingesperrt haben, hat Kalzak den 

Phisarazus befohlen, hier weiter zu wachen, und ist selbst 

aufgebrochen, um mit den anderen Raklupisen um die 

Macht zu kämpfen. Ein Phisarazu steht in seiner wahren 

Gestalt vor der Tür, die anderen beiden tarnen sich 

weiterhin als harmlose Krabben. 

Kalzak hat diesen undankbaren Posten zur Strafe 

erhalten, weil er neulich einen erfolglosen Angriff auf den 

Panzergrat angeführt hat. Er ist entschlossen, Miskas 

Befehl auszuführen, niemanden in Kas' Schanze zu 

lassen. Kalzak achtet darauf, eine Konversation so in 

die Länge zu ziehen, dass die Phisarazus Zeit haben, 

sich in Angriffsposition zu bringen. Er äußert nebulöse 

Prophezeiungen wie: "Wenn die Winde des Chaos Ordnung 

bringen, müssen die Gesetzesmacher zögern." 



Die Tür öffnet sich mit einem lauten Quietschen und 

gibt den Blick auf einen kleinen Raum mit Wendeltreppe 

frei, die 60 Meter aufwärts in die zentrale Kammer 

(Bereich K3) führt. Kas nutzt diesen Zugang, wenn er 

nicht die Lüftungsrohre verwendet. 

K3 : ZENTRALE KAMMER 

l n  dieser großen Kammer führt eine Wendeltreppe nach 

oben, eine andere l i egt ihr gegenüber und fü hrt nach u nten.  

ln  der M itte des Raums steht e in  Thron aus Stein,  i h m  zu 

Füßen liegen die verschru mpelten,  bl utlosen Leichen von 

vier Menschen und zwei Dr innen .  ln einer Wand befi nden 

s ich mehrere kleine runde Löcher, durch d ie  die Winde des 

Pandämon iums i n  der Ferne zu  höre n  s ind .  

Sofern die Charaktere ihm nicht schon anderswo in 

Pandesmos begegnet sind, brütet Kas der Verräter 

(siehe Anhang B) hier auf seinem Thron. Er hat sich 

an den Leichen gelabt und ihnen das Blut ausgesaugt. 

Informationen dazu, wie du diese Konfrontation gestalten 

kannst, findest du weiter unten im Abschnitt "Gegen 

Kas kämpfen". 

Die Löcher gehören zu Lüftungsrohren mit nur 

einem Zentimeter Durchmesser, die sich durch die 

Klippe ziehen. 

Schätze: Ein menschlicher Leichnam hat ein 

Platinmedaillon bei sich. Es trägt Lolths Symbol 

mit funkelnden Diamanten als Spinnenfüße (Wert: 

3.000 GM). Ein Drinnenkadaver trägt ein Bandolier 

aus solidem Schatten, das 30.000 GM wert ist. Im 

Bandolier sind zwei Tränke der höchsten Heilung und 

eine ZauberschriftroJle der Äußerlichkeiten enthalten. 

GEGEN KAS KÄMPFEN 
Die Charaktere begegnen Kas dem Verräter an 

einem von drei Orten: in Bereich 02 des Orkanturms, 

wenn sie diesen haben abstürzen lassen, in Bereich 

Z7 der Zitadelle des Untergangs, wenn sie Miska 

wieder eingesperrt haben, oder in Bereich K3 der 

Klippenschanze. 

Kas nimmt sich nur einen Augenblick Zeit, um 

die Charaktere zu verhöhnen, bevor er das Schwert 

zieht und angreift. Beim Kämpfen schmäht er sie als 

"Mordenkainens brave kleine Hündchen". Wenn die 

Charaktere Schwierigkeiten hatten, einzelne Teile des 

Stabs der Sieben Teile zu beschaffen, lacht Kas sie 

deswegen aus und sagt, sie könnten ja nicht mal richtig 

an Marionettenfäden tanzen. 

Er glaubt nicht, dass er durch die Glocke des Exils 

etwas zu befürchten habe, und zunächst hat er damit 

recht. Die Charaktere müssen seine Trefferpunkte 

auf höchstens 50 verringern, ehe sie ihn nach Tovag 

verbannen können, seine Domäne des Schreckens. 
• 

• 

Wenn die Charaktere Kas zurück nach Tovag verbannen, 

öffnet sich hinter ihm in der Luft ein Riss, durch den 

er gezogen wird. Im Riss ist ein rauchig-rötliches 

Gebirgspanorama zu sehen. 

Kas' Geheimnis: Wenn Kas nach Tovag gezogen wird, 

leuchten die Verbindungen der Charaktere mit Vecna auf. 

Ihre Magie entreißt Kas sein letztes großes Geheimnis: 
Vecna hält sich derzeit in der Höhle des Geborstenen 

Spiegelbilds auf. Wenn die Charaktere kurz davor sind, 

Kas zu töten, verrät der Vampir ihnen, wo Vecna ist, um 

sich zu retten. Die Charaktere entscheiden, was nun mit 

Kas geschieht. 

Vecnas Aufenthaltsort zählt als Geheimnis, für das 

die Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" gelten. 

Wenn die Charaktere ihn erfahren, können sie mit dem 

nächsten Kapitel des Abenteuers fortfahren. 

NÄC H STE S C HRITTE 
Sobald die Charaktere von Kas erfahren haben, wo Vecna 

sein Ritual wirkt, können sie mit dem letzten Kapitel des 

Abenteuers fortfahren. 

Je nach ihren Entscheidungen ist der Krieg zwischen 

Lolths Kräften und Miskas Dämonen möglicherweise 

vorüber. Sofern die Charaktere nicht einen der Generäle 

oder beide besiegt haben, können sie beschließen, in 

Pandesmos zu bleiben und dies nachzuholen, ehe sie 

zur Konfrontation mit Vecna schreiten. 

NACH DE INEM ERMESSEN KÖNNTEN 
DIE (HARAKTERE I N  D I ESEM 

ÄSENTEUER DAS LEGENDARE 
ScHWERT voN I<A s F I N D E N .  

... 
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VORABEND 
DER VERDAMMNIS 

U M VECNA ZU BESIEGEN UND DAS MULTIVERSUM 

zu retten, müssen die Charaktere die Höhle des 

Geborstenen Spiegelbilds in Pandesmos erreichen 

und Vecnas Ritual unterbrechen. Davor müssen 

sie durch die Halbebenen navigieren, die Vecna bereits 

erschaffen hat, und einen Weg in die Ritualkammer des 

Lieh-Gottes finden. 

D I E SE S  KAPITEL LEITEN 
Die Charaktere können zum Heiligtum i n  Sigil zurück­

kehren, um zu rasten und sich mit Alustriel und Tasha zu 

beraten, ehe sie zur Höhle des Geborstenen Spiegelbilds 

aufbrechen. Wenn sie nicht zum Heiligtum zurückkehren, 

finden sie von ihrer Position in Pandesmos aus 

problemlos den Weg zur Höhle. 
Dieses Kapitel findet überwiegend in einem kleinen 

Höhlennetzwerk namens Vecnas Griff statt. Dort müssen 

die Charaktere drei Halbebenen-Unwirklichkeiten zer­

stören, die auf Vecnas Pläne hindeuten, das Multivers um 

umzugestalten. Jede Halbebene enthält eine Begegnung 

oder eine kurze Erkundungssequenz. Die Charaktere 

können diese Halbebenen in beliebiger Reihenfolge 

zerstören. Lies dir also die drei entsprechenden 

Abschnitte "Kas' Marter", "Niewinters neuer König" 

und "Tote Götter" durch, bevor du dieses Kapitel leitest 

Sobald die drei Halbebenen-Unwirklichkeiten zerstört 

sind, können die Charaktere durch einen neuen Zugang 

in Vecnas Griff in die Höhle des Geborstenen Spiegelbilds 

eindringen. 

CH ARAKTERENTWICKLUNG 
Die Charaktere müssen die 20 .  Stufe erreicht haben, 

wenn dieses Kapitel beginnt. 

MACHT DER GEH E I M N I S S E  
Die Charaktere können bei der finalen Konfrontation 

mit Vecna die Geheimnisse nutzen, die sie im Verlauf 

des Abenteuers gesammelt, aber noch nicht verwendet 

haben. Weitere Informationen findest du im Abschnitt 

"Höhle des Geborstenen Spiegelbilds" weiter hinten in 

diesem Kapitel. 

WIE DERSEHEN IN SIGIL 
Am Ende von Kapitel 10 haben die Charaktere erfahren, 

dass Vecna sein Ritual an einem Ort in Pandesmos wirkt: 

in der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds. Irgendwann 

nach dieser Enthüllung erhalten die Charaktere per Verstän­
digung eine Botschaft: Alustriel bietet ihnen weitere Hilfe 

an, sobald sie bereit sind. Wenn die Charaktere nicht vorha­

ben, nach Sigil zurückzukehren, dann rate ihnen dazu. 

Im Heiligtum enthüllen Alustriel und Tasha folgende 

Informationen: 

Halbebenen: Alustriel und Tasha wissen, dass Vecnas Pläne 

für das Multiversum auf den mächtigen Geheimnissen 

fußen, die er gesammelt hat. Mit ihnen hat er bereits 

drei Halbebenen geschaffen, die von Vecnas Griff aus 

erreichbar sind, einem kleinen Höhlennetzwerk in 

Pandesmos. Um in die Höhle des Geborstenen Spiegel­

bilds zu gelangen, müssen die Charaktere zunächst diese 

Halbebenen zerstören, die die frühen Versuche des Lieh­

Gottes darstellen, die Wirklichkeit umzugestalten. Die 

Halbebenen sind Vorboten dessen, was kommen wird, 

wenn Vecna nicht gestoppt wird. 

Unwirklichkeiten beenden: Jede von Vecnas drei 

Halbebenen ist eine "Unwirklichkeit", die aus 

einem bestimmten Geheimnis konstruiert wurde. 

Das Geheimnis wird durch einen einmaligen 

Gegenstand in der Unwirklichkeit repräsentiert, 

der ein "manifestiertes Geheimnis" genannt wird. 

Alustriel und Tasha kennen keine Details zu den 

manifestierten Geheimnissen, aber sie nehmen 

an, dass diese Gegenstände als wichtige Objekte 

erscheinen und das Symbol des Lieh-Gottes tragen: 

eine verschrumpelte Hand, die ein Auge umklammert. 

Um eine Unwirklichkeit zu zerstören, muss ein 

Charakter ihr manifestiertes Geheimnis finden, diesen 

Gegenstand berühren, um die Macht seiner Verbindung 

mit Vecna hineinzuleiten, und den Gegenstand dann 

mit mächtiger Magie aus einem Artefakt wie dem 

Stab der Sieben Teile oder aus einem Zauber hohen 

Grades erfüllen. (Weitere Informationen findest du 

im Abschnitt "Eine Unwirklichkeit zerstören".) 

Teleportationsschutz: Eine Kristallbarriere um die 

Höhle des Geborstenen Spiegelbilds schützt den Ort 

vor Teleportationsmagie. Um die Höhle zu erreichen, 

müssen die Charaktere zunächst nach Vecnas Griff 

reisen. Dank ihrer übernatürlichen Verbindung mit 

Vecna können die Charaktere sich von jedem Ort im 

Multiversum aus nach Vecnas Griff teleportieren. 



VEC NAS GRIFF 
Vecnas Griff ist ein Höhlennetzwerk i n  Pandesmos. 
Außer Vecna selbst können nur die Charaktere dieses 
Höhlennetzwerk betreten - und dies auch nur aufgrund 
ihrer Verbindungen mit Vecna. Dazu ist kein Portal 
erforderlich. Die Charaktere müssen nur daran denken, 
Vecnas Griff zu betreten, und die Macht ihrer Verbindungen 
mit Vecna transportiert sie direkt in Bereich Vl. Von Vecnas 
Griff aus können die Charaktere Vecnas Halbebenen­
Unwirklichkeiten erreichen und zerstören. Dadurch lösen 
sich die großen Kristalle in der Mitte von Vecnas Griff auf 
und geben das Loch im Boden frei, das direkt zur Höhle 
des Gebrochenen Spiegelbilds führt. 

UNWIRKLIC HKElTEN 

Die Unwirklichkeiten, die mit Vecnas Griff verbunden sind, 
stellen Manifestationen von Vecnas Umformungsplänen des 
Multiversums dar. Diese mächtigen Halbebenen existieren 
außerhalb von Raum und Zeit. Jede Unwirklichkeit ist 
gefährlich, sowohl konkret für die Charaktere, die sie 
erkunden, als auch langfristig für die Kreaturen im 
Multiversum. 

Die Charaktere können eine Unwirklichkeit erreichen, 
indem sie sich durch einen der drei Tunnel in Vecnas 
Griff begeben. Sobald sie eine Unwirklichkeit betreten 
haben, können sie diese nur wieder verlassen, indem 
sie das manifestierte Geheimnis der Halbebene finden, 
berühren und ausreichend Magie hineinleiten, um die 
Unwirklichkeit zu zerstören. 

MANIFESTIERTE GEHEIMNISSE 
In jedem Bereich einer Unwirklichkeit ist das manifestierte 
Geheimnis dieser Unwirklichkeit dargestellt. Dies ist ein 
Geheimnis, auf welchem Vecnas Umformung jenes Teils 
des Multiversums beruht, das die Unwirklichkeit darstellt. 
Das manifestierte Geheimnis einer Unwirklichkeit wird von 
einem Gegenstand dargestellt, der zwar in der Wirklichkeit 
der Charaktere nicht real ist, auf der Halbebene jedoch real 
wirkt und Vecnas Symbol trägt. 

Das manifestierte Geheimnis Iinden: Das manifestierte 
Geheimnis einer Unwirklichkeit ist ein wichtiger, für die 
Unwirklichkeit integraler Gegenstand. Wann immer sich 
ein Charakter in einer Unwirklichkeit aufhält, leuchtet 
das Symbol von Vecna am manifestierten Geheimnis 
purpurfarben. Der Charakter kann dieses Leuchten aus 
jeder Entfernung und durch massive Objekte hindurch 
sehen. Je näher der Charakter dem Geheimnis der 
Unwirklichkeit kommt, desto heller leuchtet das Symbol. 
Wenn die Charaktere sich nahe genug am manifestierten 
Geheimnis befinden, wissen sie instinktiv, wie sich diese 
Unwirklichkeit zerstören lässt. 

EINE UNWIRKLICHKEIT ZERSTÖREN 
Um eine Unwirklichkeit zu zerstören, muss mindestens 
ein Charakter ihr manifestiertes Geheimnis berühren. 
Gleichzeitig muss derselbe Charakter oder ein anderer 
eine der folgenden Aktionen ausführen: 

• Eine Ladung des Stabs der Sieben Teile verbrauchen 
• Einen Zauberplatz ab dem 7. Grad verbrauchen 
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Sobald Ladung oder Zauberplatz verbraucht ist, ver­
schwindet die Unwirklichkeit. Die Halbebene schmilzt 
dahin, verblasst zu nichts oder zersplittert in zahllose 
Trümmer, sodass klar ist, dass sie zerstört wurde. 

Dabei wird auch alles zerstört, was sich auf der 
Halbebene befunden hat - bis auf die Charaktere, die 
zum Tunneleingang der entsprechenden Unwirklichkeit 
in Vecnas Griff teleportiert werden. Nun reflektiert dieser 
Tunnel keine Bilder der Unwirklichkeit mehr und endet 
nach 15 Metern blind an einer Obsidianwand ohne 
besondere Merkmale. 

Wenn alle drei Unwirklichkeiten zerstört wurden, 
zerbersten die Kristalle in Bereich V1, sodass der Weg 
in die Höhle des Geborstenen Spiegelbilds (siehe weiter 
hinten in diesem Kapitel) frei ist. 

ME RKMALE VON VE C NAS GRIFF 

Die Bereiche i n  Vecnas Griffhaben die folgenden Merkmale: 

BELEUCHTUNG 
Die Bereiche V1 und V2 von Vecnas Griff sind dunkel. 
Gebietsbeschreibungen setzen voraus, dass die Charaktere 
eine Lichtquelle oder andere Möglichkeiten haben, um im 
Dunkeln zu sehen. Die Unwirklichkeiten in V2 sind hell 
erleuchtet. 

DECKEN 
Die Decke in Bereich V1 ist zwölf Meter hoch. In den 
Tunneln, die von dieser Höhle fortführen, sind die 
Decken drei Meter hoch. 

KEINE TELEPORTATION 
Solange Vecna sein Ritual wirkt, funktioniert Teleportation 
weder hier noch auf den verbundenen Halbebenen. Einzige 
Ausnahme von dieser Regel: Dank ihrer Verbindungen 
mit Vecna können die Charaktere, sobald sie von der 
Existenz von Vecnas Griff erfahren haben, jeweils eine 
Aktion verwenden, um sich in oder aus Bereich V1 zu 
teleportieren, sofern sich der Start- oder Zielpunkt nicht 
in einer von Vecnas Halbebenen-Unwirklichkeiten oder 
der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds befindet. 

WÄNDE UND B öDEN 
Vecnas Griff besteht aus magisch verstärktem Obsidian. 
Jeder Abschnitt mit 1 ,5  Metern Kantenlänge des Obsidians 
besitzt eine RK von 20, einen Schadensschwellenwert 
von 30, 60 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und 
psychischen Schaden immun. 

ÜRTE I N  VEC NAS GRIFF 

Die folgenden Orte sind auf Karte 1 1 . 1  dargestellt. 

Vl:  KALEIDOSKOPISCHE HÖHLE 
Charaktere, die sich durch die Magie der Verbindung mit 
Vecna in Vecnas Griff teleportieren, erscheinen in dieser 
Kammer. Lies den folgenden Text vor, um die Szene zu 
beschreiben: 



I h r  erscheint vor e iner neun Meter breiten Masse durch­

scheinender v io letter Kristal le, d ie  im Boden e iner  großen 

Obs id ianhöhle steckt. E in ige der Kr ista l loberfl ächen 

reflektieren verzerrte Bi lder der Höhle,  in anderen flackern 

Szenen, wie der Lieh-Gott Vec na ferne Weiten zerstört. 

Drei Tu nnel  führen aus dieser Höhle.  Kr ista l lfacetten aus 

Obsid ian bei den Tu n neleingängen zeigen ähn l iche Szenen 

wie d ie  Facetten der zentra len Kr istal le .  

Charaktere, die die zentralen Kristalle untersuchen, stellen 

fest, dass diese ein riesiges Loch im Höhlenboden wie 

ein Korken verschließen. Dieses Loch führt in die Höhle 

des Geborstenen Spiegelbilds hinab, aber die Charaktere 

können erst an den Kristallen vorbeikommen oder ander­

weitig absteigen, wenn sie die Nebentunnel (Bereiche 

V2a-V2c) erkundet und die verbundenen Halbebenen 

zerstört haben. 

V2 : TUNNEL ZU DEN UNWIRKLIC HKElTEN 
Jeder der drei Tunnel in Vecnas Griff führt zu einer 

anderen Halbebenen-Unwirklichkeit. Die Tunnelwände 

zeigen vage phantasmagorische Szenen der Unwirklichkeit, 

zu der der Tunnel jeweils führt. 

Eine Kreatur kann 15 Meter weit durch einen Tunnel 

gehen, ohne Vecnas Griff zu verlassen. Dabei kommt 

es ihr vor, als wäre der Tunnel endlos. Nach 15 Metern 

passiert die Kreatur eine nicht wahrnehmbare Schwelle. 

Dahinter hat die Kreatur den Tunnel verlassen und 

befindet sich in der jeweiligen Unwirklichkeit. Diese 

Verbindung funktioniert nur in eine Richtung, sodass 

die Kreatur nicht aus der Unwirklichkeit in den Tunnel 

zurückkehren kann. 
V2a: An den Wänden dieses Tunnels flackern Bilder 

von Kas dem Verräter. In jeder Reflexion wird Kas von 

Vecna gemartert und scheint hilftos gegen den bösen 

Gott. Charaktere, die über die Schwelle gehen, erscheinen 

in der Unwirklichkeit, die im Abschnitt "Kas' Marter" 

beschrieben ist. 
V2b: Die Wände dieses Tunnels spiegeln düstere Szenen 

von Unruhen wider - Bauernaufstände, brennende Gebäude, 

Soldaten, die das Recht des Stärkeren ausüben. Ein 

Charakter, der die Bilder gerrauer betrachtet, erkennt, 

dass sie sich in Niewinter ereignen. Charaktere, die über 

die Schwelle gehen, erscheinen in der Unwirklichkeit, die 

im Abschnitt "Niewinters neuer König" beschrieben ist. 

V2c: An den Wänden dieses Tunnels blitzen brutale 

Szenen mit Vecna auf, der in der gigantischen Leere 

der Astralsee andere Götter erschlägt, beherrscht und 

einkerkert. Ein Charakter, der in der Fertigkeit Religion 

geübt ist, erkennt die Gottheiten. Charaktere, die über die 

Schwelle gehen, erscheinen in der Unwirklichkeit, die im 

Abschnitt "Tote Götter" beschrieben ist. 

VECHAS GRIFF 
1 Quadrat = 1,5 Meter 

KARTE 1 1 . 1 :  VECNAS G R I F F  

KAs' MARTER 
Wenn die Charaktere die Schwelle in Bereich V2a 

überschreiten, erscheinen sie in einer alternativen 

Wirklichkeit von Oerth, in der Vecna seinen Erzrivalen 

gefangen und eingekerkert hat: Kas den Verräter. 

Lies den folgenden Text vor, um die Szene zu beschreiben: 

Eure Füße s inken in den Sch lamm einer r iesigen Einöde. 

H i er g ibt es n u r  e in paar zerstörte Überreste von Bäumen, 

Straßen und Gebirgszügen. I n  der Ferne zeichnet s ich 

e ine  e insame Bu rg gegen den b lutroten Horizont ab. Zwei 

hünen hafte Gestalten wandern um das Gebäude herum. 

Diese Unwirklichkeit zeigt Keoland, Kas' Heimat in 

Oerth, wie Vecna es sich für sein neues Multiversum 

vorstellt. In dieser Version wurde das gesamte Land 

in einer unwirtliche Höllenlandschaft verwandelt. Die 

Ruine in der Ferne ist alles, was noch von der Burg übrig 

ist, die Kas einst sein Zuhause nannte. Weitere Gebäude 

gibt es in dieser Unwirklichkeit nicht. Die Sonne steigt 

nicht weit über den Horizont. 



Die Unwirklichkeit verzerrt Distanzen. Wenn die 
Charaktere auf die Burg zugehen, scheint diese sich zu 
entfernen. Nur wenn alle Charaktere auf die tief stehende 
Sonne zugehen, kommen sie an die Burg heran. Sie 
können die Burg nur auf diese Art erreichen. Der Weg 
dauert zu Fuß eine Stunde. 

Wenn die Spieler nicht darauf kommen, wie sie die Burg 
erreichen können, lass die Charaktere einen SG-15-Intelli­
genzwurf (Arkane Kunde) ausführen, um sich daran zu 
erinnern, dass diese Unwirklichkeit eine Reflexion von 
Vecnas Hass auf Kas ist. Als Vampir würde Kas die Sonne 
hassen und fürchten, daher ist sie der Schlüssel dazu, Kas' 
Marter aufzusuchen. 

Lies den folgenden Text vor, wenn die Charaktere die 
Burg erreichen: 

Diese B u rg m u s s  e inst  beeind ruckend gewesen se in ,  doch 

jetzt ist  s ie  abgesehen von wenigen Vorkam m e r n  nur n och 

e in  verkoh lter Tr ümmerhaufen .  Zwei r ies ige zweibei nige 

Kreaturen, mit  Stache ln  bedeckt und b l utverschm iert, 

sto lpern ü be r  den B u rghof 

ÜRTE I N  DER BURG 

Die folgenden Orte sind auf Karte 1 1 .2 dargestellt. 

Kl : ZERSTÖRTER BuRGHOF 
Die riesigen Gestalten, die schon aus der Ferne sichtbar 
waren, sind zwei Leichensammler (siehe Anhang A). 
Diese monströsen Kriegsmaschinen durchsuchen die 
Trümmer auf dem Hof nach Leichen. Sie greifen Kreaturen 
an, sobald sie diese sehen, um ihren Sammlungen weitere 
Leichen hinzuzufügen. 

K2 : STATUEN VON VECNA 

I Sechs Statuen von Vecna in gebieter ischen Posen säumen 

d iesen  Fre i luftweg. 

Jede Statue ist ein mittelgroßer Gegenstand, besitzt eine 
RK von 13,  20 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und 
psychischen Schaden immun. 

Wenn eine Kreatur einer Statue Schaden zufügt, muss 
jede Kreatur in der Unwirklichkeit einen SG-1 5-Weis­
heitsrettungswurf ausführen, da die Unwirklichkeit von 
psychischen Schockwellen erschüttert wird. Scheitert 
der Wurf, erleidet die Kreatur 1 1  (2W10) psychischen 
Schaden, anderenfalls die Hälfte. 

I 



K3 : EMPFANGSHALLE 

Diese Ha l le hat e ine gewöl bte Decke. Auf e inem Podest 

am anderen Enäe steht ein Ritter in Rüstu ng. Seine Augen 

leuchten rot. 

Die Gestalt in der Rüstung ist ein Todesritter, der in dieser 

zerstörten Halle Wache steht. Er ist Kreaturen gegenüber 

gleichgültig, die diese Halle betreten, reagiert jedoch 

feindlich auf Kreaturen, die versuchen, die Bereiche K4 

oder KS zu verlassen. Sobald er sieht, dass eine Kreatur 

Bereich K4 oder KS verlässt, versucht er, sie abzufangen 

und zu töten. 

K4 : BLUTBRUNNEN ] i n  de r  M itte d ieser Kammer steht e i n  a lter Brunnen,  dessen 

Becken m it un bewegtem Blut gefül lt ist. Die ruhige Oberfläche 

reflektiert etwas Seltsames. 

Vecna hat den Blutbrunnen in seine Unwirklichkeit 

integriert, um Kas zu verhöhnen, der zwar von dem 

Brunnen weiß, aber nicht daraus trinken kann, solange 

er in Bereich KS angekettet ist. Wenn Kas in dieser 

Unwirklichkeit besiegt wird, so wird der Brunnen 

aktiv, und wenige Augenblicke später steigt ein weiterer 

imaginierter Kas aus der blubbernden Flüssigkeit. 

Dieser wird dann in Bereich KS teleportiert und dort 

wie unten beschrieben angekettet. In Vecnas Version 

des Multiversums bietet selbst die Vernichtung seinem 

Rivalen keinen Frieden. 

Vision von Vecna: Wenn die Charaktere sich die Ober­

fläche der Brunnenflüssigkeit ansehen, erhaschen sie 

einen Blick auf Vecna, der in der Höhle des Geborstenen 

Spiegelbilds sein Ritual wirkt. Ein Charakter, der die 

Reflexion untersucht, sieht Vecna in einer kristallgesäumten 

Kammer knien. Sein Auge ist geschlossen, und er murmelt 

Beschwörungsformeln. In der ausgestreckten Hand hält 

der Lieh-Gott eine unbeständige Kugel aus magischer 

Energie. Sie verschluckt das Licht und sieht aus wie ein 

schwarzes Loch. Die Reflexion im Brunnen ist eine Illusion. 

Vecna und Kreaturen in diesem Raum können nicht 

miteinander interagieren. 

K 5 :  KAs' KAMMER 

D i e  unverwechselbare Gestalt von K a s  sitzt zusammenge­

kauert i n  der h i nteren Ecke d ieser muffi gen Ste inkammer. 

Der Vampir  ist  mit a l len vier G l iedmaßen über drei Meter 

lange Ketten aus Ad amant an eine große Adamantkugel 

gefesselt .  Er  scheint sich auf die zerr issenen Wandbehänge 

und die kap utten Zierden an den zerfa l lenden Wänden 

zu konzentrieren. Auf dem Rücken trägt er  ein herr l iches 

Schwert, auf dessen G riff ein leuchtendes Symbol von 

Vecna prangt. 

KAs' 
MARTER 
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KARTE 1 1 . 2 :  KAs' MARTER 

Dies ist Vecnas imaginierte Version von Kas dem 

Verräter (siehe Anhang B). Im Gegensatz zum realen 

Kas, dem die Charaktere im vorigen Kapitel begegnet 

sind, ist dieser imaginierte Kas verzweifelt und nicht 

an Kämpfen interessiert. Er erkennt die Charaktere 

nicht und ist bereit, mit ihnen zu sprechen, wobei 

ihn jedes Thema langweilt, das nichts mit seinem 

schweren Schicksal zu tun hat. Solange Kas gefesselt 

ist, beträgt seine Bewegungsrate 1 ,5  Meter, und er 

kann den Raum nicht verlassen. Die Kugel, an die er 

gekettet ist, kann nicht bewegt werden, auch nicht mit 

magischen Methoden. 

Dieser Kas weiß nicht, dass er nicht real ist, und es 

ist ihm auch nicht zu vermitteln. Er weiß jedoch, dass 

Vecna ihn hier eingekerkert hat. Ihm ist nicht klar, dass 

diese Burgruine einst seine Heimat in Oerth war. Wie der 

echte Kas hegt auch diese Version abgründigen Hass auf 

Vecna. Allerdings ist sie ihm machtlos ausgeliefert. 

MANIFESTIERTE S GEHEIMNIS 
I n  Vecnas verdrehter Unwirklichkeit hat Kas sein legen­

däres Schwert bei sich, ist jedoch auf ewig außerstande, 

es zu führen. Das Schwert von Kas ist das manifestierte 

Geheimnis dieser Unwirklichkeit. 

Kas überlässt das Schwert von Kas bereitwillig einem 

der Charaktere, wenn er überzeugt wird, dass die Aben­

teurergruppe Vecna zerstören kann - und erst recht, 



wenn er glaubt, dass er Vecna einst selbst wird vernichten 

können, falls er jetzt das Schwert hergibt. Ein Charakter 

kann einen SG-25-Charismawurf (Überzeugen) aus­

führen, um zu versuchen, Kas von einer der Varianten 
zu überzeugen. Wenn es den Charakteren nicht gelingt, 

ihn zur Herausgabe des Schwerts zu überreden, faucht 

Kas und beleidigt sie, kämpft jedoch nicht. Wenn ein 

Charakter Kas sagt, dass dieses Gefängnis die zerstörte 

Version seiner Heimat in Keoland ist, heult Kas vor 

Wut auf, übergibt ihm sofort sein Schwert und bittet 

die Charaktere, Vecna zu vernichten. 

Die Charaktere können diese Unwirklichkeit zerstören, 

indem sie das Schwert berühren und eine der im Abschnitt 

"Eine Unwirklichkeit zerstören" weiter vorne in diesem 

Kapitel beschriebenen Aktionen ausführen. 

NIEWINTERS NEUER KÖNIG 
Wenn die Charaktere die Schwelle i n  Bereich V2b 

überschreiten, erscheinen sie in einer Unwirklichkeit, 

in der Vecna die Kontrolle über Niewinter in Faen1n 

übernommen hat. 

KAPITEL 1 1  I VO RABEND D E R  V E R DA M M N I S  

In dieser Unwirklichkeit hat Vecna Vogt Nieglut zu 

einem loyalen Todesritter gemacht, der Niewinter nun 

mit eiserner Faust tyrannisiert. Nieglut hat seine Diener 

zu Gruftschrecken gemacht und seine Gegner in Staub 

verwandelt. 

Lies folgenden Text vor, wenn die Charaktere in der 

Niewinter-Unwirklichkeit eintreffen: 

Eine königl iche Gestalt steht in bedroh l ich dornengespickter 

Rüstung auf dem Ba lkon e ines Sch losses, der sich d rei 

Meter ü ber dem M arktplatz erhebt. Auf dem Marktplatz 

befinde n  sich vier Ga lgen. D ie  Gesichtszüge der  gerüsteten 

Gestalt l iegen im Schatten und s ind nicht zu erken nen .  Sie 

trägt eine herr l iche goldene Krone m it dem leuchtenden 

Symbol  von Vecna. 

Auf dem Marktplatz sind die Bürger zusammengekommen 

und starren den König fassungslos und mit Tränen in  den 

Augen an. Unter dem Balkon stehen zwölf bewaffnete 

vertrocknete Gestalten Wache und ha lten d ie Me nge 

davon ab,  s ich weiter zu nähern .  



Dieser Ort ist auf Karte 1 1 .3 dargestellt. 
Wenn die Charaktere ihre Anwesenheit kundtun, 

befiehlt Vogt Nieglut den zwölf Gruftschrecken unter 
dem Balkon, sie zu ergreifen und auf die Galgen zu 
schleppen. Vogt Nieglut nimmt nicht am Kampf teil, 
sofern die Gruftschrecken nicht zerstört werden oder 
die Charaktere ihn angreifen. 

Wenn ein Charakter der entsetzten Menge mitteilt, 
dass Nieglut nicht der rechtmäßig Herrscher von 
Niewinter ist, und dazu einen SG-15-Charismawurf 
(Überzeugen) besteht, bricht die Menge in gewalttätige 
Raserei aus. In diesem Fall sind die Gruftschrecken 
abgelenkt, sodass die Charaktere ihre Aufmerksamkeit 
auf Nieglut richten können. 

Vogt Nieglut (nutze die Spielwerte eines Todesritters) 

ist nicht bereit, sich von seiner Krone zu trennen. Er 
kämpft gegen die Charaktere, um das Symbol seiner 
Herrschaft zu behalten. 

MAN I F E STIERTES GEHEIMNIS 

Das Geheimnis, dass Vogt Nieglut nicht der rechtmäßige 
Herrscher von Niewinter ist, wird von Vecnas Symbol 
auf Niegluts Krone repräsentiert. Die Charaktere können 
diese Unwirklichkeit zerstören, indem sie die Krone 
berühren und eine der im Abschnitt "Eine Unwirklichkeit 
zerstören" weiter vorne in diesem Kapitel beschriebenen 
Aktionen ausführen. Die Krone kann nur berührt werden, 
wenn Vogt Nieglut kampfunfähig ist oder zerstört wurde. 
Magie kann Nieglut die Krone vom Kopf heben, sofern er 
noch mindestens einen Trefferpunkt hat. 

TOTE GöTTER 
Wenn die Charaktere die Schwelle i n  Bereich V2c über­
schreiten, erscheinen sie in einer Unwirklichkeit, in der 
Vecna alle anderen Götter im Multiversum entmachtet 
und ihre Knochen in der Astralsee verstreut hat. 

Lies den folgenden Text vor, wenn die Charaktere 
eintreffen: 

I h r  schwebt in e iner weiten Leere, gespre nkelt m it fernen 

s i l brigen Lichtern.  Ü beral l  u m  euch herum schweben d ie  

Ü berreste r iesiger stei nerner Leichname.  N icht weit von 

euch schwebt e in  monströses Ungetü m ,  das wie  ein gehörter 

schlangenartiger H u mmer aussieht,  langsam du rch e ine 

Trü m merwol ke. Die Kreatur  stöhnt schmerzerfü l lt ,  i h r  

ei nziges Auge b l ickt h e ktisch und verwirrt u m her. Vecnas 

unhe i l iges Symbol leuchtet schwach aus dem riesigen Torso 

des U ngetü ms.  Sechs kugelförmige e inäugige Bestien mit  

klaffenden M äulern u mschwärmen das U ngetüm und beißen 

i h m  in  die F lanken.  

Das Ungetüm ist ein sterbender Astralschlächter, 

der von sechs Maulaugen Ueweilige Spielwerte siehe 
Anhang A) gefressen wird. Dem Astralschlächter 
verbleiben nur noch 150 Trefferpunkte, sein Merkmal 
Legendäre Resistenz hat keine Ladungen mehr, und 
seine Flugbewegungsrate ist auf sechs Meter verringert, 
bis seine Trefferpunkte vollständig wiederhergestellt 
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sind. Die Maulaugen fokussieren ihre Angriffe auf 
den Astralschlächter, sofern die Charaktere sie nicht 
aufhalten. 

Der Astralschlächter heißt Arekanz. Er hat tote Götter 
verzehrt, aber in dieser Unwirklichkeit hat Vecna deren 
Überreste boshaft verflucht, um den Astralschlächter zu 
vergiften und zum Tod zu verurteilen. Arekanz erleidet 
die Effekte des Fluchs. Er hat solche Schmerzen, dass 
er sich bis auf seine legendäre Aktion Turmbesuch nicht 
verteidigt. 

Ein Charakter, der einen SG-15-Intelligenzwurf (Arkane 
Kunde) besteht, erkennt Arekanz als Astralschlächter, 
eine Kreatur mit einer Halbebene anstelle eines Magens. 
Was immer der Astralschlächter verschlingt, gelangt 
auf die Halbebene. Der Charakter erkennt auch, dass 
die Halbebene zerstört wird, wenn der Astralschlächter 
stirbt, und dass ihr gesamter Inhalt dann ziellos durch 
die Astralsee treibt. 

B LAUE FEDER VON HABBAKU K  

In Arekanz' Halbebenenturm befindet sich eine blaue 
Phönixfeder, die das Symbol von Vecna trägt - das 
manifestierte Geheimnis dieser Unwirklichkeit. Diese 
eine Feder ist in dieser Unwirklichkeit der letzte Rest von 
Habbakuk, einem Gott in der Welt Krynn, den Vecna wie 
so viele andere Götter im Rahmen seines Rituals zerstören 
will. Ein Charakter, der in der Fertigkeit Religion geübt 
ist, erkennt die Feder als Überrest von Habbakuk. Die 
Charaktere müssen die blaue Phönixfeder bekommen, 
damit sie diese Unwirklichkeit zerstören können. 
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ÜRTE IN AREKANZ' TU RM 
In dieser Unwirklichkeit hat Vecna seine Götterrivalen 

in Stein verwandelt, ehe er sie erschlagen und Arekanz 

zum Fraß vorgeworfen hat. Nun sind ihre zertrümmerten 
Überreste den Charakteren in Arekanz' Halbebenenturm 

im Weg, wenn diese an das manifestierte Geheimnis 

der Unwirklichkeit im östlichen Bereich der Halbebene 

herankommen wollen. 

Die folgenden Orte sind auf Karte 11 .4 dargestellt. 

Al : GERÖLLHALDE 
Charaktere, die in Arekanz' Halbebenenturm gelangen, 

erscheinen hier. 

I h r  steht zwischen Hüge ln  aus den hal bverdauten Le ibern 

zah l loser Gottheiten .  Ein tiefes Tal trennt zwei d ieser Hü gel 

und erstreckt s ich in beide Richtungen ,  so weit das Auge 

sehen kann. Der Boden unter euren Füßen bewegt s ich ,  und 

es fa l len immer  wieder kleinere Lawinen aus Gerö l l  ins Ta l .  

Der gefährliche Bereich des Gerölls ist auf der Karte 

mit einer gepunkteten Linie gekennzeichnet. Wenn eine 

Kreatur auf diesen Geröllbereich tritt, stürzt das Geröll 

ein. Alle Kreaturen innerhalb des markierten Bereichs 
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müssen einen SG-13-Geschicklichkeitsrettungswurf 

bestehen, oder sie fallen von der Klippe auf den Talgrund 

30 Meter darunter, wobei sie 35 (10W6) Wuchtschaden 

erleiden. 

A2 : SCHWERTBRÜCKE 

H ier wurde das kolossale Eisenschwert i rgendeines 

legendären Wesens kurzerhand zu Boden geworfen 

und b i ldet nun e ine  B rücke über das Ta l .  

Unter dem Schwert lauern drei Maulaugen (siehe 

Anhang A), die von Arekanz verschlungen wurden. Sie 

greifen alle Charaktere an, die die Brücke überqueren. 

A3 : RISS DES HORRORS 

I Ein breiter Riss verläuft zwischen der Schwertbrücke und 

einem großen Schrein von Osten nach Westen .  

Der Riss ist neun Meter tief. Wenn die Charaktere sich 

nähern, erbebt er, und ein kosmischer Horror (siehe 

Anhang A) schlängelt sich aus dem östlichen Teil heraus, 

um die Körper und Seelen der Charaktere zu fressen. 

I 



A4 : SCHREIN DE S HABBAKUK 

Die  große Ste i n statue in der M itte d ieses Schre ins  stel l t  e i n  

kobaltb laues  zweibe in iges Wesen m i t  menschl ichem Körper 

und vogelartigem Kopf dar. Es ist i n  Gewänder mit  Phön ix­

Symbolen gekleidet.  i n  das Brustbein der  Statue ist e ine 

b laue Phönixfeder e ingebettet, die das le uchtende Symbol 

von Vec n a  trägt. 

Die Statue stellt Habbakuk dar, einen Gott der Tiere und 
Druiden, der in der Welt Krynn weithin verehrt wird. 

MANIFE STIERTE S GEHEIMNIS 

Die Charaktere können diese Unwirklichkeit zerstören, 
indem sie die Feder berühren und eine der im Abschnitt 
"Eine Unwirklichkeit zerstören" weiter vorne in diesem 
Kapitel beschriebenen Aktionen ausführen. 

Wenn der Astralschlächter stirbt, während die Charak­
tere in seinem Halbebenenturm nach dem manifestierten 
Geheimnis suchen, hört die Halbebene auf zu existieren, 
und alles darin erscheint um den Kadaver des Astral­
schlächters - auch die Charaktere und die Feder. Ein 
Charakter, der eine Stunde lang die ausgestoßenen 
Trümmer durchsucht, findet die Feder. 
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KARTE 1 1 .4 :  ÄRE�AN'l' TURM 

DIE HÖHLE DES  

GEBORSTENEN SPIEGELBILD S 
Wenn die Charaktere alle drei Halbebenen zerstört haben, 
die mit Vecnas Griff verbunden sind, zerfallen die großen 
Kristalle in Bereich Vl zu Staub, und der Weg in Vecnas 
Ritualkammer, die mythische Höhle des Geborstenen 
Spiegelbilds, ist frei. Die Höhle existiert seit der frühesten 
Zeit des Multiversums. Sie hat die Fähigkeit, die Lebens­
kraft von Kreaturen zu nutzen und jedem, der sich in ihr 
aufhält, fundamentale Wahrheiten zu offenbaren. Hier 
benutzt Vecna die Kräfte der Höhle für sein Ritual, um das 
Multiversum nach seinen Vorstellungen neu zu gestalten. 

MERKMALE DER HÖHLE 

Die Höhle des Geborstenen Spiegelbilds, auf Karte 1 1 .5 
dargestellt, hat die folgenden Merkmale: 

KRISTALLWÄNDE 
Die meisten Wände bestehen aus durchscheinendem 
violettem Kristall, der gegen alle Schadensarten immun 
ist. Kreaturen auf verschiedenen Seiten einer Kristallwand 
können einander schemenhaft sehen, solange sie sich im 
Abstand von bis zu 1 ,5  Metern von der Wand befinden. 
Geräusche, auch die der Glocke des Exils, können diese 
Kristallwände nicht durchdringen. 

KAP I T E L  11  



IN DER fi ÖHLE DES GEBORSTENEN S P I EG E L B I L D S  

B E F I N D E N  S I CH 1. A H L R E I C H E  T Ü R E N  A U S  D I AMANT. 

DIAMANTTÜREN 
In den Kristallwänden befinden sich Portale aus durchschei­

nendem massivem Diamant. Kreaturen auf verschiedenen 

Seiten einer Diamanttür können einander schemenhaft 

sehen, solange sie sich im Abstand von bis zu 1 ,5  Metern 

von der Tür befinden. 

Außer der Tür in Bereich H2 ist jeweils eine Seite der 

Diamanttüren mit einem großen Rubin, die andere mit 

einem großen Saphir besetzt. (Diese sind auf der Karte 

rot beziehungsweise blau dargestellt.) Außerdem trägt 

jede Seite einer Tür ein SiegeL Jedes Siegel entspricht 

dem Siegel an einer anderen Tür in der Höhle des 

Geborstenen Spiegelbilds. Karte 1 1 . 5  zeigt fünf Paare 

identischer Siegel. Diese sind mit A1/A2, B1/B2, C1/C2, 

D1/D2 und E1/E2 bezeichnet. 

Zwischen Siegeln teleportieren: Wenn Vecna oder 

eine Kreatur, die eine Verbindung mit Vecna hat, den 

Edelstein einer Diamanttür berührt, wird die Kreatur 

zur nächsten freien Stelle bei der Tür mit dem passenden 

Siegel teleportiert 

Auf welche Seite der Zieltür sie gelangt, hängt davon 

ab, welchen Edelstein die Kreatur zum Teleportieren 

berührt hat. War es der Rubin, so erscheint die Kreatur 

auf der Rubinseite der Zieltür. War es der Saphir, so 

erscheint die Kreatur auf der Saphirseite der Zieltür. 

KAPITEL 11 I VORAB E N D  D E R  V E R DA M M N IS 

BELEUCHTUNG 
Die Höhle ist in unheimliches violettes Licht getaucht und 

dadurch hell erleuchtet. 

BEGRENZTE TELEPORTATION 
Solange Vecna sein Ritual wirkt, sind die Diamanttüren 

sowie Vecnas Reaktion Tödlicher Tadel die einzigen 

Formen von Teleportationsmagie, die an diesem Ort 

funktionieren. Die Kristallwände der Höhle begrenzen 

nicht den Bereich, innerhalb dessen Vecna sich mit 

Tödlicher Tadel teleportieren kann, wobei er sein Ziel 

allerdings sehen können muss. 

DURCH GEHEIMNISSE MÄCHTIG 
In der Höhle des Geborstenen Spiegelbilds sind Geheim­

nisse Macht. Je nachdem, wie viele Geheimnisse die 

Charaktere im Verlauf dieser Kampagne bewahrt 

haben, könnten sie in dieser Höhle mächtiger sein, 

als sie anderenfalls wären. 

Bevor du dieses Teil des Abenteuers leitest, sieh 

in den Geheimnisse-Tracker in Anhang C. Zähle die 

Geheimnisse zusammen, die die Abenteurergruppe 

erfahren hat, und schreibe die Summe ins Kästchen 

"Erfahrene Geheimnisse insgesamt". Zähle dann 

die Geheimnisse zusammen, die die Charaktere für 

Vorzüge ausgegeben haben, und schreibe die Summe ins 

Kästchen "Enthüllte Geheimnisse insgesamt". Ziehe die 

Summe der enthüllten Geheimnisse von der Summe der 

erfahrenen Geheimnisse ab und schreibe das Ergebnis 

ins Kästchen "Bewahrte Geheimnisse". Sieh in der 

Tabelle "Macht der Geheimnisse" unten nach, welche 

zusätzlichen Kräfte die Charaktere in der Höhle des 

Geborstenen Spiegelbilds möglicherweise haben. 

Diese Kräfte sind kumulativ. Beispiel: Wenn die 

Charaktere sieben Geheimnisse bewahrt haben, 

beginnen sie die Begegnung mit Inspiration und können 

außerdem klar durch die Kristallwände der Höhle sehen. 

M A C H T  D E R  G E H E I M N I S S E  

Bewahrte 
Geheim­

nisse 

0-2 

3-6 

7-1 0 

l l -14  

1 5-1 7 

Zusätzliche Kraft 

Jeder  Charakter beginnt die Begegn ung 

mit  I n s p i ratio n .  

D i e  Cha raktere können k l a r  d u rch d ie 

Kristal lwände der  H ö h l e  sehen.  

We n n  e i n  Chara kter d ie Höh le  des  

Geborstenen Spiege lb i lds  erst m a l s  

betritt, profitiert er e i n e  M i n ute l a n g  von 

den Effekten des Z a u bers Hast. Wen n  

der  Z a u ber endet, er le idet der  Charakter 

kei ne Lethargie. 

Die Cha raktere sind bei a l l e n  Konstitutions­

rettungswü rfe n ,  die s ie in der  H ö h l e  

a u sfü h ren, i m  Vorte i l .  



KARTE 1 1 .5 :  fi Ö H L E  DES G E BO R S T E N E N  S P I E G E L B I L D S  

ÜRTE IN DER HÖHLE 

Die folgenden Orte sind auf Karte 1 1 .5 dargestellt. 

Hl:  GEB ORSTENE GROTTE 
Wenn die Kristallmasse in Bereich V1 von Vecnas Griff 
vor den Charakteren zerbirst, lies den folgenden Text vor: 

Die H ö h l e  erbebt, u n d  i n  der  vio letten Kr ista l l m asse in  

der M itte des Raums entstehen tiefe Risse. Mit  e inem 

gewaltigen Krachen bersten d ie  Krista l le .  Die Spl itter fliegen 

n u r  so. Im Boden wird ein t iefes Loch s ichtbar, aus d e m  

schreiende W i n d e  u nd geisterhafte, grel lgrün leuchtende 

Nebelstreife a u fsteigen. 

Das Loch ist 150 Meter tief. Seine Wände bestehen 
oben aus Obsidian und weiter unten aus violettem 
Kristall. Die heulenden Winde und die Nebelstreife sind 
Ausdrucksformen von Vecnas gehorteten Geheimnissen. 
Die Winde im Loch sind so stark, dass sie Fackeln 
ausblasen. Angriffswürfe im Loch sind durch die 
Winde im NachteiL 

Es ist riskant, ohne Kletterausrüstung oder Magie an 
den glatten Wänden hinabzusteigen. Eine Kreatur muss 
dazu einen SG-20-Stärkewurf (Athletik) bestehen, oder 
sie stürzt in die Tiefe. 

Der Grund der Grube ist flach. Es handelt sich um eine 
zylindrische Kammer aus glattem Kristall. Wenn die 
Charaktere hinabgestiegen sind, kommen zwei untote 
Monster aus den Wänden der Grube und greifen die 
Abenteurergruppe an. Die Monster nutzen die Spielwerte 
von Todesrittern und repräsentieren mächtige 
Geheimnisse, die Vecna gehortet hat. 

Eines der Monster hat blutige Hände und Arme. Es steht 
für einen König, der insgeheim seinen Bruder ermordet hat. 
Das andere Monster hat keine Gesichtszüge und steht für 
eine berühmte Person, die über ihre Identität gelogen hat. 

Eine Öffnung an der Ostseite dieses Bereichs führt in 
Bereich H2. 

H2: SCHWELLE 

D i e s e  Obs id ianhöh le  wird v o n  e i n e r  Wa nd aus  d u rchschei­

nendem violettem Kristal l  getei lt ,  sodass der weiterfüh rende 

Tu nne l  n icht erre ichbar ist.  Aus d iesem Tu n n e l  dr ingt ein 

schwaches, aber sehr u nangenehmes S u m m e n .  

l n  der M itte der Kristal lwand befindet s ich e ine große 

kreisförmige Scheibe aus strah l e n d  weißem Diam ant. 

Ein leuchtender R u b i n  wu rde in die M itte der Scheibe 

gesetzt. Dieser äh ne lt grusel ig e inem Auge mit  b l utroter 

I ris .  Die a ndere Seite der Scheibe trägt ebenfa l l s  e inen 

solchen R u b i n .  

K A P I T E L  1 1  
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Wenn sich ein Charakter der Kristallwand erstmals auf 

1 ,5  Meter nähert, erscheint ein seltsames Spiegelbild von 

ihm im Kristall. Die Reflexion zeigt das Erscheinungsbild 

des Charakters korrekt an - bis auf ein böses Grinsen im 

Gesicht. Sie ist ein Spiegelschatten (siehe Anhang A). 

Dieser greift den Charakter einmal an und flieht dann in 

Bereich H3. 

Psychisches Summen: Der Tunnel östlich der Tür 

projiziert ein unangenehmes Summen in den Verstand 

von Kreaturen. Es ist zwar schmerzhaft, bewirkt aber 

keinen Schaden. Wenn ein Charakter die Schwelle zu 

Bereich H3 überschreitet, wird das Summen lauter 

und beginnt, Schaden zu bewirken (siehe Abschnitt 

"Verstärktes Summen" bei Bereich H3 unten). 

Diamanttür: Die Diamanttür in diesem Bereich 

verbindet die beiden Hälften dieses Raums. Vecna oder 

eine Kreatur, die eine Verbindung mit Vecna hat, kann 

sich durch schlichtes Berühren des Rubins in der Tür 

auf die andere Seite der Tür teleportieren. 

H 3 :  RITUALKAMMER 

Diese große Höh le  i s t  du rch deckenhohe Wände aus 

vio lettem Kristal l  untertei l t ,  in welchen s ich Ta usende 

desorientierender Reflexionen bewegen. l n  manchen 

Wänden befinden sich große Türen aus massivem Diam ant. 

jede Tü r trägt e inen großen Rub in  oder Saph i r. 

Als i h r  die Höh le betretet, verstä rkt sich das psych ische 

Summen und d ri ngt euch bis ins Mark .  Es scheint von 

e inem Punkt i rgendwo im Krista l l ·  Labyrinth auszugeh en.  

Vier Spiegelschatten (siehe Anhang A) lauern in den 

Kristallwänden. (Wenn die Charaktere den Spiegelschatten 

in Bereich H2 bereits zerstört haben, verbleiben in dieser 

Kammer noch drei statt vier.) Die Spiegelschatten sind 

Diener von Vecna und sollen Eindringlinge töten. Sie setzen 

ihr Merkmal Spiegelbewegung ein, um sich durch die 

Kristallwände zu bewegen. 

Verstärktes Summen: Jede Kreatur außer Vecna und 

seinen Spiegelschatten, die ihren Zug hier beginnt, muss 

einen SG-20-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder sie 

erleidet 5 (lWlO) psychischen Schaden. 

Türenlabyrinth: Die Kristallwände unterteilen den 

Bereich in einzelne Kammern. Um Vecna zu erreichen, 

müssen die Charaktere die Diamanttüren verwenden 

und herausfinden, wie man in die zentrale Kammer 

(auf Karte 1 1 .5  mit "Vecna" beschriftet) gelangt. 

Die Kristallwände enthalten zehn Diamanttüren. ]ede Tür 

trägt auf der einen Seite einen Rubin und auf der anderen 

einen Saphir. Außerdem ist sie mit einem Siegel versehen, 

wie oben im Abschnitt "Diamanttüren" beschrieben. Die 

Türen, ihre Edelsteine und Siegel - durch Beschriftungen 

repräsentiert - sind auf Karte 1 1 .5 dargestellt. 

Die Charaktere können sich in Vecnas zentrale Kammer 

teleportieren, indem sie den Rubin an einer der folgenden 

Türen berühren: A2, Bl ,  C l ,  Dl .  Vermutlich brauchen die 

Charaktere einige Versuche, um herauszufinden, welche 

Türen wohin führen. Wenn sie Schwierigkeiten haben, 

gestatte Charakteren, die in den Fertigkeiten Arkane 

Kunde oder Nachforschungen geübt sind, herauszufinden, 

welche Türen dorthin führen, wo die Charaktere 

hinwollen. 

Vecna steJJen: Lies den folgenden Text vor, wenn die 

Charaktere in die zentrale Kammer gelangen, wo Vecna 

sein Ritual wirkt: 

l n  der  M itte dieser Kristal l kammer schwebt e ine  skeletthafte 

Gestalt in königl ichen Gewändern:  Vecna der Erzl i ch .  

I n  t iefer Konzentrat ion hat  er  den vertrockneten Kopf 

zurückgeworfen .  Se ine fa ltigen Augen l ider  sind geschlossen.  

Ei nes hängt schlaff über e iner leeren Augenhöh le. Vecna 

b leckt fau l ige Zähne. Er hält die Arme ausgebreitet - eine 

Hand feh lt. Er m u rmelt unverständ l iche Lästerl ichkeiten ,  

und vor se iner  B rust wirbelt e ine  l ichtlose Kuge l .  Diese wird 

zusehends größer. 

Vecna der Erzlieh (siehe Anhang B) führt hier sein 

Ritual der Umformung durch. Er ist zu konzentriert, 

um auf die Charaktere zu reagieren, sofern sie ihn nicht 

direkt konfrontieren. Vecna kanalisiert nicht nur die 

Macht der Geheimnisse, die sein Kult gesammelt hat, 

sondern auch seine eigene Energie ins Ritual und ist daher 

deutlich weniger mächtig als sonst. Im Gegensatz zu den 

Charakteren kann er sich durch diesen Bereich bewegen, 

als verhielten sich die Türen hier ganz normal. 

Um Vecna zu besiegen, müssen die Charaktere seine 

Trefferpunkte auf höchstens 50 verringern. Dann muss 

ein Charakter mit der Glocke des Exils auf Vecna zielen, 

wozu er eine direkte Sichtlinie auf ihn benötigt. Wenn 

ein Charakter bei dieser Begegnung den vollständigen 

Stab der Sieben Teile führt, spürt er das Bestreben des 

Artefakts, Vecnas Ritual zu stoppen und die Ordnung des 

Multiversums zu bewahren. Jedes Mal, wenn Vecna mit 

dem Stab getroffen wird, erleidet er zusätzlich 35 (10W6) 

psychischen Schaden. 

Wenn die Charaktere die Glocke einsetzen, lies 

folgenden Text vor: 

Die G locke ha l l t  von den Kristal lwänden wider, und 

das psych ische Summen erstirbt. Vecnas R i tua l  ist 

u nterbrochen.  Der Lieh umk lammert seinen Kopf und 

schreit i n  Agonie .  I rgendetwas in ihm zerreißt, und er fä l l t  

schlaff zu Boden . l n  der Höhle wird es totenst i l l .  Die Zeit 

scheint anzuhalten.  

Dann zerbi rst d ie Krista l lhöh le  und ü berwältigt eure 

S in ne. Vecna verschwindet in e iner unergrü nd l ichen 

Schwärze. Auch ihr stü rzt in e ine d u nk le  Leere. Als ihr  zu 

euch kommt, stel lt  ihr fest, dass ihr i n  einem Meer aus 

Sternen schwebt. 



Die Glocke des Exils schleudert Vecna in seine Heimatwelt 

Oerth. Außerdem bewirkt die plötzliche Unterbrechung 

des Rituals eine Kettenreaktion, die die Höhle des 

Geborstenen Spiegelbilds und Vecnas Griff zerstört. 

Alles außer Vecna wird durch ein Portal in die Astralsee 

gezogen. Dort finden die Charaktere sich anschließend 

wieder. Wie zum Zeichen, dass die Mission erfüllt ist, 

verschwinden die Verbindungen der Charaktere mit 

Vecna, da ihre Beziehung zum Lieh gelöst wurde. 

AB SCHLUS S 
Vecna wurde nach Oerth verbannt, sein Ritual verdorben: 

Die Charaktere haben das Multiversum vor dem Unter­

gang gerettet. (Wenn die Charaktere scheitern, wird das 
Multiversum zu einem wahrhaft grausigen Ort!) 

Charaktere, die zum Heiligtum in Sigil zurückkehren, 

werden von Alustriel und Tasha begrüßt, die sofort 

mit der Planung einer gewaltigen Feier zu Ehren der 

Heldentaten der Charaktere beginnen. 

Vecna hat zwar einen schweren Rückschlag erlitten, 

wurde aber nicht vernichtet. Er könnte stur noch einmal 

versuchen, das Multiversum zu zerstören und neu zu 

erschaffen, oder er könnte neue Pläne aushecken, den 

Kosmos seinem Willen zu unterwerfen. Allerdings wird 

es einige Zeit dauern, bis sich wieder eine Gruppe von 

Abenteurern erheben muss, um den Erzlieh zu besiegen. 



• 

A N H A N G  A 

BESTIARIUM 1 N DIESEM ANHANG WERDEN KREATUREN, 

die im Abenteuer auftreten, in alphabetischer 

Reihenfolge beschrieben. In der Einführung des 

Monsterhandbuchs wird erklärt, wie die Spielwerte 

einer Kreatur zu verstehen sind. 

ABI SHAI 
Jeder Abishai war einst ein Sterblicher, der vor seinem 

Tod irgendwie Tiamats Gunst errungen hat. Zur 

Belohnung wurde er von der Drachengöttin in einen 

drakonischen Teufel verwandelt und dient nun nach 

Tiamats Wünschen in den Neun Höllen. 

Abishai vertreten Tiamats Interessen in den Neun 

Höllen und im ganzen Multiversum. Bisweilen haben 

sie schlichte Aufgaben, etwa Kultisten Botschaften zu 

überbringen. Andere müssen große Gruppen anführen, 

Zielpersonen töten und in Armeen dienen. Abishai sind 

Tiamat in jedem Fall fanatisch ergeben und stets bereit, 

sich für sie zu opfern, falls nötig. 

B LAUE R  ABI SHAI 
Blaue Abishai sind stets auf der Suche nach vergessenen 

Weisheiten und verlorenen Relikten. Sie sind die geris­

sensten und belesensten ihrer Art. Blaue Abishai plündern 

überall im Multiversum Folianten. Das Wissen in diesen 

Büchern nutzen sie, um zu versierten Zauberwirkern 

zu werden, und mit der erlangten Macht vernichten sie 

Tiamats Gegner. 

GRÜNER ABISHAI 
Grüne Abishai sind darauf spezialisiert, Geheimnisse und 

andere sensible Informationen zu entdecken. Sie nutzen 

ihr diplomatisches Geschick und ihre Magie, um selbst 

die gerissensten Gegner zu manipulieren. 

ROTER ABI SHAI 
Rote Abishai sind unvergleichlich, wenn es  um Führungs­

qualität und reine Kraft geht. Sie führen andere Teufel 

in die Schlacht, kümmern sich aber auch um rebellische 

Kulte, damit sie wieder Tiamats Befehlen folgen. Der 

furchterregende Anblick eines roten Abishai inspiriert 

seine Verbündeten und erfüllt sie mit fanatischem 

Kampfeswillen. 

A N H A N G  A I B E STIARIUM 

• •  

. .  

BLAUER ABISHAI 
Mittelgroßer Unhold (Teufel, Magier), normalerweise rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 9  (natü r l iche Rüstun g) 
Trefferpunkte 202 (27W8+81)  
Bewegungsrate 9 m, Fl iegen 1 5 m 

STR 
1 5  (+2) 

GES 
14 (+2) 

KON 
1 7  (+3) 

Rettungswürfe l nt +1 2, Wei +1 2 
Fertigkeiten Arkane Kunde +12 

INT 
22 (+6) 

WEI 
23 (+6) 

CHA 
1 8  (+4) 

Schadensresistenzen Kälte; Hieb ,  Stich und Wucht d u rch 
n ichtmagische Angriffe ohne S i l be r  

Schadensimmunitäten Bl itz, Feuer, Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Dunke l sicht 36 m ,  Passive Wahrnehmung 1 6  
Sprachen Drakon isch ,  I nferna l isch,  Telepathie a u f  36  m 
Herausforderungsgrad 1 7  ( 1 8.000 E P) Übungsbonus +6 

Magieresistenz: Der Abishai  ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Teufelssicht: Magische Dunke lhe it beei nträchtigt die 
Dunke ls icht des Abishai n icht. 

AKT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der  Abishai  füh rt d re i  Bi ss· oder B l i tzschl ag­
Angriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +8 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e in Zie l .  Treffer: 1 3  (2W10+2) St ichschaden p lus  14  (4W6) 
Bl itzschaden.  

8/itzsch/ag: FernkampfZauberangriff: + 12 aufTreffer, 
Reichweite 36 m, e i n  Z ie l .  Treffer: 36 (8W8) B l itzschaden.  

Zauberwirken: Der Abisha i  wirkt e inen der  folgenden Zauber 
und verwendet Intel l i genz a ls  Attribut zum Zauberwirken 
(Zau berrettu ngswu rf·SG 20) : 

Be l ieb ig oft: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung 
Je 2·mal  tägl ich: Energiewand, Mächtige Unsichtbarkeit, 

Magie bannen, Person bezaubern 

ß O N  U SAKT I O N  E N  

Teleportieren: Der Abishai  teleportiert sich und al le Ausrüstung, 
d ie  er trägt oder bei s ich hat, b is  zu neun Meter weit an e ine  
freie Ste l le ,  d ie  e r  sehen kann .  

• 

• 

• 

• 



B L AUER Ä B I S H A I .  

GRÜNER ABISHAI 
Mittelgroßer Unhold (Teufel), normalerweise rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 8  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 95  (26W8+78) 
Bewegungsrate 9 m, Fl iegen 1 2 m 

STR 
1 2  (+1) 

GES 
1 7  (+3) 

KON 
16 (+3) 

Rettungswürfe l nt +8, Cha +9 

INT 
1 7  (+3) 

WEI 
12 (+1) 

CHA 
1 9  (+4) 

Fertigkeiten Motiv erkennen  +6 ,  Täuschen +9, Ü berzeugen +9, 
Wahrnehmung +6 

Schadensresistenzen Kälte; H ieb, Stich u n d  Wucht d u rch 
n ichtmagische Angriffe ohne S i lber 

Schadensimmunitäten Feuer, Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Dunke ls icht 36 m ,  Pass ive Wahrnehmung 1 6  
Sprachen Drakon isch, I nferna l i sch, Telepath ie auf 36 m 
Herausforderungsgrad 1 5  ( 1 3 .000 EP) Übungsbonus +5 

GRÜNER Ä B I S H A I .  

Magieresistenz: Der Abishai  ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und a ndere magische Effekte im Vorte i l .  

Teufelssicht: Magische D u n kelhe it beei nträchtigt die 
Dunkels icht des Abishai n icht. 

AKTI O N E N 

Mehrfachangrijf: Der Abishai führt entweder zwei Unholdk laue­
Angriffe oder einen Unholdklaue-Angriff plus einen Zauber aus. 

Unho/dklaue: Nahkampfwaffenangriff +8 auf Treffer, Reich­
weite 1 , 5  m ,  ein Ziel . Treffer: 12 (2W8+3) Energieschaden.  Wen n  
das Ziel e ine Kreatur ist ,  muss e s  e inen SG-1 6 - Konstitutions­
rettungswurf bestehen ,  oder es er le idet 16 (3W1 0) Giftschaden 
und i st e ine M i nute lang vergiftet. Das vergiftete Zie l  kann den 
Rettungswurf am Ende jedes se iner  Züge wiederholen und den 
Effekt bei e inem Erfo lg beenden .  

Zauberwirken: Der Ab isha i  wirkt e inen der  folgenden Zauber. Er 
benötigt dazu keine Materi a l komponenten und verwendet Cha­
r isma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 17) :  

Be l ieb ig oft: Gestalt verändern, Mächtiges Trugbild 
Je 3-mal täglich: Furcht, Gedanken wahrnehmen, Person bezaubern 
Je 1 -ma l  tägl ich: Massen-Einflüsterung, Person beherrschen, 

Verwirrung 

A N H A N G  A I BESTIAR I U M  



• 

ROTER ABISHAI 
Mittelgroßer Unhold (Teufel), normalerweise rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 22 (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 289 (34W8+ 1 36) 
Bewegungsrate 9 m, F l iegen 1 5 m 

STR 
23 (+6) 

CES 
16 (+3) 

KON 
1 9  (+4) 

INT 
14 (+2) 

Rettungswürfe Str + 1 2 , Kon + 1 0 ,  Wei +8 

WEI 
1 5  (+2) 

CHA 
19 (+4) 

Fertigkeiten Einschüchtern +1 0, Wahrnehmung +8 
Schadensresistenzen Kälte; H ieb, Stich und Wucht du rch 

n i chtmagische Angriffe ohne S i lber  
Schadensimmunitäten Feuer, G ift 
Zustandsimmunitäten Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunkels icht 36 m ,  Pass ive Wahrnehmung 18  
Sprachen D rakonisch, I nferna l i sch ,  Telepathie auf  36 m 
Herausforderungsgrad 1 9  (22.000 EP) Übungsbonus +6 

Magieresistenz: Der Abishai ist bei Rettungswürfen gegen Zauber 
und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Teufelssicht: Magische Dunkelhe it beei nträchtigt d ie  Dunkelsicht 
des Abisha i  ni cht. 

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff Der Abisha i  führt e inen Biss- und 
e inen K lauenangriff aus  und kann  Fanatismus anstiften 
oder Fu rchterregende Präsenz e insetzen .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff + 12  auf Treffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
ein Zie l .  Treffer: 22 (3W10+6) Stichschaden p lus  3 8  (7W10) 
Feuerschaden .  

,. lcH B I E T E  M E I N  L E B E N ,  M E I N E  5 E E L E  

U N O  A L L  M E I N E N  B Ö S E N  R u H M  D E R  

0RACHENK Ö N I G I N .  M Ö G E  S I E  M I C H  

E I N S T  7.U I H R E M  Ä B I S H A I - 0 1 E N E R  M A C H E N .'. 

- J H A R L O T H ,  

0 R A C H E N B LÜT I G E R  U N O  H O C H K L E R I KER 

VON TI A M AT 

Klauen: Nahkampfwaffenangriff + 12  aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m,  
e in Z ie l .  Treffer: 1 7  (2W10+6) Energieschaden p lus  1 1  (2W1 0) 
Feuerschaden .  

Fanatismus anstiften: Der  Abishai  wählt b i s  zu  vier andere 
Kreatu ren im  Abstand von b i s  zu 1 8  Metern von sich aus ,  d ie 
er  sehen kann .  Bis zum Beginn des nächsten Zugs des Abisha i  
s ind d iese Kreaturen bei Angriffswürfen im  Vorteil und können 
n icht verängstigt werden.  

Furchterregende Präsenz: Jede Kreatur nach Wah l  des Abishai ,  
die s ich im  Abstand von bis zu 36 Metern von ihm befi ndet und  
den  Abishai bemerkt, muss  einen SG-1 8-Weisheitsrettungswurf 
bestehen, oder sie ist eine Minute lang verängstigt. Eine Kreatur 
kann  den Rettungswurf am Ende jedes i h rer Züge wiederholen 
und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn eine K reatur 
i h ren Rettu ngswurf besteht oder der Effekt auf s ie endet, i st 
sie 24 Stunden lang gegen d ie  Fu rchterregende Präsenz des 
Abishai immun .  

Macht der Drachenkönigin: Der  Abisha i  zielt a uf  e inen D rachen 
im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, den er sehen kann.  Der  
Drache muss e inen SG-18-Char ismarettu ngswu rfausfüh ren .  
Chromatische Drachen sind dabei im Nachtei l .  Bei einem erfolg­
re ichen Rettungswurf ist das Zie l  e ine Stu nde l ang  gegen 
das Attr ibut Macht der D rachenkön ig in  des Abishai  immun .  
Scheitert der Wurf, so  i s t  das  Ziel e i ne  Stu nde l ang  bezaubert. 
Im bezauberten Zustand betrachtet das Ziel den Abishai  a ls  
verlässlichen Freund ,  den es beschützt und auf dessen Rat es 
hört. Der Effekt endet, wenn der Abishai oder seine Begleiter 
dem Ziel Schaden zufügen .  



ASTRALSCHLÄC HTE R 
Astralschlächter jagen in der silbrigen Leere der Astrale­

bene. Sie treiben schon seit Anbeginn des Multiversums ihr 

Unwesen in den Astralnebeln, wo sie jede Kreatur verschlin­

gen, derer sie habhaft werden können. 

Astralschlächter sind vom Kopf bis zum Schwanz ist mit 

dicken Dornenplatten bedeckt und haben zwei knorrige 

Gliedmaßen, die in magisch verstärkten Zangenklauen 

enden. Tief in ihrem einzigen Auge wirbeln Sternbilder, 

und ihr schlangenartiger Schwanz erstreckt sich in die 

silbrige Leere. 

Was immer sie verschlingen, landet auf einer besonderen 

Halbebene - einem geschlossenen Raum, der Überreste 

aus vielen Äonen enthält, auch solche von Reisenden. Diese 

Halbebene, als Turm bezeichnet, besitzt Schwerkraft und 

Atemluft Organisches Material kann dort verrotten. Wenn 

ein Astralschlächter s�irbt, verschwindet seine Halbebene, 

und ihr Inhalt wird in der Astralebene freigesetzt. 

ASTRALSCHLÄCHTER 
Gigantische Monstrosität (Titan), gesinnungslos 

Rüstungsklasse 20 (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 297 (l 7W20+ 1 1 9) 
Bewegungsrate 4 ,5  m, F l iegen 24 m (Schweben) 

STR 
28 (+9) 

GES 
7 (-2) 

KON 
25 (+7) 

Rettungswürfe Ges +5, Wei +9 

INT 
5 (-3) 

WEI 
14  (+2) 

Fertigkeiten Wah rneh mung +9 
Schadensresistenzen Hieb,  Stich und Wucht du rch 

n ichtmagische Angriffe 
Zustandsimmunitäten Betäu bt, Bezau bert, E rschöpft, 

CHA 
18 (+4) 

Gelähmt, Liegend ,  Verängstigt, Vergiftet, Verstei nert 
Sinne Dunke l s icht 36 m, Passive Wahrnehmung 19  
Sprachen -
Herausforderungsgrad 21 (33.000 E P) Übungsbonus +7 

Antimagischer Kegel: Das Auge des Astralsch lächters erzeugt 
in  einem Kegel von 45 Metern einen ant imagischen Bereich 
wie beim Zauber Antimagisches Feld. Der Astra lsch lächter 
entscheidet zu  Beginn  jedes seiner Züge, in welche Richtung 
der Kegel weist.  Der Kegel wirkt n icht, so lange das Auge 
geschlossen oder der Astra lsch lächter bl ind ist. 

Astrale Wesenheit: Der Astralschl ächter kann  d ie  Astra lebene 
n icht ve r lassen, n i cht verbannt oder anderweitig aus d ieser 
Ebene entfernt werden .  

Halbebenenturm: Was der Astralschlächter versch luckt, wird 
auf e ine Ha lbebene transportiert, d ie n u r  mit e inem Wunsch­
Zauber, d u rch den Biss des Astral schlächters oder dessen 
Turmbesuch erreichbar ist. Kreaturen können die Halbebene nur  
mi t  M agie verlassen, d ie  Reisen zwischen Ebenen ermögl ichen, 
beispielsweise mit dem Zauber Ebenenwechsel. Die Ha l bebene 
sieht aus wie eine 300 Meter breite, 30 Meter hohe Felshöhle .  
Sie enthält wie e in Magen die Überreste vergangener Mahlzeiten. 
Dem Astralschlächter kann von der Halbebene aus kein Schaden 
zugefügt werden.  Wenn der Astralschlächter stirbt, verschwindet 
die Ha lbebene, und ihr gesamter Inha lt  erscheint um die Leiche 
des Astralschlächters. Ansonsten ist die Ha lbebene unzerstörbar. 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn sein Rettungswurf 
sche itert, kann der  Astra lschlächter den Wurf in e inen Erfolg 
verwande ln .  

Silberschnur durchtrennen: Wenn der Astralschl ächter e inen 
kritischen Treffer gegen e ine Kreatur  landet, d ie  m ithi lfe des 
Zaubers Astrale Projektion reist, kann der Astra lsch lächter d ie  
S i lberschnu r  des Z ie ls  d u rchtrennen,  anstatt dem Ziel  Schaden 
zuzufügen. 

A KT I O N E N  

Mehrfachangriff Der Astra lschl ächter füh rt e inen Bissangriff 
und zwei K lauenangriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff: + 16 aufTreffer, Reichweite 3 m,  
e in Z ie l .  Treffer: 36 (5W1 0+9) Energieschaden. Wenn das  Ziel 
eine höchstens riesige Kreatur ist und seine Trefferpunkte durch 
diesen Schaden aufO verringert werden oder es kampfu nfäh ig 
wird ,  so wi rd es vom Astra lschl ächter versch l uckt. Das ver­
sch luckte Zie l  erscheint m it a l len  Gegenständen,  die es bei 
sich trägt, an  einer fre ien Ste l le  im H a l bebenenturm. 

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: + 16 aufTreffer, Reichweite 6 m, 
e in  Zie l .  Treffer: 19 (3W6+9) Energieschaden. 

LEG E N DÄ R E  A K TI O N E N  

Der Astralschlächter kann d rei legendäre Aktionen entsprechend 
den unten aufgeführten Optionen ausführen .  Er  kann jewei ls  nu r  
eine legendäre Aktion und nu r  am Ende  des Zugs einer anderen 
Kreatu r ausfüh ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen e rhält der 
Astra lsch lächter am Anfang seines Zugs zurück .  

Klauen: Der Astralschlächter füh rt einen K lauenangriff aus .  
Turmbesuch (kostet 2 Aktionen): Eine höchstens riesige Kreatur 

im Abstand von bis zu 18 M etern vom Astra lsch lächter, d ie  
e r  sehen kann ,  muss e inen  SG-19-Char ismarettungswurf 
bestehen, oder sie wird an eine fre ie Stel le im Ha lbebenenturm 
teleportiert. Am Ende des nächsten Zugs des Zie ls erscheint 
s ie wieder an der  Stel le, von der  sie wegte leportiert wurde,  
oder an der nächstge legenen freien Ste l le .  

Psychische Projektion (kostet 3 Aktionen): jede Kreatur im  
Abstand von b i s  zu 1 8  Metern vom Astra lschlächter muss 
e inen SG-1 9-Weisheitsrettungswu rf ausfüh ren .  Scheitert 
der Wurf, so er l eidet s ie 26 (4W1 0+4) psych ischen Schaden, 
anderenfa l l s  d ie  H ä lfte. 

AN HANG A I B E STIARI U M  



BORTHAK 
Riesige Monstrosität, normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 200 (1 6W12+96) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
25 (+7) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
22 (+6) 

INT 
4 (-3) 

Rettungswürfe Str +12,  Kon +1 1 ,  Wei +7 
Schadensresistenzen Kälte, Säure 

WEI 
14  (+2) 

Sinne D u n kels icht 1 8 m ,  Passive Wahrnehmung 1 2  
Sprachen -

CHA 
1 5  (+2) 

Herausforderungsgrad 1 5  (1 3.000 EP) Übungsbonus +5 

Gletscher-Aura: Am Ende des Zugs des Borthak bedeckt 
rutschiges Eis a l l e  Oberflächen im Abstand von bis zu d rei 
Metern um den Borthak. Dieses Eis ist schwieriges Ge lände .  
Wenn  e ine andere Kreatur a ls  der Borthak den vereisten Bereich 
i n  i hrem Zug erstmals betritt oder i h ren Zug dar in beginnt, muss 
s ie einen SG-1 6-Gesch ickl ichkeits rettungswurf bestehen ,  oder 
sie stü rzt u nd ist l iegend .  Das E is  verschwindet zu Begi nn  des 
nächsten Zugs des Borthak. 

Netzfüße: Der Borthak  kan n  sich über Eisoberflächen bewegen ,  
ohne Attr ibutswü rfe au sführen zu müssen.  Außerdem kostet 
i hn  schwieriges Gelände,  das aus  E is  oder Schnee besteht, 
keine zusätzl iche Bewegung. 

A KT I O N E N 

Mehrfachangriff: Der Borthak füh rt e i nen Bissangriff aus oder 
setzt Vergiftendes Erbrechen ein,  sofe rn verfügbar, und er  füh rt 
zwei Stampfen-Angriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +1 2 aufTreffer, Reichweite 1 , 5 m, e in 
Ziel .  Treffer: 1 6  (2W8+7) Stichschaden p lus 7 (2W6) Säureschaden. 

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff + 12 aufTreffer, Reichweite 3 m, 
ein Z ie l .  Treffer: 11 ( 1W8+7) Wuchtschaden. 

Vergiftendes Erbrechen (Aufladung 5-6): Der Borthak speit Säure 
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, die er 
sehen kann. Das Ziel muss einen SG-21 -Konstitutionsrettungswurf 
ausfü h ren .  Scheitert der  Wurf, so e rle idet d ie  Kreatu r  24 (7W6) 
Säu reschaden u n d  ist bis zum Begi n n  des nächsten Zugs des 
Borthak vergiftet. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf er le idet 
die Kreatu r  n u r  ha lb  so viel Schaden. 

R E A K TI O N E N  

Reaktiver Schwanz: Wenn  eine Kreatur i m  Abstand von bis zu drei 
Metern vom Borthak  den Borthak  mit e inem Angriffswurf trifft, 
schwingt der Borthak als Vergeltung seinen Schwanz. Der Angreifer 
und jede Kreatur im Abstand von bis zu 1 , 5  Metern vom Borthak 
müssen einen SG-16 -Geschickl ichkeitsrettungswurfbestehen, oder 
sie er le iden 1 6  (2W8+7) Wuchtschaden .  

LEG E N DÄ R E  A KTI O N E N  

Der Borthak  kann  d re i  legendäre Aktionen entsp rechend 
den u nten aufgefü h rten Optionen ausfüh ren .  Er  kann jewe i l s  
nu r  e ine  legendäre Aktion und  nu r  a m  Ende des Zugs e iner  
anderen Kreatur  ausfüh ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen 
erhält der Borthak  am Anfang seines Zugs zurück .  

Bewegung: Der Borthak n utzt seine Bewegungs rate, ohne 
G elegenheitsangriffe zu provozieren. 

Biss (kostet 2 Aktionen): Der Borthak führt einen Bissangriff aus. 

AN HANG A I B E STIARIUM 

B ORTHAK 
Borthaks sind jähzornige, wolfsähnliche Ungetüme, die 

in den nördlichen Sumpflanden und Gebirgsmooren von 

Krynn ihr Unwesen treiben. Nur wenige Gebirgskreaturen 

sind ihnen physisch gewachsen. Ihre mächtigen Kiefer, 

der Säurespeichel und ihr blitzschneller Schwanz machen 

Borthaks zu Spitzenräubern ihres Territoriums. 

Zum Glück für die anderen Sumpflandbewohner 

schließen sich Borthaks nur selten zusammen. Allerdings 

können schon einzelne Borthaks mit ihrer übernatürlichen 

Fähigkeit, Hitze aus dem Boden abzuschöpfen, ganze 
Ökosysteme verwüsten. Ihre Körper können der Umgebung 

Hitze so effizient entziehen, dass sie wohltemperierte Täler 

im Nu in eisige, matschige Sümpfe verwandelt haben. Tiere 

und Pflanzen überleben nicht lange in einer Region, die von 

einem Borthak als Jagdrevier auserkoren wurde. Sobald 

ein Borthak die Flora und Fauna einer Gegend vernichtet 

hat, zieht er weiter und bringt der nächsten Region den 

Untergang. 
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BRANDBÄR 
I n  der Welt Eberron sind viele merkwürdige, durch Magie 

veränderte Monster aus den Tiefen des kriegsgebeutelten 

Trauerlands aufgetaucht. Eines dieser Monster ist der 

Brandbär, der seinen Namen aufgrund seiner unförmigen 

Bärengestalt und seiner glühenden Augen trägt. Das 

Leuchten ist magische Energie, die den gesamten Leib 

des Brandbären durchdringt. Die Klauenhiebe des Brand­

bären reißen schmerzhafte Wunden und können Zauber 

brechen, und sein Blick kann das Ziel betäuben. 

BRANDBÄR 
Große Monstrosität, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 14 (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 89 ( 1 8W1 0+90) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
24 (+7) 

GES 
1 7  (+3) 

KON 
21 (+5) 

Rettungswürfe Str + l l ,  Cha +7 
Fertigkeiten Wahrnehmung +5 

I NT 
3 (-4) 

WEI 
l 3  (+1) 

Sinne D un ke ls icht 36 m, Pass ive Wahrnehmung  1 5  
Sprachen -

CHA 
1 6  (+3) 

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Übungsbonus +4 

Magieresistenz: Der Brandbär ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Nebelsicht: Der Brandbär kann  in  Bereichen normal sehen,  
d ie du rch Nebel  komplett verschleiert s ind - auch du rch 
Zauber wie Nebelwolke. 

AKTI O N E N 

Mehrfachangriff: Der Brandbär fü hrt zwei B issangriffe aus .  
Er kann einen Angr iff d u rch Betäubender B l ick ersetzen, 
sofern verfügbar. 

Biss: Nahkampfwaffenangriff + l l  auf Treffer, Reichweite 1 , 5 m, 
e in Zie l .  Treffer: 20 (2W1 2+7) Stichschaden p l u s  ll  (2W1 0) 
Energieschaden.  

Betäubender Blick (Aujladung 5-6]: Der Brandbär zielt 
auf zwei Kreatu ren im Abstand von bis zu  36 Meter von 
s ich ,  die er sehen kann .  Jedes Zie l  muss e inen SG-1 5-Weis­
heitsrettungswurf bestehen,  oder es ist b is  zum Beginn  des 
nächsten Zugs des Brandbären betäubt. 

R EA KTI O N E N  

Antimagischer Streich: Nahkampfwaffenangriff + l l  aufTreffer, 
Reichweite 3 m, eine Kreatur, d ie  e inen Zauber des höchstens 
3. G rades wi rkt. Treffer: 22 (4W10) Energieschaden, und das 
Ziel muss einen SG-1 5- I nte l l igenzrettungswurf bestehen,  oder 
der Zauber sche itert und hat kei ne Effekte. 



D E GLOTH 
Deglothe sind riesige blaue zweibeinige Dämonen 

mit scharfen Klingen an den Fäusten. Sie werden 

üblicherweise als Stoßtrupps in den Frontlinien 

von Kriegen im Abyss und anderen äußeren 
Ebenen eingesetzt. Deglothe haben einen Hang zu 

DEGLOTH 
Großer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 8  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 33 ( 14W8+56) 
Bewegungsrate 1 2 m,  Klettern 1 2 m 

STR 
23 (+6) 

GES 
1 7  (+3) 

KON 
1 8  (+4) 

Rettungswürfe Str + 10 ,  Kon +8 

INT 
6 (-2) 

WEI 
1 1  (+0) 

CHA 
9 (-1 )  

Fertigkeiten Ath letik +10, Wahrnehmung  +4 
Schadensresistenzen B l itz, Feuer, Kälte; H ieb, Stich und  Wucht 

d u rch  n ichtmagische Angriffe 
Schadensimmunitäten G ift 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunke ls icht 36 m ,  Passive Wahrnehmung 1 4  
Sprachen Abyss isch,  Telepathie a u f  36  m 
Herausforderungsgrad 1 1  (7.200 EP) Übungsbonus +4 

A N H A N G  A I B E ST I A R I U M  

.. . . 

Zerstörung und Gewalt, ohne sich um die Gründe des 

Blutvergießens zu scheren. Besonders gerne reißen sie 

ihre Gegner buchstäblich in Stücke und nutzen dazu 

ihre Messerfäuste, die sich ebenso gut zum Totprügeln 

der Feinde eignen. 

Magieresistenz: Der Degloth ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere m agische Effekte im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriffi Der Degloth führt zwei Messerfaust-Angriffe aus. 

Messerfaust: Nahkampfwaffenangriff + 10 auf Treffer, Reich­
weite 3 m, ein Zie l .  Treffer: 17 (2W1 0+6) H iebschaden,  und  
wenn das Z ie l  e i ne  höchstens m ittelgroße Kreatur  ist, w i rd es  
gepackt (Rettungswurf-SG 1 8) .  So lange das Ziel gepackt b le ibt, 
ist es festgesetzt, und der  Degloth kan n  m it dieser Faust n icht 
noch ein Ziel packen .  Der Degloth hat zwei Fäuste. 

B O N U SA K TI O N E N  

Zermalmen: Der Degloth zie lt auf e ine K reatur, d ie  e r  aktuel l  
gepackt hält. Das Zie l  muss e inen SG-1 8-Stärke rettungswurf 
ausfüh ren.  Scheitert der  Wurf, so er le idet es 1 5  (2W8+6) 
Wuchtschaden, anderenfa l l s  die H ä lfte. 



FALSCHER LICH 
Gelegentlich erschafft ein Lieh eine üble magische Kopien 

von sich, um Gegner zu täuschen, Schätze zu bewachen 

oder zu anderen, undurchschaubaren Zwecken. 

Dazu bindet er einen Bruchteil seiner Lebenskraft im 

Rahmen eines lästerlichen Rituals an eine Leiche. Diese 

verwandelt sich daraufhin in eine nahezu identische 

Kopie des Lichs, die über erhebliche nekrotische Macht 

und einen Teil der arkanen Fähigkeiten ihres Schöpfers 

verfügt. Dieser legt außerdem verzauberte Edelsteine in 

die Augenhöhlen des Leichnams, in die der falsche Lieh 

die Seelen von Kreaturen sperren und seinem Schöpfer 

zuleiten kann. 

Ein falscher Lieh entwickelt oft allmählich eine Art von 

Selbstbewusstsein. Zwar bleiben viele ihrem Schöpfer 

ewig treu, andere hassen ihn jedoch dafür, sie eingesperrt 

zu haben, und kehren ihm den Rücken. 

FALSCHER LICH Mittelgroßer Untoter, normalerweise neutral böse 
Rüstungsklasse 1 8  (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 99  (21W8+105) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 0  (+0) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
20 (+5) 

I NT 
25 (+7) 

WEI 
1 9  (+4) 

CHA 
15 (+2) 

Rettungswürfe Kon +12, l nt +14, Wei +1 1 ,  Cha +9 
Schadensimmunitäten Gift, Nekrot isch,  Psychisch; H ieb, Stich 

u nd Wucht d u rch n ichtmagische Angriffe 
Zustandsimmunitäten Betäubt, Bezau be rt, Erschöpft, 

Ge lähmt, Ve rängstigt, Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrnehmung  1 4, Wah rer B l ick 1 8 m 
Sprachen Abyssisch,  D rakonisch,  E lfisch, Gemeinsprache, 

Gemein sprache der Unterreiche, I nferna l isch ,  R ies isch , 
U rtüml ich,  Zwergisch 

Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Übungsbonus +7 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wen n  sein Rettungswurf 
scheitert, kan n  der fa lsche Lieh den Wurf in e inen Erfolg 
verwande ln .  

Magieresistenz: Der  fa lsche Lieh i s t  be i  Rettungswürfen gegen 
Zauber  und magische Effekte im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff Der fa lsche Lieh füh rt zwei Todeszerfetzen­
Angriffe aus und  setzt G rausiges Klagelied e in ,  sofern verfügbar. 

Todeszerfetzen: NahkampfZauberangriff + 14  aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m ,  e in Zie l .  Treffer: 23 (3W1 0+7) nekroti-
scher Schaden. 

Grausiges Klagelied (Aujladung 5-6): Der fa l sche Lieh stößt 
e in  gräss l iches Kreischen vol ler bösartiger Energie aus .  J ede 
Kreatur im  Abstand  von bis zu neun  Meter vom fa lschen Lieh 
muss e inen SG -22-Weisheitsrettungswurf bestehen ,  oder es  ist 
e ine M inute lang verängstigt .  E ine  auf diese Art verängstigte 
Kreatur ist außerdem bewusst los. Die betroffene K reatur kann 
den Rettungswu rf am Ende jedes i h rer Züge wiederholen u n d  
d e n  Effekt bei e inem Erfolg beenden .  

Zauberwirken: Der  fa lsche Lieh wi rkt e i nen  der  folgenden 
Zauber. E r  benötigt dazu kei ne Materia l komponenten 
u n d  verwendet I ntel l igenz a ls  Attribut zum Zauberwirken 
(Zau berrettungswu rf-SG 22): 

Be l iebig oft: Fliegen, Magie entdecken, Magierhand, Taschenspielerei 
Je 3-mal täglich: Magie bannen, Unsichtbarkeit (nur auf sich selbst) 
Je 1 -mal  tägl ich: Kugel der Unverwundbarkeit, Monster festhalten 

B O N USAKT I O N E N  

Seelensauger: Der fa lsche Lieh zielt auf eine Kreatur im Abstand 
von bis zu 36 Metern von s ich ,  die er sehen kann .  Das Zie l  
muss e inen SG-22-Char ismarettungswurf au sfü h ren. Wenn  es 
bewusstlos ist ,  so i st es bei d iesem Rettungswu rf im  N achte i l .  
Scheitert der Wurf, so erleidet das Zie l  21  (6W6) Energieschaden, 
anderenfa l l s  d ie  Hä lfte. Der fa lsche Lieh erhä lt dann  so viele 
Trefferpunkte zurück, wie das Ziel Energieschaden erl itten hat. 

Wenn  dieser Schaden die Trefferpunkte des Ziels auf 0 
verri nge rt, sti rbt das Ziel sofort, se in  Körper verschwindet, 
und seine Seele wird i n  einem der Edelstei ne im Schädel des 
fa lschen Lichs gefangen.  Der Edel ste i n  le itet die Seele nach 
24 Stunden dem Schöpfer des fa l schen Lichs zu .  

Wen n  d ie  Trefferpunkte des  fa l schen Lichs aufO verri ngert 
werden, wird e r  zerstört und  zerfä l lt. Die Edelste ine  b le iben 
üb rig. Die gefangenen See len können d u rch  Zerstören der 
Edelstei ne befreit werden .  in  d i esem Fal l  entsteht die jewei l i ge 
Kreatur  an e iner  freien Ste l le  beim Edelste in  wieder und hat 
den gleichen Zustand wie vor der Gefa ngenschaft ihrer Seele. 

LEG E N DÄ R E  A K TI O N E N 

Der fa lsche Lieh kan n  d rei legendäre Aktionen entsprechend 
den u nten aufgefüh rten Optionen ausfüh ren .  Er  kann jewe i l s  
n u r  e ine legendäre Aktion und nur  am Ende des Zugs e iner  
anderen Kreatur  ausfü h ren .  Der fa lsche Lieh erhält verbrauchte 
legendäre Aktionen am Anfa n g  seines Zugs zurück. 

Gehässiges Teleportieren: Der fa l sche Lieh teleportiert s ich 
und a l les,  was er trägt oder bei s ich hat, an  eine freie  Ste l le  
im  Abstand von bis zu 1 8  Metern, d ie e r  sehen kan n .  Dann 
füh rt e r  e inen Todeszerfetzen-Angriff aus ,  sofern möglich. 

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): Der fa lsche Lieh setzt 
Zau berwirken e in .  



GRANIT-MOLOCH 
Granit-Moloche sind enorme Konstrukte, die über 

Schlachtfelder und durch die Korridore von Verliesen 

rumpeln. Sie haben schwere kastenförmige Körper und 

massive Walzen, auf denen sie sich fortbewegen. Ihre 

Vorderseiten und Walzen sind oft mit furchteinflößenden 

Köpfen wie denen von wütenden Nashörnern 

geschmückt. Granit-Moloche gibt es in vielen Welten. 

Meist dienen sie dazu, besonders wichtige Orte 

zu bewachen. 

GRANIT-MOLOCH 
Großes Konstrukt, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 14 (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 57  ( 1 5W10+75) 
Bewegungsrate 9 m in gerader L i n ie 

STR 
23 (+6) 

GES 
1 (-5) 

KON 
20 (+5) 

INT 
2 (-4) 

WEI 
11  (+0) 

CHA 
3 (-4) 

Schadensimmunitäten Gift, Psychisch; H ieb, Sti ch u n d  Wucht 
d u rch n ichtmagische Angriffe ohne Adamant 

Zustandsimmunitäten Bezaubert, E rschöpft, Ge lähmt, 
Liegend ,  Verängstigt, Vergiftet, Verste inert 

Sinne B l i ndsicht 36 m,  Pass ive Wahrnehmung  1 0  
Sprachen -
Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Übungsbonus +4 

ANHANG A I BESTIA R I U M  
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Ü E R T H - Ä B E N T E U R E R  

Belagerungsmonster: Der Mo loch fügt Gegenstä nden und 
Gebäuden den doppelten Schaden zu .  

Magieresistenz: Der Mo loch ist  bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Hieb: Nahkampfwaffenangriff +1 0 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m,  
e in  Z ie l .  Treffer: 1 1  ( 1W1 0+6) Wuchtschaden, und wen n  das 
Ziel eine höchstens große Kreatur ist, muss es außerdem e inen 
SG-1 8 -Stä rkerettungswurf bestehen ,  oder es wird umgestoßen .  

B O N U SAKTI O N E N 

Vernichtendes Niederwalzen: Der Moloch nutzt se ine 
Bewegungsrate. Dabei  kan n  er  sich d u rch den Raum von 
l iegenden Kreaturen  bewegen .  Wen n  der Moloch in se iner 
Bewegung erstmals in  den Raum e iner  l iegenden Kreatur gerät, 
muss die Kreatur  e inen SG-18-Geschick l ichkeitsrettu ngswurf 
ausfü h ren .  Scheitert der Wurf, so er le idet s ie 55 ( 10W 1 0) 
Wuchtschaden, anderenfa l l s  d ie Hä lfte. 
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HAZVONGEL 
Fliegende Dämonen namens Hazvongel jagen in den 

windgepeitschten Höhen des Pandämoniums und halten 

sich an verirrten oder erschöpften Reisenden schadlos. 

Sie sehen wie riesige blutrote Krähen mit zerrauften 

Federn und einem Dutzende Beinen aus. Von ihren 

Flügeln tropft immerzu Blut. Dieses sammeln sie an 

ihren vielen Krallen und schleudern es wie grässlichen 

Regen durch die Gegend. 

Manchmal kreisen Hazvongel auch in den Himmeln 

des Abyss, aus dem sie stammen, doch sie wechseln in 

ihrer ganzen Existenz immer wieder ins Pandämonium 

hinüber. Mächtigere Dämonen wie der Dämonenfürst 

Pazuzu setzen Hazvongel als Späher ein, doch ihre 

Wanderlust macht sie für längere Missionen ungeeignet. 
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HAZVONGEL 
Riesiger Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 237 (25W1 2+75) 
Bewegungsrate 6 m, Fl iegen 1 8 m 

STR 
21 (+5) 

GES 
20 (+5) 

KON 
1 6  (+3) 

Rettungswürfe Kon +8, Wei +7 
Fertigkeiten Wahrneh m u n g  +7 

INT 
1 2  (+1) 

WEI 
1 5  (+2) 

• 

CHA 
11 (+0) 

Schadensresistenzen Bl itz, Feuer, Kälte; H ieb, Stich u nd Wucht 
d u rch n ichtmagische Angriffe 

Schadensimmunitäten Gi ft 
Zustandsimmunitäten Erschöpft, Vergiftet 
Sinne B l i nds icht 1 8 m ,  D u n ke ls icht 36 m, 

Passive Wahrnehmung 1 7  
Sprachen Abyssisch,  Telepathie a u f  36  m 
Herausforderungsgrad 1 4  (1 1 .  500 EP) Übungsbonus +5 

Magieresistenz: Der Hazvongel ist bei Rettungswürfen gegen 
Zau ber u n d  andere magische Effekte im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der H azvongel füh rt drei Kra l l enangriffe aus .  

Krallen: Nahkampfwaffenangriff +1 0 aufTreffer, Reichweite 4 ,5  m,  
e in  Z ie l .  Treffer: 1 8  (3W8+5) Stichschaden .  

Blutregen (Aujladung 5-6): Der H azvongel versprüht B l ut i n  
e i nem 27  Meter großen Kege l .  J ede Kreatur  i n  d iesem Bereich 
muss einen SG-1 8-Geschickl ichkeits rettu ngswurf a usführen .  
Scheitert der  Wurf, so er le idet s ie 27 (6W8) nekrotischen 
Schaden,  anderenfa l l s  d ie H ä l fte. 
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HERTILOD 
Wenn ein toter Gott durch die Astralsee treibt, entsteht in 

seinem Leichnam manchmal ein parasitisches Monster, 

das Hertilod genannt wird. Ein Hertilod ist gefräßig und 

furchterregend und erinnert an eine schlangenhafte, 

hautlose Echse mit scharfen Krallen und einem klaffenden 

Maul, aus dem Gift tropft. Aufgrund seiner auf grausige 

Weise freiliegenden Muskeln ist ein Hertilod besonders 

empfindlich gegen Blitzschaden. 

HERTILOD 
Riesige Monstrosität, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 14  
Trefferpunkte 241 (21W12+105) 
Bewegungsrate 15 m ,  Klettern 15 m 

STR 
23 (+6) 

GES 
1 8  (+4) 

KON 
20 (+5) 

Rettungswürfe Str +12, Ges +1 0 
Fertigkeiten Wahrnehmung +8 

I NT 
3 (-4) 

WEI 
1 5  (+2) 

CHA 
10 (+0) 

Schadensresistenzen Nekrotisch; H ieb, Stich und  Wucht 
d u rch n ichtmagische Angriffe 

Schadensimmunitäten Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne B l i ndsicht 9 m, Erschütterungss inn 18 m, 

Passive Wahrnehmung 1 8  
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1 7  (1 8.000 EP) Übungsbonus +6 

8/itzempjind/ichkeit: Wenn der Hertilod Blitzschaden erleidet, ist 
seine Bewegungs rate bis zum Ende seines nächsten Zugs halbiert. 
Außerdem muss er  e inen SG - 15 -Konstitutionsrettungswurf 
bestehen ,  oder e r  wü rgt sofort al le versch luckten Kreatu ren 
wieder aus .  Diese landen an e iner Stel le im Abstand von 
bis zu d re i  Metern vom Herti lod und sind l iegend .  

Legendäre Resistenzen (3-ma/ täglich): Wenn sein Rettungswurf 
sche itert, kann der Hertilod den Wurf in einen Erfolg verwandeln .  

Magieresistenz: Der He rti lod ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber  und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Spinnenklettern: Der He rti lod kann  ohne Attr ibutswürfe 
schwier ige Oberflächen erk l immen und sich kopfüber  an 
Decken entlang bewegen.  

AKT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der Herti lod führt e inen Bissangriff und zwei 
K lauenangriffe aus .  

A N H AN G  A J BESTIARIUM 

Biss: Nahkampfwaffenangriff + 1 aufTreffer, Reichweite 3 m,  
e in Z ie l .  Treffer: 15  (2W8+6) Stichschaden p lus  13  (2W12) 
G iftschaden. Wen n  das Zie l  e ine höchstens große Kreatur  ist, 
muss es e inen SG -20-Stärkerettungswurf bestehen ,  oder es 
wird vom Hert i lod versch luckt. Versch luckte Kreaturen s ind 
b l i nd  und festgesetzt. S ie haben vol lständ ige Deckung gegen 
Angr iffe und andere Effekte von außerhalb des Herti lods.  
Zu Begi nn  jedes Zugs des Hert i lods er le idet jede versch luckte 
Kreatu r 1 3  (2W12) Giftschaden du rch die giftigen Sekrete im 
Sch lund  des Hert i lods .  

ln  den Sch l und  des Herti lods passen bis zu zwei Kreatu ren 
auf einmal .  Wenn der Hertilod in einem einzigen Zug mindestens 
40 Schaden d u rch e ine versch luckte Kreatur  er l e idet, muss 
e r  am Ende des Zugs e inen SG-1 5-Konstitut ionsrettungswurf 
bestehen ,  oder er wü rgt sofort a l l e  verschluckten Kreaturen 
wieder aus .  Diese l anden an  einer Stel le  im Abstand von b is  zu 
d rei Metern vom H e rti lod und s ind  l iegend .  Stirbt der  Herti lod,  
so ist e ine verschl uckte Kreatur n icht mehr  festgesetzt und  
kan n  aus  dem Kadaver entkommen,  indem sie d rei Meter i h re r  
Bewegungsrate verwendet. Anschl ießend i s t  s ie  l iegend .  

Klauen: Nahkampfwaffenangriff + 1 2  aufTreffer, Reichweite 1 ,5 m, 
e in  Z ie l .  Treffer: 17 (2W1 0+6) H iebschaden .  

LEG E N DÄ R E  A KT I O N E N  

Der Herti lod kann d rei legendäre Aktionen entsprechend den  
u nten aufgefü h rten O ptionen ausfü h ren .  E r  kan n  jewei l s  nur  
e ine  legendäre Aktion und n u r  am Ende des Zugs e iner  anderen 
Kreatur  ausfüh ren . Verbrauchte l egendäre Aktionen e rhä lt  der 
Hert i lod am Anfang  seines Zugs zurück.  

Sprinten: Der He rti lod nutzt seine Bewegungs rate. Diese 
Bewegung löst keine Gelegenheitsangriffe aus .  

Nähren (kostet 2 Aktionen): Der Herti lod entzieht den Kreaturen 
in  sei nem Schl und  i h re Lebenskraft und  nutzt sie fü r sich 
se lbst. Jede Kreatur im  Sch lund des Herti lods er le idet 
10 (3W6) nekrotischen Schaden , und  der He rti lod erhält 
Trefferpunkte in Höhe d ieses Schadens zurück.  



INQUI SITOR DES FOLIANTEN 
Die Ulmedisehe Inquisition ist ein Orden von Inquisitoren 

in der Domäne des Schreckens Barovia, der die Ursprünge 

des Bösen im Herzen der Leute entdecken will. Der Ordens­

gründer Ulmedjagte einst Monster an der Seite des damals 

noch sterblichen Grafen Strahd von Zarewitsch. Als die 

Priester von Osybus Strahd korrumpierten, wandte Ulmed 

sich vom Vampir ab und änderte die Mission der Inquisition. 

Nun galt es, nicht nur Monster zu jagen, sondern auch die 

Saat des Bösen, die der Verderbtheit ursächlich ist. Kultisten 

wie die Priester von Osybus sind die primären Ziele der 

Inquisition, doch die eifernden und manchmal brutalen 

Methoden der Inquisitoren versetzen viele Gemeinschaften 

im ganzen Multiversum in Angst und Schrecken. 

Jeder Ulmedisehe Inquisitor gehört einem von drei Orden 

an. Diese setzen entweder Psionik, Stärke oder ihren 

Intellekt ein, um die Ziele der Inquisition zu erreichen. 

Der Orden von Tristian trägt einen Folianten als Symbol. 

Seine Mitglieder nutzen Wissen und List, um ihre Umge­

bung zu beeinflussen und ihre Feinde zu besiegen. 

INQUISITOR DES FOLIANTEN 
Mittelgroßer Humanoide, jede Gesinnung 

Rüstungsklasse 1 1  ( 14  m it Magierrüstung) 
Trefferpunkte 77 ( 14W8+14) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 0  (+0) 

CES 
12 (+1 ) 

KON 
12 (+1 ) 

INT 
1 9  (+4) 

Rettungswürfe l nt +7, Wei +6, Cha +5 

WEI 
16 (+3) 

CHA 
15 (+2) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +1 0, Geschichte +7, N aturkunde +7, 
Rel igion +1 0 

Zustandsimmunitäten Bezau be rt, Verängstigt 
Sinne Passive Wahrnehmung  1 3 , Wahrer B l ick 9 m 
Sprachen Vier bel iebige Sprachen,  Telepathie auf 36 m 
Herausforderungsgrad 8 (3.900 E P) Übungsbonus +3 

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der I nqu is i tor füh rt zwei Angriffe aus.  

Silberlangschwert: Nahkampfwaffenangriff +7 aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m, e in Zie l .  Treffer: 8 (1 W8+4) H iebschaden 
oder 9 (1W1 0+4) , wenn beidhändig gefüh rt, plus 1 8  (4W8) 
Energieschaden.  

Energiegeschoss: FernkampfZauberangriff: +7 aufTreffer, 
Reichweite 36 m,  e in  Zie l .  Treffer: 22 (4W8+4) Energieschaden, 
u nd wenn das Zie l  e ine höchstens große Kreatur  ist, kann  der 
I nqu i sitor es bis zu drei Meter weit wegstoßen. 

Angeborenes Zauberwirken (Psionik): Der I nqu isitor wirkt einen der 
fo lgenden Zauber. Er benötigt dazu kei ne  Zau berkomponenten 
u n d  verwendet I ntel l igenz als Attri but zum Zau berwirken 
(Zauberrettun gswurf-SG 1 5) :  

Be l ieb ig oft: Magie bannen, Magie entdecken, Magierhand, 
Magierrüstung, Schweben, Verständigung 

Je 1 -ma l  tägl ich: Otilukes unverwüstliche Sphäre, Telekinese 

Implosion (Aujladung 4-6): jede Kreatur  im Radius von sechs 
Metern um einen Punkt, den der I nqu is itor sehen kan n  und der 
sich im  Abstand von bis zu 36 Metern von ihm befindet, muss 
einen SG-1 5- Konstitut ionsrettungswurf bestehen .  Anderenfa l l s  
er le idet s ie  31 (6W8+4) Energieschaden, wird umgestoßen und  
gelangt an  die freie Stel le, die dem Zentrum der Kugel am nächsten 
ist. Höchstens große Gegenstände in der Kugel, die nicht getragen 
oder geha lten werden,  er le iden den Schaden automatisch und 
werden gleichermaßen bewegt. 

R EAKTI O N E N  

Telekinetische Ablenkung: Wenn  der  I nqu is itor von e inem 
Angriffswurf getroffen wird, e rhöht sich seine RK  gegen 
den Angriff um 4. Schlägt der Angriff dadurch fehl ,  so wi rd 
stattdessen der Angreifer getroffen .  



KLINGEN VON EBE RRON 
Nach Eberrons Letztem Krieg erhob sich ein Kriegs­

geschmiedeter, der sich Klingenfürst nannte, um das 

Machtvakuum im zerstörten Trauerland zu füllen. 

Die Gefolgsleute des Klingenfürsten, bekannt als Klingen, 

begannen mit einem Persönlichkeitskult, der den Klingen­

fürsten vergöttlicht und eine blutige, chauvinistische Doktrin 

von der Überlegenheit der Kriegsgeschmiedeten vertritt. Der 

oberste Glaubenssatz der Klingen besteht darin, dass andere 

Kreaturen als Kriegsgeschmiedete auf dem Kontinent 

Khorvaire getötet werden müssen. 

KLINGENLEUTNANT 
Mittelgroßes Konstrukt (Kriegsgeschmiedeter), normalerweise 
rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 5 3 ( l 8W8+72) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 8  (+4) 

CES 
l 3  (+l ) 

KON 
19 (+4) 

Rettungswürfe l nt +6, Cha +7 

I NT 
1 4  (+2) 

WEI 
14  (+2) 

Fertigkeiten Einschüchtern +7, Motiv erkennen +6, 
Wahrnehmung +6 

Schadensresistenzen Gift 
Zustandsimmunitäten Erschöpft, Vergiftet 
Sinne Passive Wahrnehmung 1 6  
Sprachen Gemeinsprache 

CHA 
17 (+3) 

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP) Übungsbonus +4 

Rudeltaktik: Der Leutnant ist bei Angriffswürfen gegen e ine  
Kreatur im Vortei l ,  wenn sich mindestens einer seiner Verbündeten 
im Abstand von b is  zu 1 , 5  Metern von der Kreatu r  befindet und  
n icht kampfunfäh ig i st. 

AKT I O N E N  

Mehrfachangriff Der Leutnant führt d rei Langschwert- oder 
Wurfspeersch leuderer-Angriffe aus .  

Langschwert: Nahkampfwa
f
fenangriff +8 auf Treffer, Reich­

weite 1,5 m, e in  Ziel .  Treffer: 1 7  (3W8+4) H iebschaden oder 
20 (3Wl 0+4) H iebschaden, wen n beidhänd ig gefü h rt. 

Wurfspeerschleuderer: Fernkampfwaffenangriff: +8 aufTreffer, 
Reichweite 9f36 m, e in  Zie l .  Treffer: 14 (3W6+4) Sti chschaden ,  
und  das  Zie l  wird umgestoßen .  

B O N USAKTI O N E N  

Die Truppe sammeln (1-ma/ täglich): Der Leutnant beendet bei 
sich sel bst und jeder Kreatur  sei ner Wah l  im Abstand von bis 
zu neun Metern,  d ie e r  sehen kann ,  die Zustände Bezau be rt 
und  Verängstigt. 

Verbündeten befehligen: Der Leutnant zielt auf einen Verbündeten 
im Abstand von bis zu neun Metern, den er sehen kann. Wenn das 
Ziel den Leutnant hören oder sehen kann, so kann es als Reaktion 
(sofern verfügbar) einen Nahkampfangriff ausführen und ist beim 
Angriffswurf im Vorte i l .  

R E A KT I O N E N  

Parieren: Der Leutnant erhöht seine R K  gegen einen Nahkampfan­
griff, der i hn  treffen würde, um 3. Dazu muss der Leutnant den 
Angreifer sehen können und e ine Nahka mpfwaffe fü hren. 

A N HANG A I B E STIARI U M  

KLINGENLEUTNANT 
Klingenleutnants führen ihre Untergebenen im Namen 

des Klingenfürsten auf Plünderzügen an. Soldaten, 

die die Befehle eines Leutnants nicht befolgen, werden 

streng bestraft. 

KLINGENSPÄHER 
Klingenspäher sind für das Erkunden und Kartieren der 

Regionen von Trauerland zuständig, die noch nicht von 

den Legionen des Klingenfürsten erobert wurden. 

KLINGENSPÄHER 
Mittelgroßes Konstrukt (Kriegsgeschmiedeter), normalerweise 
rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 8  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte l O S  ( l 4W8+42) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
14 (+2) 

CES 
20 (+5) 

KON 
1 6  (+3) 

Rettungswürfe Ges +8, Wei +7 

I NT 
1 0  (+0) 

WEI 
19 (+4) 

CHA 
10 (+0) 

Fertigkeiten Akrobatik +8, He im l ichkeit +8, Wah rnehmung +7 
Schadensresistenzen Gift 
Zustandsimmunitäten Erschöpft, Vergiftet 
Sinne Passive Wahrnehm u n g  1 7  
Sprachen Gemeinsprache 
Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Übungsbonus +3 

Rudeltaktik: Der Späher ist bei Angriffswürfen gegen eine Kreatur 
im Vorte i l ,  wenn sich mi ndestens e iner  seiner Verbü ndeten im  
Abstand von b i s  zu  l , 5  Metern von de r  Kreatur befindet und  nicht 
kampfunfäh ig ist .  

A KT I O N E N  

Mehrfachangriff Der Späher füh rt d rei Arm kl i ngen- oder 
Bolzenwerfer-Angriffe aus. E r  kann  einen Angriff durch e inen 
E insatz von Fa l lsch l i nge ersetzen.  

Armklinge: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reich­
weite 1 , 5  m, e in Ziel . Treffer: 12  (2W6+5) H iebschaden. 

Bolzenwerfer: Fernkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, 
Reichweite 24/96 m, e i n  Ziel .  Treffer: 9 (lW8+5) Stichschaden. 

Fallschlinge (1-mal täglich): Der Späher setzt e ine winzige 
mechan ische Fal le auf e iner  festen Oberfläche im Abstand 
von bis zu 1 , 5 Metern von sich e in .  Die Fa l le ist  verborgen, 
und es erfordert e inen erfo lgreichen SG-1 7- I nte l l igenzwu rf 
(N achforschu ngen), u m  sie zu entdecken .  S ie b le ibt e ine  
Minute lang bestehen. Wann  immer ein Gegner s ich  der Fa l le  auf 
mindestens  d rei Meter nähert oder  seinen Zug i n  diesem Bereich 
begi nnt, muss e r  e inen SG-1 6-Geschickl ichkeits rettungswurf 
bestehen, oder er e rle idet 21 (6W6) Stichschaden und  wird 
umgestoßen .  E ine Kreatur  kann d iesen Rettungswurf n u r  
e i n m a l  p ro Z u g  ausfüh ren .  

B o N U SA K TI O N E N  

Spurt: Der Späher n utzt se ine Bewegungsrate, ohne 
Gelegenheitsangriffe zu provozi eren. 



KNOCHENRO C H  
Knochenrache sind vogelartige Untote, die die Knochen 
verschiedener flugfähiger Kreaturen enthalten können. 
Ihrem Namen zum Trotz müssen sie nicht unbedingt 
belebte Skelette von Rochen sein. Du kannst einen 
Knochenroch anpassen, indem du anhand der Tabelle 
"Knochenroch-Quellen" würfelst, um die Art der Knochen 
und die entsprechenden Auswirkungen auf die Spielwerte 
zu bestimmen. 

K N O C H E N R O C H -Q U E L L E N  

WG Knochenquelle 

Axtschnabel: Die  Sch rittbewegungsrate des  Knochen­

rochs beträgt 1 5  M eter. 

2 Schreckhahn: E i n e  Kreatu r, d i e  vom Schnabe lan-

gr iff des  Knochenrochs getroffen wird,  muss e i nen  

SG-1 4 - Konstitutionsrettungswu rf bestehen ,  ode r  ihre 

Bewegungsrate ist b is  zum Beginn des nächsten Zugs 

des  Knochenrochs um drei  Meter verri ngert. 

3 Rieseneule: Der M od ifikator bei  G eschickl ich keits­

würfen (He im l ichke it) des Knochenrochs beträgt +8 .  

4 Peryton: Der  Knoche n roch ist gegen H iebschade n  

d u rch  n ichtmagische Angriffe resistent. 

5 Pteranodon: Der Knochenroch p rovoziert ke ine 

G e l egenhe itsangriffe ,  wenn e r  d ie  Re i chweite e ines  

Fe indes ver lässt .  

6 Roch: Die G röße des  Knoche n roch s ist gigantisch ,  

und se ine F l ugbewegungsrate beträgt 3 6  M eter. 

Se ine  Trefferwürfe l  b le iben u nverändert .  

KNOCHENROCH 
Riesiger Untoter, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 5  
Trefferpunkte 1 33 ( 1 4W1 2+42) 
Bewegungsrate 4,5  m, Fl iegen 27 m 

STR 
1 8  (+4) 

GES 
20 (+5) 

KON 
1 6  (+3) 

INT 
2 (-4) 

Rettungswürfe Ges +8, Wei +6 
Fertigkeiten Wahrnehmung +6 
Schadensanfälligkeiten Wucht 
Schadensimmunitäten Gift 
Zustandsimmunitäten Erschöpft, Vergiftet 

WEI 
17 (+3} 

Sinne Dunke ls icht 36 m, Passive Wahrnehmung 1 6  
Sprachen -

CHA 
10 (+0) 

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Übungsbonus +3 

AKTI O N EN 
Mehrfachangri.tf: Der Knochenroch führt zwei Kra l lenangriffe 
und  einen Schnabe langriff aus. 

Krallen: Nahkampfwaffenangriff +8 aufTreffer, Reichweite 1 ,5 m, 
e in  Zie l .  Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden p lus 10 (3W6) 
nekrotischer Schaden. 

Schnabel: Nahkampfwaffenangriff +8 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
e in Ziel .  Treffer: 14  (2W8+5) Stichschaden .  

A N H A N G  A I B E S T I A R I U M  



KO SMISCHER HORROR 
Gigantische Aberration, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 5  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 280 (1 6W20+ 1 1 2) 
Bewegungsrate 1 5  m, Fl iegen 30 m 

STR 
27 (+8) 

GES 
10 (+0) 

KON 
25 (+7) 

I NT 
24 (+7) 

WEI 
15 (+2) 

CHA 
24 (+7) 

Rettungswürfe l nt +1 3, Wei +8, Cha +1 3 
Schadensimmunitäten Gift, Säure 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunkels icht 72 m, Passive Wahrnehmung 12  
Sprachen Tiefensprache, Te lepathie auf  72  m 
Herausforderungsgrad 1 8  (20.000 EP) Übungsbonus +6 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  sein Rettungswurf 
scheitert, kann der H orror den Wurf in e inen Erfo lg verwandeln .  

A KTI O N E N 

Mehrfachangri.tf: Der Horror füh rt e inen Bissangriff u n d  zwei 
Tentakelangriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +14 aufTreffer, Reichweite 3 m , 
e in  Z ie l .  Treffer: 22 (4W6+8) Stichschaden.  

Tentakel: Nahkampfwaffenangriff +14 aufTreffer, Reichweite 9 m, 
e in  Zie l .  Treffer: 18 (3W6+8) Energieschaden, u nd wenn das Ziel 
eine Kreatur  ist, wird es gepackt (Rettungswurf-SG 1 8) .  So lange 
das Zie l  gepackt b le ibt, kann  der Horror  d ieses Tentakel n icht 
gegen andere Zie le e insetzen .  Der H o rror hat 1W8+ 1 Tentake l ,  
mit denen er jewe i l s  e in  Ziel packen kan n .  

Psychisches Geflüster (Aujladung 5-6): Der Ho rror stößt im 
Rad ius von 1 8  Metern grausiges Gefl üster aus .  Jede  Kreatu r  
in d i esem Bereich, d i e  ke ine Abe rrat ion ist, muss e inen SG -21 -­
Weisheitsrettungswurf ausführen.  Scheitert der Wurf, so erle idet 
sie 33 (6W1 0) psychischen Schaden,  anderenfa l l s  die Hä lfte. 

LEG E N DÄ R E  AKTI O N E N  

Der Horror kann drei legendäre Aktionen entsprechend den 
unten aufgefüh rten Optionen ausfü h ren .  E r  kann jewei l s  
nur  e ine legendäre Aktion und nur  am Ende des Zugs e iner 
anderen Kreatu r au sfüh ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen 
erhält der  Horror am Anfang seines Zugs zu rück. 

Zermalmendes Tentakel: Der Horror zermalmt eine Kreatur, 
die er gepackt hä lt .  Die gepackte Kreatur  muss  e inen SG-22-
Konstitutionsrettungswurf ausfüh ren .  Sche itert der  Wurf, 
so er leidet s ie 1 8  (3W6+8) Energieschaden, anderenfa l l s  
d ie  H älfte. 

Giftstrahl (kostet 2 Aktionen): Der H orror versch ießt e inen 
Strahl st inkenden Gases i n  e iner  neun  Meter l angen  und 
1 ,5  Meter breiten L in ie. Jede Kreatur  i n  d iesem Bereich m uss 
e inen SG-21 - Konstitut ionsrettungswurf bestehen ,  oder s ie 
er l e idet 14  (4W6) G iftschaden .  

Teleportieren (kostet 2 Aktionen): Der  Horror teleportiert s ich 
mit al len Kreatu ren, d ie er  gepackt hält, an  eine freie Stel le im 
Abstand von bis zu 36 Meter von s ich,  d ie er sehen kann .  

A N H A N G  A I BESTIARIUM 

KO SMISCHER HORROR 
Ein kosmischer Horror ist ein riesiges, bösartiges Wesen, 

das gelegentlich über die Grenzen des Fernen Reichs 

gelangt und dann durch die Astralebene driftet. Diese 

Kreatur wird vom Licht ferner Sterne angezogen, dringt 

in Systeme im Wildall ein und bringt ganzen Welten den 

Untergang. Wenn sie sich an den Körpern und Seelen der 

Weltenbewohner sattgefressen hat, kehrt sie meist in die 

Leere zurück und fällt dort in tiefen Schlaf, bis Hunger 

oder ein anderer Reiz sie wieder erweckt. 

Der kosmische Horror gehört zu den mächtigsten 

Kreaturen, die das Ferne Reich hervorbringt. Zwar 

sieht jedes Exemplar dieser Spezies anders aus, doch 

manche Eigenschaften haben sie auch gemeinsam. Jeder 

kosmische Horror ist etwa 30 Meter groß und wirkt wie 

ein unmögliches Konglomerat von Augen, Mäulern, Flügeln, 

Tentakeln sowie Organen und Extremitäten, die sich gar 

nicht einordnen lassen. 



KRIEGSGE SC HMIEDETER 
KRIEGE R  
Kriegsgeschmiedete Krieger bestehen aus Holz und 

Stahl. Sie wurden auf magische Art mit Leben und 

Intelligenz versehen. Sie wurden erschaffen, um im 

Letzten Krieg auf dem Kontinent Khorvaire in Eberron 

zu kämpfen. Seit dieser Konflikt vorüber ist, suchen sie 

nach ihrem Platz in der Welt. 

KRIEGSGESCHMIEDETER KRIEGER 
Mittelgroßes Konstrukt, jede Cesinnung 

Rüstungsklasse 1 6  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 30 (4W8+1 2) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 6  (+3) 

GES 
1 2  (+1 ) 

KON 
1 6  (+3) 

INT 
1 0  (+0) 

WEI 
14 (+2) 

CHA 
11 (+0) 

Fertigkeiten Athletik +5, Ü berlebenskunst +4, Wah rnehmung +4 
Schadensresistenzen Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrnehmung 14  
Sprachen Gemei nsprache 
Herausforderungsgrad 1 (200 EP) 

AKTI O N E N  

Übungsbonus +2 

Mehrfachangriff: Der Kriegsgeschmiedete führt zwei 
Armkl i ngen-Angriffe aus .  

Arm klinge: Nahkampfwaffenangriff +5 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
e in Zie l .  Treffer: 6 (1W6+3) Hiebschaden. 

Wurfspeer: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +5 aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m oder 9/36 m, ein Zie l .  Treffer: 6 (1W6+3) 
Stichschaden. 

R EAKTI O N E N  

Schutz: Wenn e in  Angre ifer, den der Kriegsgeschmiedete sehen 
kann ,  einen Angriffswurf gegen eine Kreatur  im Abstand von 
bis zu 1 , 5 Metern vom Kriegsgeschmiedeten ausfü h rt, kann 
der  Kriegsgeschm iedete bewirken, dass d ieser Angriffswurf 
im Nachtei l ist. 

K R I  EGSGESC><M I E D E T E R  

K R I E G E R .  

KUMMERGE SC HWORENE 
Kummergeschworene verkörpern die Formen des Leidens, 

die dem Shadowfell innewohnen, und verbreiten Grauen 

bei denen, die in ihre Mitte stolpern. 

EINSAMER KUMMERGE SC HWORENER 
Viele Kreaturen im Shadowfell werden von Einsamkeit 

geplagt, aber besonders drastisch manifestiert sie sich 

bei einsamen Kummergeschworenen. Wenn diese 

Kummergeschworenen andere Kreaturen entdecken, 

wollen sie sie an sich ziehen, um ihr Gefühl der 

Einsamkeit zu lindern. 

VE RLORENER 
KUM M E RGE SC HWORENER 
Verlorene Kummergeschworene repräsentieren die 

Sorge und Furcht, die verirrte Personen erleben. Diese 

Kummergeschworenen wirken verzweifelt und panisch. 

Sie greifen nach allen Kreaturen in ihrer Reichweite. 

Ihre Opfer erleben Panik, wenn ihr Geist sich gegen die 

Intensität des Angriffs auflehnt. Je mehr Schaden die 

Verbündeten des Opfers dem Kummergeschworenen 

zufügen, desto schlimmer lässt dieser das Opfer leiden. 



EINSAMER 
KUMMERGE SC HWORENER 
Mittelgroße Monstrosität, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 1 2  (1 5W8+45) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 6  (+3) 

GES 
1 2  (+1 ) 

KON 
17 (+3) 

INT 
6 (-2) 

WEI 
1 1  (+0) 

CHA 
6 (-2) 

Schadensresistenzen Hieb, Stich u n d  Wucht bei dämmrigem 
Licht oder Dunkel heit 

Sinne Dunkels icht 1 8 m, Pass ive Wahrnehmung 1 0  
Sprachen Gemein sprache 
Herausforderungsgrad 9 (5.000 E P) Übungsbonus +4 

Gedeiht in Gesellschaft: Während s ich der Kummergeschworene 
im Abstand von bis zu neun Metern von mi ndestens zwei 
anderen Kreaturen befindet, ist er bei Angriffswürfen  im Vorte i l .  
Andernfa l l s  ist e r  bei  An griffswü rfen im Nachte i l .  

Psychisches Aussaugen: Zu Begi nn  jedes Zugs des  Kummer­
geschworenen muss jede Kreatur  im  Abstan d  von bis zu 
1 , 5  Metern um ihn herum einen SG-1 5-Weisheitsrettungswurf 
bestehen ,  oder s ie er le idet 1 0  (3W6) psychi schen Schaden. 

A KT I O N E N 

Mehrfachangriff: Der Kummergeschworene füh rt e i nen 
Ha rpunenarm-Angriff aus  und  setzt Ku mmervol le 
Umarmung e in .  

Harpunenarm: Nahkampfwaffenangriff +7 auf  Treffer, 
Reichweite 18 m, ein Ziel . Treffer: 21 (4W8+3) Stichschaden, und 
wenn das Zie l  e ine höchstens große Kreatur ist, wird es gepackt 
(Rettungswurf-SG 1 5) .  Der Kummergeschworene hat zwei Ha rpu­
nenarme u nd kan n  bis zu zwei Kreaturen g leichzeitig packen .  

Kummervolle Umarmung: j ede  vom Kummergeschworenen 
gepackte Kreatur  muss e inen SG- 15 -Weishe itsrettungswurf 
ausfüh ren .  Sche itert der Wu rf, so er le idet s ie 1 8  (4W8) 
psychischen Schaden,  anderenfa l l s  d ie  Hä lfte. l n  beiden 
Fä l len  zieht der Kummergeschworene jede d ieser Kreatu ren 
bis zu  neun Meter d i rekt auf s ich zu. 

A N HANG A I B E STIAR I U M  

KUMMERGESCHWORENER 
Mittelgroße Monstrosität, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 5  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 78 (1 2W8+24) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 7  (+3) 

GES 
1 2  (+1) 

KON 
1 5  (+2) 

Fertigkeiten Athl et ik  +6 

I NT 
6 (-2) 

WEI 
7 (-2) 

CHA 
5 (-3) 

Schadensresistenzen H ieb, Stich u n d  Wucht bei  dämmrigem 
Licht oder Dunkelheit 

Sinne D u n ke ls icht 1 8 m ,  Passive Wahrneh m u n g  8 
Sprachen Gemeinsprache 
Herausforderungsgrad 7 (2.900 E P) Übungsbonus +3 

AKTI O N E N 

Mehrfachangriff: Der Kummergeschworene füh rt zwei 
Armstachei-Angriffe aus .  

Armstachel: Nahkampfwaffenangriff +6 aufTreffer, Reichweite 3 m, 
e in Zie l .  Treffer: 1 4  (2W1 0+3) Stichschaden. 

Umarmung (Aujladung 4-6): Nahkampfwaffenangriff +6 auf 
Treffer, Reichweite 1 , 5  m, e in Ziel . Treffer: 25 (4W1 0+3) Stich­
schaden ,  und wenn  das Ziel eine höchstens mittelgroße Kreatur 
ist, wird es gepackt (Rettungswurf-SG 14) .  Ein gepacktes Ziel ist 
verängstigt u nd er le idet am Ende jeder se iner Züge 27 (6W8) 
psychischen Schaden.  Der Kummergeschworene kann  jewei ls  
n u r  e ine Kreatu r gleichzeitig packen .  

R EA KTI O N E N 

Einengende Umarmung: Wenn  der Kummergeschworene 
Schaden er le idet, so er le idet die von der Umarmung gepackte 
Kreatur 1 8  (4W8) psychischen Schaden .  



LEICHENSAMMLER 
Uralte Kriegsmaschinen, die als Leichensammler 

bekannt sind, stolpern ziellos durch die zerstörten 

Ebenen Acherons, bis sie von Nekromanten in eine 

Eroberungsarmee auf der materiellen Ebene berufen 

werden. Diese grässlichen Konstrukte gehorchen ihren 

Meistern, bis sie nach Acheron entlassen werden. 

Findet ein Meister ein vorzeitiges Ende, kann ein 

Leichensammler allerdings auch Jahrhunderte auf der 

materiellen Ebene verbringen, wo er Leichen sammelt 

und einen Rückweg sucht. 

Ein Leichensammler lässt sich nur dann von einem 

Sterblichen beschwören, wenn er zu einer großen 

Schlacht gerufen wird. Dabei ist es einerlei, ob diese 

gerade stattfindet, noch bevorsteht oder sogar schon 

geschlagen wurde. Leichensammler hüllen sich in die 

Waffen und Rüstungen gefallener Krieger und pfählen 

deren Leichen an Lanzen und sonstigen aufgelesenen 

Gegenständen. 

Die gesammelten Leichen sind mehr als grausige 

Trophäen: Leichensammler können die Geister dieser 

Kadaver beschwören, damit sie an ihrer Seite kämpfen. 

Diese Geister sind einzeln zwar schwach, doch die 

Leichensammler können praktisch unbegrenzt viele 

rufen, wenn sie genügend Zeit dazu haben. 

LEICHENSAMMLER 
Großes Konstrukt, normalerweise rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 89 ( 1 8W1 0+90) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
21 (+5) 

CES 
14  (+2) 

KON 
20 (+5) 

I NT 
5 (-3) 

WEI 
1 1  (+0) 

CHA 
8 (-1 )  

Schadensimmunitäten G ift, N ekrotisch, Psych isch; H ieb, Stich 
u nd Wucht durch n ichtmagische Angriffe ohne Adamant 

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Ge lähmt, 
Ve rängstigt, Vergiftet, Versteinert 

Sinne D u n ke ls icht 1 8 m ,  Passive Wahrneh m u n g  1 0  
Sprachen Versteht a l le Sprachen, aber  kann n icht s prechen 
Herausforderungsgrad 14  ( 1 1 . 500 E P) Übungsbonus +5 

Magieresistenz: Der Sammler  i st bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der Sammler  füh rt zwei H iebangriffe aus .  

Hieb: Nahkampfwaffenangriff +10 aufTreffer, Reichweite 1 ,5  m ,  
e in  Zie l .  Treffer: 1 8  (3W8+5) Wuchtschaden p lus  1 6  (3W1 0) 
nekrotischer Schaden .  

Lähmender Odem (Aujladung 5-6): Der  Sammler stößt lähmendes 
Gas in einem neun Meter langen Kegel aus. jede Kreatur in diesem 
Bereich muss  einen SG-1 8 -Konstitutionsrettungswurf bestehen,  
oder sie ist  eine Minute lang gelähmt. Gelähmte Kreaturen können 
den Rettungswurf am Ende jedes ihrer Züge wiederholen und den 
Effekt bei einem Erfolg beenden .  

B O N U SA KTI O N E N  

Geister beschwören (wird nach kurzer oder langer Rast aufgeladen): 
Der Leichensammler ruft d ie Geister der Kreaturen, die er  getötet 
hat. 1W4 Schreckgespenster (ohne  Empfindl ichkeit gege n ü ber 
Sonnen l icht) erheben s ich an freien Stel len im Abstand von b is  
zu 4 , 5  Metern um den Sammler. Die Geister hande ln  nach dem 
Sammler, n u tzen dessen In itiativewert und kämpfen ,  b i s  s ie 
zerstört werden. Wird der Sammler besiegt, so verschwinden s ie .  



MAGIER-NEKROMANT 
Mittelgroßer Humanoide, jede Gesinnung 

Rüstungsklasse 12 ( 1 5  mit Magierrüstung) 
Trefferpunkte 1 1 0  (20W8+20) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
9 (-1 )  

G ES 
14 (+2) 

KON 
1 2  (+1) 

Rettungswürfe l nt +7, Wei +5 

I NT 
1 7  (+3) 

WEI 
12 (+1) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Gesch ichte +7 
Schadensresistenzen Nekrotisch 
Sinne Passive Wahrnehmung 1 1  
Sprachen Vier bel ieb ige Sprachen 

CHA 
1 1  (+0) 

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP) Übungsbonus +4 

AKTI O N E N  
Mehrfachangriff: Der Nekromant füh rt d rei Arkane- Explosion­
Angriffe aus. 

Arkane Explosion: Nah- oder FernkampfZauberangriff: 
+7 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m oder 36 m, e i n  Zie l .  
Treffer: 25 (4W1 0+3) nekrotischer Schaden. 

A N H A N G  A I BESTIA R I U M  

,. L E S E N  U N D  To D - E I N  FAS "Z I N I E R E N D E R  

KRE I S L A U F, N I C H T  W A H R ?  Es G I B T  SO V I E L E  

G E H E I M N I S SE "Z U  LÜ F T E N .  Es  G I B T SO V I E L  

MACHT "Z U  E R L A N G E N - SO F E R N  M A N  E I N E N  

STARI<EN M A G E N  HAT.'. 

- R E N A U D O N  VOLLMER,  

N E I< R O M A N T  I N  A U S B I L D U N G  

MAGI ER-NEKROMANT 
Zauberwirker im ganzen Multiversum erlangen durch das 
Studium arkaner Texte magische Kräfte. Einige reisen 
um die Welt, um nach geheimen Folianten zu suchen, 
andere bilden unerfahrene Magier aus oder arbeiten mit 
Kollegen zusammen, um neue Zauber zu entwickeln. 

Nekromanten studieren das Zusammenspiel von Leben, 
Tod und Untod. Einige Nekromanten graben Leichen 
aus oder kaufen sie, um untote Diener zu erschaffen. 
Einige nutzen ihre Kräfte stattdessen für das Gute 
und jagen Untote. 

Zauberwirken: Der Nekromant wi rkt e inen der fo lgenden 
Zau ber und verwendet I ntel l igenz a ls  Attri b ut zum 
Zau berwirken (Zaube rrettu ngswurf-SG 1 5): 

Bel iebig oft: Magierhand, Tanzende Lichter, Taschenspielerei 
je 2-mal tägl ich: Dimensionstür, Fluch, Magierrüstung, Netz 
1 -mal  tägl ich: Todeskreis 

BON USAKT I O N E N  
Untote beschwören (1-ma/ täglich): Der Nekromant 
beschwört auf magische Art fü nf Skelette oder Zombies. 
Die beschworenen Kreaturen erscheinen in e inem fre ien 
Bereich im Abstand von b is  zu 1 8  Metern vom Nekromanten 
und gehorchen seinen Befeh len .  I h re Züge geschehen d i rekt 
nach dem des Nekromante n .  jede Kreatur b le ibt bestehen,  
bis e ine Stu nde vergangen ist ,  d ie Kreatur oder der Nekromant 
stirbt oder der Nekromant s ie  als Bonusaktion ent lässt. 

R EA KTI O N E N 
Grausame Ernte: Wenn  der Nekromant e ine Kreatu r mit  
nekrotischem Schaden tötet, erhä lt der  N ekromant 9 (2W8) 
Trefferpunkte zurück. 



MAULAUGE 
Große Aberration, normalerweise rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 49 ( 1 3W1 0+78) 
Bewegungsrate 0 m, F l iegen 6 m (Schweben) 

STR 
21 (+5) 

GES 
6 (-2) 

KON 
23 (+6) 

INT 
7 (-2) 

WEI 
1 3  (+1 ) 

CHA 
7 (-2) 

Sinne Bl indsicht 36 m bei geschlossenem Auge, Dunkelsicht 36 m, 
Pass ive Wahrnehmung 1 1  

Sprachen Tiefensprache 
Herausforderungsgrad 10 (5.900 E P) Übungsbonus +4 

Antimagischer Schlund: Magische Effekte wie so lche du rch 
Zauber oder  magische Gegenstände werden im Sch lund des 
Mau l auges unterdrückt, n icht jedoch Effekte durch Artefakte 
oder Gottheiten .  E in Zauberp latz oder eine Ladung, d ie  e ine 
Kreatur im Schlund zum Wirken von Zaubern oder zum Aktivieren 
von E igenschaften magischer G egenstände verbraucht, ist 
verschwendet. So lange ein Effekt unterdrückt wird, wirkt e r  
n icht, doch die Zeit, in der e r  unterd rückt ist, wird von seiner 
Wirkungsdauer abgezogen. Weder e in Zauber noch e in magischer 
Effekt, der von außerhalb des Maulaugensch lunds stammt - bis 
auf solche, d ie von Artefakten oder Gottheiten stammen -, kann 
Kreaturen und Gegenstände im Sch lund beei nflussen. 

MAULAUGE 
Maulaugen sind klobige einäugige Schrecken mit einem 

zahnreichen Maul. Sie sind überwiegend im Wildall auf 

der Astralebene zu finden. Wenn sie ihr großes Auge und 

das Maul geschlossen halten, sehen sie wie Asteroiden 

von etwa fünf Metern Durchmesser aus. Nehmen sie 

Erschütterungen im Raum um sich herum wahr, öffnen 

sie das Auge und geben ihre wahre, bedrohliche Natur 

zu erkennen. Der Schlund von Maulaugen unterbindet 

Magie, sodass verschlungene Kreaturen nicht mit 

magischen Methoden entkommen können. 

Falsches Erscheinungsbild: Wenn das Mau lauge zu Kampfbegi nn 
reglos ist und Mau l  und Auge geschlossen hält, ist es  beim 
In itiativewurf im Vortei l .  H at eine Kreatur zudem nicht gesehen, 
dass das Mau lauge handelt oder s ich bewegt, muss d iese 
Kreatur  einen SG-1 8 - I ntell igenzwu rf (Nachforschungen) 
bestehen,  um zu erkennen ,  dass das Mau lauge belebt ist. 

AKTI O N E N  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
e in Zie l .  Treffer: 1 2  (2W6+5) Stichschaden,  und wenn das Zie l  
e ine höchstens m ittelgroße Kreatur ist ,  muss  es e inen SG-18-
Geschickl ich keitsrettungswurf bestehen,  oder es wird vom 
Mau l auge versch luckt, sodass es i n  dessen Sch lund gelangt 
(siehe: Antimagischer Sch lund).  Das Mau lauge kann nur  jewei ls 
eine Kreatur verschlucken. Die verschl uckte Kreatur ist b l ind und 
festgesetzt, hat vo l l ständ ige Deckung gegen Angriffe und andere 
Effekte von außen und er l eidet zu Beginn jedes ih re r Züge 
35 (10W6) Säureschaden. 

Wenn das  Mau lauge mindestens 25 Schaden in einem ein­
zigen Zug d u rch e ine Kreatur  i n  i h rem Sch lund erleidet, wü rgt 
es d ie  verschl uckte Kreatur wieder aus .  Diese landet an e iner  
Ste l le  im  Abstand von bis zu d re i  Metern vom Mau lauge und 
ist  l iegend. Stirbt das Mau lauge, so ist  d ie verschl uckte Kreatur 
n icht mehr festgesetzt und kann aus dem Kadaver entkommen,  
indem s ie d rei Meter i h re r  Bewegungsrate verwendet. Anschl ie­
ßend ist s ie  l iegend .  



MONDDRACHE 
Monddrachen (auch als Lunar- oder Phasendrachen 

bekannt) sind kapriziöse xenophobe Kreaturen, die 

sich durch felsiges Gelände graben, um ihren Hort 

einzurichten. 

Monddracheneier haben steinharte, fahlweiße bis 

hellgraue Schalen. Die Drachen selbst sind beim 

Schlüpfen alabasterweiß und werden mit dem Alter 

allmählich dunkler. 

Es macht ihnen großen Spaß, anderen Kreaturen ihre 

Schätze zu rauben - mehr noch, als sich die Schätze 

selbst zu beschaffen. Ein Monddrache kann körperlos 

werden, aber nicht so sehr, dass er sich durch andere 

Kreaturen oder massive Gegenstände hindurchbewegen 

kann. In diesem semikörperlichen Zustand hat etwa die 

Hälfte des Drachenleibs eine dunkle Spektralform. 

HORT EINES MüNDDRAC H E N  
I m  Höhlenkomplex mit dem Hort eines Monddrachen 

gibt es viel Platz für Nahrung, außerdem mindestens eine 

verborgene Kammer, in der der Drache seine Schätze 

verwahrt. Je nach Zusammensetzung und Merkmalen 

der Höhle könnte der Hort natürliche heiße oder kalte 

Quellen, wilde Gärten, Kristallformationen, magische 

Phänomene oder Ökosysteme niederer Lebensformen 

enthalten, die sich an das Leben mit dem Drachen 

angepasst haben. 

AUSGEWACHSENER MONDDRACHE 
Riesiger Drache, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 7 2  (1 5W1 2+75) 
Bewegungsrate 1 2 m ,  Fl iegen 6 m, G raben 24 m 

STR 
23 (+6) 

GES 
1 2  (+1 ) 

KON 
20 (+5) 

Rettungswürfe Kon +1 0,  Wei +6 

INT 
1 0  (+0) 

WEI 
1 3  {+1) 

Fertigkeiten Heiml ichkeit + 1 1 ,  Wah rnehmung + 1 1  
Schadensimmunitäten Kälte 
Sinne Dunke ls icht 72 m, Pass ive Wahrnehmung 21 
Sprachen Drakonisch 

CHA 
1 5  (+2) 

Herausforderungsgrad 1 3  (1 0.000 EP) Übungsbonus +5 

Legendäre Resistenz (2-mal täglich): Wenn  se in  Rettungswurf 
scheitert, kann der Drache den Wurf in e inen Erfo lg verwande ln .  

Tunnelbauer: Der Drache kann  s ich mit ha lber Grabbewe­
gungs rate du rch mass iven Fels graben .  Dabei hi nterlässt er  
e inen Tunnel von 4,5 Metern Du rch messer. 

A KT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der Drache führt e inen B issangriff und  zwei 
K lauenangriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +1 1 aufTreffer, Reichweite 3 m , e in  
Z ie l .  Treffer: 1 3  (2W6+6) Stichschaden p lus 3 (1W6) Kälteschaden.  

Klauen: Nahkampfwaffenangriff + 11  aufTreffer, Reichweite 1 ,  5 m, 
e in  Z ie l .  Treffer: 13  (2W6+6) H iebschaden. 

A N H A N G  A I B E STIARIUM 

RE GIONALE EFFEKTE 
Die Region mit dem Hort eines ausgewachsenen 

Monddrachen wird von dessen Magie beeinflusst, 

wodurch es zu mindestens einem der folgenden 

Effekte kommt: 

Gruseliges Klagen: Ein spukhaftes Geheul umgibt den 

Drachenhort und wird (nach Wahl des Drachen) lauter 

oder leiser, wenn sich jemand dem Hort nähert. Das 

Klagen ist im Umkreis von rund fünf Kilometern um 

den Hort zu hören. 

Mondteufel: Wirbel aus Staub und Frost, als Mondteufel 

bekannt, sind in einem Bereich von bis zu 1,6 Kilometern 

um den Hort unterwegs und halten andere Kreaturen auf, 

denen sie begegnen. Mondteufel sind Luftelementare 

mit freiem Willen. Sie bewirken Kälteschaden anstatt 

Wuchtschaden. 

Schwarzer Frost: Der Boden ist mit einer dünnen 

schwarzen Frostschicht bedeckt, die im Abstand von 

bis zu fünf Kilometern um den Hort alle gewöhnlichen 

Pflanzen tötet. 

Wenn der Drache stirbt, endet das gruselige Klagen, 

die Mondteufel lösen sich auf, und der schwarze Frost 

verschwindet innerhalb von 1 Wlü Tagen, sodass sich 

die Vegetation in dieser Region erholt. 

Schwanz: Nahkampfwaffenangriff +1 1 aufTreffer, Reichweite 4,5 m, 
e in  Z ie l .  Treffer: 13  (2W6+6) Wuchtschaden.  

Kälteodem (Aujladung 5-6): Der Drache atmet einen Froststrah l  
in  einem Kegel von 1 8  Metern aus. J ede Kreatur in diesem Bereich 
muss einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert 
der Wu rf, so er le idet d ie  Kreatur 36 (8W8) Kälteschaden ,  und 
i h re Bewegungs rate i st bis zum Ende ihres nächsten Zugs auf 0 
verri ngert. Be i  e inem erfolgreichen Rettungswurf er le idet die 
Kreatu r  nur ha lb  so vie l  Schaden.  

B O N U SA KTI O N E N  

Ausblenden (3-mal täglich): Der Drache wird teilweise körperlos, 
so lange er sich auf d iesen Effekt konzentriert (wie auf e inen 
Zauber) .  So lange der Drache teilweise körperlos i st ,  ist er  gegen 
H ieb- ,  Stich- und  Wuchtschaden res istent. 

LEG E N DÄ R E  AKTI O N E N 

Der Drache kann zwei legendäre Aktionen entsprechend 
den u nten aufgefü h rten Optionen ausfüh ren .  Er kan n  jeweils 
n u r  eine legendäre Aktion und n u r  am Ende des Zugs e iner  
anderen  Kreatur ausfüh ren . Der Drache e rhä lt verbrauchte 
legendäre Aktionen am Anfang seines Zugs zurück. 

Schwanzangriff: Der Drache füh rt einen Schwanzangriff aus .  
Tückisches Eis: Magisches Eis bedeckt den Boden in  sechs 

Metern U m kreis um e inen Punkt im  Abstand von bis 
zu 36  Metern vom Drachen, den der D rache sehen kann .  
Das E is  ist schwieriges Ge lände für a l le Kreaturen  außer 
Monddrachen.  Es b le ibt bestehen ,  b is zehn M i n uten 
vergangen s ind oder der Drache seine legendäre Aktion 
erneut verwendet. 



MOND SCHEI NWÄCHTER 
Mondscheinwächter sind schimmernde zweibeinige 
Statuen aus Silber und Mithral. Ursprünglich wurden 
sie von einem verzweifelten Magier in Krynn geschaffen, 
der die Mondkarte aus den Schicksalskarten gezogen 
hatte. Er wollte sich mit Leibwächtern umgeben, die sich 
besonders für Kämpfe gegen Lykanthropen und andere 
gestaltwandelnde Kreaturen eignen. Daraufhin brachte 
die Mondkarte den ersten Mondscheinwächter hervor. 

Der Körper von Mondscheinwächtern ist von 
magischem Mondlicht durchdrungen, welches sie in ihre 
Hiebe lenken können. Außerdem können sie sengende 
Explosionen aus Mondenergie entfesseln und dadurch 
Gestaltwandler in ihre wahre Gestalt zwingen. 

, . Z U NAC H S T  H I ELT I C H I H N  FÜR E I N E  

P E R S O N ,  ABER D A N N  SAH I C H  S E I N E N  

K O P F .  U N D  S E I N E N  Ä R M .  D A  W U SSTE I C H ,  

DASS I C H  F L I E H E N  M U SSTE.'' 

- WERT H I L , 

K E N D E R - Ä B E N T E U R E R  

MONDSCHEINWÄCHTER 
Mittelgroßes Konstrukt, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 1 6  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpun kte l O S  ( 1 4W8+42) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
19 (+4) 

C ES 
9 (-1)  

KON 
16 (+3) 

INT 
6 (-2) 

WEI 
12 (+1 ) 

CHA 
6 (-2) 

Schadensresistenzen H ieb,  Stich und Wucht du rch 
n ichtmagische Angriffe 

Schadensim munitäten Gift, G l eißend 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Ge lähmt, 

Verängstigt, Vergiftet, Verste i nert 
Sinne Pass ive Wahrnehm u n g  1 1 ,  Wahrer B l ick  36 m 
Sprachen Versteht d ie Sprachen seines Schöpfers, aber kan n  

n icht sprechen 
Herausforderungsgrad 6 (2. 300 EP) Übungsbonus +3 

Gleißend-Absorption: Der Wächter erleidet kei nen Schaden 
du rch gleißenden Schaden , sondern erhält Trefferpun kte in 
Höhe des gleißenden Schadens zurück. 

Magieresistenz: Der Wächter ist bei Rettungswü rfen  gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Unveränderliche Gestalt: Der Wächter i st  gegen a l l e  Zauber 
und Effekte immun ,  die se ine Gestalt verändern würden.  

ÄI<T I O N  E N  
Mehrfachangriff: Der Wächter fü h rt zwei Mondschei n -H ieb­
Angriffe aus.  

Mondschein-Hieb: Nahkampfwaffenangriff +7 aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m ,  e in Zie l .  Treffer: 8 (1 W8+4) Wuchtschaden 
p lus  4 (1 W8) gleißender Schaden . 

Mondschein-Explosion (Aujladung 5-6): Der Wächter entfesselt i n  
e iner  1 8  Meter langen und 1 , 5  Meter breiten L in ie  eine magische 
Explosion aus Mond l icht. jede Kreatu r i n  d iesem Bereich m uss 
e inen SG-14-Geschicklichkeitsrettungswurf ausführen. Kreaturen, 
d ie aktuel l nicht i h re wahre Gestalt haben, sind beim Rettungswurf 
im N achtei l .  Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 22 (SW8) 
gleißenden Schaden. Wenn sie n i cht ih re wahre Gestalt hat, wird 
sie gezwungen, d iese anzunehmen,  und kann i h re Gestalt dann  
b i s  zum Ende  des  nächsten Zugs des  Wächters n icht ändern .  
Be i  e inem erfolgre ichen Rettungswu rf er le idet die Kreatur n u r  
h a l b  so viel Schaden .  



NAC HTPLÜNDERER 
Nachtplünderer sind haifischartige Raubkreaturen, die 

vorwiegend auf der Astralebene durch den Raum fliegen 

und alles fressen, was in ihren Rachen passt. Sie sind nicht 

immer aggressiv und ernähren sich überwiegend von 

Trümmern, Abfällen und Ausscheidungen. Daher folgen sie 

häufig größeren Kreaturen, Schiffen und Asteroiden. 

Nachtplünderer sind 4,5 Meter lang. Ihre Färbung 

erinnert ans Wildall: weiße Punkte besprenkeln wie 

Sterne dunkle Bereiche und farbige Muster. 

Gekochtes Nachtplündererfleisch ist in den Tavernen 

des Wildalls ein beliebtes Gericht. 

PRIESTER VON Ü SYBUS 
Die Priester von Osybus sind Nekromanten in der Domäne 

des Schreckens Barovia. Sie waren einst Anhänger eines 

Lichs von abgründigem Ehrgeiz und großer Macht, doch 

dann wurden sie von ihm verraten. Die Priester stehlen 

anderen Kreaturen die Seelen, um ihre böse Magie damit 

wirken zu können. Die Seelenenergie bewahren sie in 

düsteren Tätowierungen auf und können sie nutzen, um 

dem Tod zu trotzen und zu untoten Monstern zu werden. 

Priester von Osybus sind zwar sehr mächtig, aber nicht 

ganz unsterblich, und dieser Umstand lässt ihnen keine 

Ruhe. Sie haben einen Pakt mit den Dunklen Mächten 

geschmiedet, der ihnen Unsterblichkeit gewährt, wenn 

sie Graf Strahd von Zarowitsch aus den Nebeln befreien, 

in denen er gefangen ist. Hierzu orchestrieren sie weitrei­

chende und komplexe Pläne, die nur ihre Erzfeinde, die 

Ulmedisehen Inquisitoren, durchschauen können. 

GABEN D E S  UNTODE S  
Wenn die Trefferpunkte eines Priesters von Osybus auf 

0 verringert werden, kann der Priester mit einem der 

Vorzüge laut der Tabelle "Gaben des Untodes" weiter 

unten auferstehen. Ehe die Abenteurer einem Priester 

von Osybus entgegentreten, kannst du entscheiden, 

dass der Priester mit mindestens einer dieser Gaben 

nach deiner Wahl auferstanden ist. In diesem Fall ist 

der Priester ein Untoter, kein Humanoide. Ein Priester 

kann jede Gabe nur einmal erhalten. 

A N HANG A I B E STIARIUM 

NACHTPLÜNDERER 
Riesige Monstrosität, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 14 (natür l iche Rüstu ng) 
Trefferpunkte 1 1 4  ( 1 2W12+36) 
Bewegungsrate 0 m, F l iegen 1 2 m 

STR 
20 (+5) 

GES 
1 5  (+2) 

KON 
17 (+3) 

INT 
1 (-5) 

WEI 
10 (+0) 

Fertigkeiten Heim l ichkeit +8, Wahrnehmung +6 
Sinne D u n ke l s icht 36 m, Passive Wah rnehmung  1 6  
Sprachen -

CHA 
1 (-5) 

Herausforderungsgrad 5 ( 1 . 800 EP) Übungsbonus +3 

A KT I O N E N  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +8 aufTreffer ( im Vorte i l ,  wenn  
das  Zie l  e i ne  Kreatu r  mit verri ngerten Trefferp u nkten ist) , 
Reichweite 3 m , e in  Z ie l .  Treffer: 27 (4W1 0+5) Stichschaden. 



G A B E N  D E S  U NTO D E S  

W6 Gabe 

Schrecken: Graus iges Gewisper ist u m  den Priester 

herum zu hören.  Lebendige Kreatu ren, die i h ren Zug 

im Abstand von b is  z u  neun Metern vom Priester 

beginnen, müssen einen SG-1 5-Weisheitsrettungswurf 

bestehen,  oder sie s ind bis zum Ende i h res näch sten 

Zugs verängstigt. 

2 Ektoplasma: Außerwelt l icher S c h l e i m  tri eft vom 

Pri ester, versc hwi ndet Augenbl icke später und h i n ­

terlässt grü n l iche Flecken.  Wenn e i n e  Kreatu r  i h ren 

Zug im Abstand von b is  zu d rei M etern vom Priester 

begin nt, kann der Priester die Bewegu ngsrate der  

Kreatur bis zum Beginn i h res nächsten Zugs um drei 

M eter verringern. Die Kreatur ist solange mit Sch le im 

bedeckt. Außerdem kann der  Priester a ls  Aktion den 

Schle im verwenden, der ihn sel bst bedeckt, um sich 

das Erscheinungsbi ld e in er beliebigen mittelgroßen 

oder k le inen Kreatur zu geben . Dabei behält er seine 

Spielwerte bei.  Diese Verwand lung hält an, bis acht 

Stunden vergangen s ind oder die Trefferpun kte des 

Priesters aufO verri ngert werd en. 

3 Vampirismus: We nn der Priester e iner  Kreatur  nekro­

tischen Schaden zufügt, erhä lt er tem poräre Treffer­

p u n kte in Höhe des h a l ben zu gefügten nekrot ischen 

Schadens.  Außerdem wird d i e  Bewegu ngsrate des 

Priesters um d rei Meter erhöht. 

4 Lodern: Der Priester sch üttelt sein Fleisch ab, und sein 

Skelett zerfällt. N u r  sein Schädel b le ibt. Er nutzt die 

Spielwerte eines Flammenschädels, doch die Tätowie­

rung von Osybus bleibt erhalten, und sein Feuerschaden 

wird als nekrotischer Schaden bewirkt. Die Tätowierung 

von Osybus ist in die Sti rn des Schädels ei ngravie rt. 

5 Geisterhaft: Der Pri ester erscheint a ls  Todesalb,  u n d  

sein Herausford erungsgrad wi rd u m  1 erhöht. Er ist 

gegen a l le  Schadensarten außer Energie, G leißend und 

Psychisch resistent, dabei anfä l l ig  fü r gleißenden Scha­

den. Er  kann sich d u rch Kreaturen und Gegen stä nde 

bewegen, als wären sie schwieriges Gelände,  er le idet 

jedoch 5 ( 1W10) Energieschaden, wen n er den Zug 

i n  einer Kreat u r  oder e inem Gegenstand beendet. 

6 Tödlich: Das Gesicht des Priesters wird knochenweiß, 

u n d  sein He rau sfo rderungsgrad wird um 1 erhöht. 

Dem P riester stehen sowohl  Tote beleben a ls  auch 

Untote erschaffen jewei ls  e inmal  täglich mit  I ntel l igenz 

a l s  Attr ibut zum Zau berwirken zur Verfügung, u n d  

e r  erhält folgende Aktion: 
Todeskreis (Zauber, Aufladung S-6): Jede Kreatu r  im 
Rad ius von 18 Metern um e i nen Punkt im Abstand 
von bis zu 45 Metern vom Priester, den er sehen kann ,  
muss  e inen  SG-1 5 - Konstitutions rettungswurf ausführen. 
Sche itert der Wu rf, so erleidet d ie Kreatu r  28 (8W6) 
nekrotischen Schaden,  anderenfa l l s  die Hälfte. 

PRIESTER VON ÜSYBUS 
Mittelgroßer Humanoide,jede Gesinnung 

Rüstungsklasse 14 (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 60 (8W8+24) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 0  (+0) 

GES 
14 (+2) 

KON 
1 6  (+3) 

INT 
1 8  (+4) 

Rettungswürfe l nt +7, Wei +6, Cha +3 
Zustandsimmunitäten Verängstigt 

WEI 
17 (+3) 

Sinne Dunke ls icht 36 m, Pass ive Wahrnehmu n g  1 3  
Sprachen Drei bel iebige Sprachen 

CHA 
l l  (+0) 

Herausforderungsgrad 6 (2.300 E P) Übungsbonus +3 

Tätowierung von Osybus: Wenn die Trefferpunkte des Priesters 
aufO verr ingert werden, wü rfle anhand der Tabel le "Gaben des 
Untodes", um zu e rm itteln ,  welche Gabe der Priester erhä lt. 
Wenn der Priester die ermittelte Gabe bereits hat, stirbt er. Erhält 
er e ine neue Gabe, so ersteht er am Anfang seines nächsten 
Zugs mit der Hä lfte se iner Trefferpunkte als U ntoter auf. 

U m  dies zu verh indern,  muss  d ie Tätowierung von Osybus 
a m  Körper des Priesters zerstört werden. Solange der Pr ieste r 
noch mindestens e inen Trefferpunkt hat, ist d ie Tätowierung 
unzerstörbar. Ansonsten besitzt sie eine RK von 1 5 , 1 5  Treffer­
pu nkte und ist gegen Gift- und  psych ischen Schaden immun .  
D ie  Tätowierung erhält am Ende  jedes Zugs  der  Kontrahenten 
alle Trefferpu n kte zu rück. 

AKT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der Pri ester füh rt zwei Angriffe aus .  

Seelenklinge: Nahkampfwaffenangriff +5 aufTreffer, Reich­
weite 1 ,5 m, ein Ziel .  Treffer: 7 (2W4+2) Stichschaden, und wenn 
das Ziel eine Kreatur ist, so ist es bis zum Begi nn des nächsten 
Zugs des Pri esters gel ähmt. Werden die Trefferpu nkte e iner 
mittelgroßen oder k le inen Kreatu r  d u rch d iesen Schaden aufO 
ve rringert, so stirbt die Kreatur, und  ih re See le w i rd im Körper 
des Priesters gefangen, wo sie sich als düstere Seelentätowierung 
man ifestiert. Die Seele wird befreit, wenn der Priester sti rbt. 

Nekrotisches Geschoss: FernkampfZauberangriff: +7 auf Treffer, 
Reichweite 36 m, ein Z iel . Treffer: 1 7  (3W8+4) nekrot ischer 
Schaden, und das  Ziel kann bis zum Beginn des nächsten 
Zugs des Priesters kei ne Trefferpunkte zu rückerhalten. 

ß O N  USAKT I O N  E N  

Seelentätowierung (Aufladung 5-6): Der P riester berü h rt eine 
seiner Seelentätowierungen. Diese verschwindet, und die 
gefangene Seele man ifestiert s ich an  einer freien Ste l le im 
Abstand von bis zu neun Metern vom Priester, d ie er  sehen 
kan n ,  als zwiel ichtige Kreatur. Die Kreatu r  hat d ie Gestalt und  
d i e  G röße i h res u rsprüngl ichen Körpers, nutzt jedoch d i e  
Spie lwerte e i nes  Schattens. 

Der Schatten gehorcht den mentalen Befeh len des Priesters 
(keine Aktion e rfo rder l ich) und  ist sofort nach dem Priester am 
Zug. Wenn der Schatten s ich im Abstand von bis zu 1 , 5  Metern 
vom Priester befindet, kann er eine Aktion verwenden, um wieder 
auf dem Fleisch des Priesters zu erscheinen .  l n  d iesem Fal l  
erhält er  a l le Trefferpunkte zurück. 

ANHANG A [ BESTIAR I U M  
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• ScHWARZRO SENTRÄGER 
Mittelgroßer Untoter, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 1  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 1 0  ( l 3W8+52) 
Bewegungsrate 6 m 

STR 
1 7  (+3) 

GES 
6 (-2) 

KON 
1 8  (+4) 

Schadensimmunitäten Gift 

INT 
2 (-4) 

WEI 
10 (+0) 

.. 

CHA 
5 (-3) 

• 

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunke l s icht 1 8 m,  Passive Wahrnehmung 1 0  
Sprachen Versteht Gemei nsprache, aber  kann  n icht sprechen 
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Übungsbonus +3 

Berserker: Wan n  immer  der Schwarzrosenträger Schaden 
e rleidet oder einen Stärke- oder G eschick l ichkeitsrettungswurf 
ausfüh rt, wü rfle mit e inem W6. Be i  e iner 5 oder 6 gerät der 
Schwarzrosenträger in Kampfrausch .  Im Kampfrausch ist 
der Schwarzrosenträger bei Nahkampfangriffswürfen im 
Vorte i l ,  kann a l s  Bonusaktion spurten und muss d ie  Kreatu r  
angreifen ,  die i hm am nächsten ist und  d i e  e r  sehen kann .  
Befindet s ich kei ne Kreatu r  in  Angriffsreichweite, greift der  
Schwarzrosenträger e inen Gegenstand an ,  vorzugsweise e inen ,  
der k le iner  i st  a l s  er  sel bst. Der  Schwarzrosenträger b le ibt im  
Kampfrausch,  b i s  e r  zerstört wird ode r  sein Schöpfer i hm e ine 
neue schwarze Rose gibt .  

Untote Ausdauer: Wen n  d ie  Trefferpunkte des Schwarzrosen­
trägers durch  Schaden aufO verri ngert würden, muss er e inen 
Konstitut ionsrettungswurf m it SG 5 p lus  erl ittenem Schaden 
ausführen,  sofern der Schaden n icht gleißend ist oder von 
einem kritischen  Treffer stammt. Be i  e inem erfolgre ichen 
Rettungswurf s inken d ie Trefferpunkte des Schwarzrosenträgers 
stattdessen auf 1 .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der Schwarzrosenträger füh rt zwei 
Hiebangriffe aus .  

Hieb: Nahkampfwaffenangriff +6 aufTreffer, Reichweite 1 , 5 m ,  
e i n  Zie l .  Treffer: 1 2  (2W8+3) Wuchtschaden p l u s  1 1  (2W10) 
nekrotischer Schaden.  

ANHANG A I BESTIAR IUM 

SCHWARZRO SENTRÄGER 
Schwarzrosenträger sind verwesende Leichen, die von 

Nekromanten in Krynn belebt wurden, um als Wächter 

zu dienen. Der Name leitet sich von der konservierten 

schwarzen Rose ab, die Schwarzrosenträger in einer 

dünnen Glasglocke tragen. Der kleinste Stoß kann dazu 

führen, dass die Glasglocke den Schwarzrosenträgern 

entgleitet, wobei sowohl die Glocke als auch die Rose 

darin zerstört werden. 

Normalerweise sind Schwarzrosenträger friedlich und 

träge. Sie führen die Befehle ihrer Schöpfer aus und greifen 

Eindringlinge eher lustlos an. Wenn allerdings die Rose 

beschädigt wird, geraten Schwarzrosenträger in einen 

Zustand wilder Gewalttätigkeit und greifen wahllos an. 

Die schwarze Rose ist eine Huldigung des tyrannischen 

Fürsten Soth, der der mächtigste Todesritter in Krynn ist 

und einst ein solamnischer Ritter vom Orden der Rose war. 



., S I E  WAR G R O S S A R T I G  I M  
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- li O F F M A N N  L E I C H T F I N G E R ,  

A B E N T E U R E R  V O N  DER ScHWER TKÜSTE 

SPIEGE LSC HATTEN 
Wenn der Geist eines boshaften Tricksters oder eines 

herzlosen Schurken sich weigert, insjenseits zu gelangen, 

wird er manchmal zu einem Spiegelschatten. Dies sind 

körperlose Untote, die in ihrer wahren Gestalt aussehen 

wie Lichtkleckse in Form einer Person. Häufig sind 

Spiegelschatten auf reflektierenden Oberflächen wie 

Spiegeln oder Glasscheiben anzutreffen. Dort fügen sie 

sich nahtlos in die reflektierte Umgebung ein und warten, 

bis der richtige Moment zum Zuschlagen gekommen ist. 

Spiegelschatten sind im gesamten Multiversum zu finden, 

besonders häufig auf den Äußeren Ebenen. 

SPIEGELSCHATTEN 
Mittelgroßer Untoter, normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 3  
Trefferpunkte 9 1  (14W8+28) 
Bewegungsrate 1 2  m 

STR 
8 (-1 )  

GES 
17 (+3) 

KON 
1 4  (+2) 

INT 
10 (+0) 

Rettungswürfe Ges +7, Wei +5 
Fertigkeiten Heiml ichkeit +7, Täuschen +8 

WEI 
1 3  (+1) 

CHA 
18 (+4) 

Schadensresistenzen Bl itz, Feuer, Säure; Hieb,  Stich und  Wucht 
d u rch  n ichtmagische Angriffe 

Schadensimmunitäten G ift, G leißend ,  Psych isch 
Zustandsimmunitäten B l i nd ,  Erschöpft, Festgesetzt, Ge lähmt, 

Gepackt, Liegend, Verängstigt, Vergiftet, Verste inert 
Sinne Dunke ls icht 1 8 m ,  Pass ive Wahrnehmung 1 1  
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1 0  (5 .900 EP) Übungsbonus +4 

Falsches Erscheinungsbild: Wenn  der Sp iege l schatten s ich 
im  Abstand von b is  zu 1 , 5  Metern von e iner reflektierenden 
Oberfläche wie einem Spiegel , e iner G lasscheibe oder 
e iner un bewegten Wasseroberfläche befindet, ist er beim 
In itiativewurf im Vorte i l .  Hat eine Kreatur nicht gesehen, dass der 
Spiegelschatten handelt oder sich bewegt, so muss diese Kreatur 

einen SG-1 8-I ntel l igenzwurf (Nachforschungen) bestehen, um zu 
erkennen ,  dass es sich n icht um i h re e igene Reflexion hande lt .  

Spiegelbewegung: Der Spiegelschatten kann sich auf Oberflächen 
von refle ktierenden oder d u rchs ichtigen Gegenstä nden wie 
Spiegeln bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren. 
Er kann  sich du rch d u rchs ichtige Gegenstände bewegen ,  a ls 
wären s ie schwieriges Gelände. 

ÄI<T I O N  E N  

Mehrfachangriff: Der Sp iegel schatten füh rt zwei Geisterh ieb­
Angriffe aus  und setzt Fu rcht s piegeln e in .  

Geisterhieb: Nahkampfwaffenangriff +7 auf Treffer, Reich­
weite 1 , 5  m, ein Ziel .  Treffer: 7 (1W8+3) gleißender Schaden 
plus 7 (2W6) psychischer Schaden.  

Furcht spiegeln: Der Spiegelschatten z ie lt  auf e ine Kreatu r  im 
Abstand von b is  zu 1 8  Metern von s ich ,  d ie  er  sehen  kann ,  
u nd proj iziert e ine  I l l us ion der  größten Angst  d ieser Kreatur. 
Das Ziel muss e inen SG-1 6-Weisheitsrettungswurf ausfü h ren .  
Scheitert der Wu rf, so er le idet das Zie l  28 (8W6) psychischen 
Schaden und ist bis zum Beginn  des nächsten Zugs des 
Spiegel schattens  verängstigt. Bei  e inem erfo lgreichen 
Rettungswurf e rle idet das Zie l  n u r  halb so viel Schaden. 

B O N U SA KTI O N E N 

Spiegelheimlichkeit: Der Spiegelschatten füh rt im  Abstand von 
b is  zu 1 , 5  Metern von einer reflektierenden Oberfläche wie 
einem Sp iegel die Verstecken-Aktion aus .  



SPINNENDRACHE 
Jene schrecklichen Kreaturen, die als Spinnendrachen 

bekannt sind, wurden zuerst in den tiefsten Tiefen des 

Unterreichs gefunden. Sie stammen von Nestlingen 

schwarzer Drachen ab, die sich ausschließlich von 

Spinnen ernähren. Obwohl Spinnendrachen nicht im 

Abyss oder von Lolths Anhängern erschaffen wurden, 

behaupten diese, Spinnendrachen seien ein Geschenk 

ihrer Gottheit, da sie in den Gegenden des Unterreichs 

am häufigsten anzutreffen sind, die Lolths Anhänger 

als die ihren beanspruchen. Die Anhänger setzen 

Spinnendrachen oft als Wächter ein oder 

behandeln sie als geschätzte Gäste. Die 

Kreaturen sind zwar nicht so mächtig wie 

ihre Ahnen, die schwarzen Drachen, aber 

mit ihren selbstsüchtigen Forderungen 

verzehren sie dennoch häufig sämtliche 

Ressourcen einer Enklave. 

Spinnendrachen bauen sich keine Horte, 

sondern weben mächtige Netze und fressen 

Unmengen von Beute, ehe sie das Interesse 

an einer Gegend verlieren und weiterziehen, 

egal, wie sehr sie hofiert wurden. Im Gegensatz 

zu schwarzen Drachen sind Spinnendrachen 

nicht allzu schlau. Dennoch begreifen einige 

Exemplare, was sie den Anhängern von Lolth 

bedeuten, und nutzen diese Position so lange 

wie möglich aus. 

SPINNENDRACHE 
Riesige Monstrosität, normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natürl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 52  (1 6W1 2+48) 
Bewegungsrate 1 5 m, Klettern 1 8 m 

STR 
21 (+5) 

GES 
1 8  (+4) 

KON 
1 6  (+3) 

Rettungswürfe Str +9, Ges +8 

I NT 
7 (-2) 

WEI 
14 (+2) 

Fertigkeiten Einschüchtern +8, Wahrnehmung +6 
Schadensresistenzen Gift , Psychisch 
Sinne D u n ke ls icht 27 m,  Pass ive Wahrnehmung 1 6  

CHA 
18 (+4) 

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache der Unterreiche 
Herausforderungsgrad 11 (7. 200 EP) Übungsbonus +4 

Magieresistenz: Der Sp innendrache ist bei Rettungswürfen 
gegen Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Netzwandler: Der Sp innendrache ignoriert Bewegungsein­
schränkungen, d ie  du rch Netze veru rsacht werden .  

Spinnenklettern: Der Sp innendrache kann  ohne Attributswü rfe 
schwierige Oberflächen erk l immen und  sich kopfüber an 
Decken ent lang bewegen .  

AKTI O N E N 

Mehrfachangriff: Der Spinnendrache füh rt e inen Bissangriff 
und zwei K lauenangriffe aus .  

ANHANG A I B E ST IA R I U M  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +9  aufTreffer, Reichweite 3 m ,  
e i n  Zie l .  Treffer: 1 0  ( 1W1  0+5) Stichschaden p l us  l 3  (2W12) 
Giftschaden. 

Klauen: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
e in Zie l .  Tre

f
fer: 12 (2W6+5) H iebschaden. 

Spinn/ing-Odem (Auf/adung 5-6): Der Sp innendrache 
atmet i n  einem Kegel von neun Metern giftige Sp inn l i nge 
aus .  jede Kreatur in  diesem Bereich muss e inen SG-1 5 -
Geschickl ichkeitsrettungswurf ausfüh ren.  Scheitert der  
Wurf, so erleidet sie 33 (6W1 0) Stichschaden und 33 (6W1 0) 
Giftschaden, anderenfa l ls  die Hä lfte. 

ß O N  U SA KT I O N  E N  

Erstickende Netze (Aufladung 5-6): Der Sp innendrache sp innt 
e inen Würfel von neun Metern Kanten länge aus starken ,  
k lebr igen N etzen in  e i nem Bereich neben s ich.  Die N etze 
b le iben e ine M inute lang bestehen,  s ind schwier iges Gelände 
und verschleiern di esen Bereich leicht. E ine Kreatur, d ie i h ren 
Zug im Netz beginnt oder das Netz in ihrem Zug erstmals 
betritt, m uss e inen SG-1 5 -Geschickl ichkeitsrettungswurf 
bestehen ,  oder s ie ist festgesetzt, so lange s ie s ich im  Netz 
aufhält. Eine Kreatur  kann als Aktion sich se l bst oder e ine 
andere Kreatur aus  dem Netz befre ien ,  sofern sie e inen 
SG-1 5 -Stärkewurf besteht. 

Ein Wü rfel von 1 , 5  Metern Kanten länge des Netzes wird zer­
stört, wenn es mindestens 10 Feuer-, Hi eb- oder Säureschaden 
in  einem einzigen Zug erle idet. 



SPINNENUNHOLDE 
Spinnenunholde sind dämonische Bestien, die die 

schlimmsten Eigenschaften von Wölfen und Spinnen in 

sich vereinen. Mit aufgedunsenen Leibern krabbeln sie 

umher und beißen mit wolfsartigen Köpfen zu. Meist 

sind sie mit Blut besudelt, da brutales Töten ihre größte 

Leidenschaft ist. Sie spinnen stabile Netze und sind sehr 

erfinderisch darin, mit diesen Netzen Beute zu machen. 

Spinnenunholde sind je nach Macht und Schläue 

hierarchisch organisiert. Exemplare höheren Rangs 

beherrschen solche, die in der Hierarchie niedriger 

stehen. Haben zwei Spinnenunholde den gleichen Rang, 

so kämpfen und intrigieren sie gegeneinander und fallen 

einander in den Rücken, wenn Verrat ihre Position 

verbessern kann. 

Alle Spinnenunholde dienen loyal ihrem General, Miska 

Wolfsspinne. Als dieser im Pandämonium gefangen war, 

machten die Spinnenunholde sich rar. Nun werden sie 

aber wieder aktiver, da Miska in Pandesmos versucht, 

sich zu befreien. 

KAKKUU - SPINNENUNHOLD 
Kakkuu-Spinnenunholde gleichen gigantischen Spinnen. 

Sie sind die zahlreichsten und zugleich am wenigsten intel­

ligenten Spinnenunholde. In großen Konflikten dienen sie 

als Fußsoldaten, versuchen jedoch, mächtigeren Unholden, 

von denen sie schikaniert werden, aus dem Weg zu gehen. 

Kakkuus lauern im Hinterhalt auf Beute, die sie mit ihren 

Netzen fangen. 

KAKKUU- SPINNENUNHOLD 
Mittelgroßer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 5  (natü r l iche Rüstu ng) 
Trefferpunkte 91 ( 14W8+28) 
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m 

STR 
1 7  (+3) 

GES 
15 (+2) 

KON 
14 (+2) 

INT 
6 (-2) 

WEI 
1 0  (+0) 

Rettungswürfe Ges +5, Kon +5, Wei +3 
Fertigkeiten Heiml ich keit +5, Wahrnehmung +3 
Schadensresistenzen Bl itz, Feuer, Kälte 
Schadensimmunitäten Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 

CHA 
10  (+0) 

Sinne Dunke l s icht 18 m, Pass ive Wah rnehmung 1 3  
Sprachen Versteht Abyssisch, a ber kann n icht sprechen 
Herausforderungsgrad 5 (1 . 800 EP) Übungsbonus +3 

Magieresistenz: Der Kakkuu ist bei Rettungswü rfen gegen 
Zauber und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Netzsinn: Solange der Kakkuu i n  Kontakt mit  e inem 
Sp innennetz ist, weiß er genau, wo sich andere Kreaturen  
aufhalten,  d ie i n  Kontakt mit  demselben Netz s ind .  

PHISARAZU- SPINNENUNHOLD 
Phisarazu-Spinnenunholde haben zwei muskulöse Arme, 

die unter ihren Wolfsköpfen hervorwachsen. Sie sind allen 

anderen Kreaturen gegenüber feindlich und argwöhnisch. 

Dadurch sind sie geeignet, Kakkuus einzusperren oder 

Wache zu stehen. 

Phisarazus können ihre Gestalt auf magische Art 

ändern, allerdings nur in Gestalten mit zehn Gliedmaßen, 

beispielsweise Drinnen und Krabben. Diese Eigenschaft 

nutzen sie, um aus Hinterhalten anzugreifen, gegnerische 

Lager zu infiltrieren oder beim Wachdienst harmlos 

zu wirken. 

QUAVILITHKU- SPINNENUN HOLD 
Quavilithku-Spinnenunholde lieben Zerstörung. Sie 

zerreißen mit ihren räudigen Wolfsköpfen gerne 

Beute, doch es begeistert sie besonders, Gebäude und 

Kunstgegenstände zu zerstören - je schöner, desto 

besser. Die Arme unter ihren Wolfsköpfen sind nicht 

besonders stark, jedoch nützlich, um Werkzeuge der 

Zerstörung oder der Sabotage einzusetzen. 

RAKLUPI S - SPIN NENUNHOLD 
Raklupis-Spinnenunholde haben harte, glatte Panzer 

und glänzende Stacheln. Das Fell ihrer Wolfsköpfe ist 

besonders üppig, ihre Arme sind stark und ihre Stimmen 

verlockend - Raklupise sind die einzigen Spinnenunholde, 

die man als majestätisch bezeichnen könnte. Sie erzeugen 

zarte Netzwürfel, füllen sie mit Gift und schleudern sie auf 

ihre Feinde. Raklupise sind kluge Strategen und befehligen 

meist Legionen aus geringeren Spinnenunholden. 

Netzwandler: Der Kakkuu ignoriert Bewegungseinschränkungen, 
die du rch N etze verursacht werden .  

Spinnenklettern: Der Kakkuu kann  ohne Attributswürfe 
schwierige Oberflächen erk l immen u nd sich kopfüber an  
Decken entlang bewegen .  

AKT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der Kakkuu füh rt e inen Netzsch l inge-Angriff 
aus, setzt E i nho len ein und füh rt e inen B issangriff aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +6 aufTreffer, Reichweite 1 , 5 m, 
e in Zie l .  Treffer: 14 (2W1 0+3) Stichschaden p lus  10 (3W6) 
Giftschaden.  

Netzschlinge: Fernkampfwaffenangriff: +6 aufTreffer, 
Reichweite 9j 1 8  m, eine höchstens große Kreatur. Treffer: 
Das Z ie l  wird gepackt (Rettungswu rf-SG 1 3) .  E in  gepacktes 
Ziel ist außerdem festgesetzt. E ine  Netzsch l inge, die e ine 
Kreatur gepackt hä lt, kann angegriffen und zerstört werden 
(RK 1 0, 10 Trefferp u n kte, gegen G iftschaden,  psychischen 
Schaden und Wuchtschaden immun) .  

Einholen: Der Kakkuu zieht jede Kreatur im Abstand von bis 
zu 1 8  Metern von s ich,  die von seiner Netzschl i nge gepackt 
wurde, bis zu neun  Meter weit in gerader L in ie auf sich zu. 



PHISARAZU- SPINNENUNHOLD 
Großer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 7  (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 70 (20W1 0+60) 
Bewegungsrate 1 2 m ,  K lettern 1 2 m 

STR 
19 (+4) 

G ES 
14  (+2) 

KON 
1 7  (+3) 

INT 
1 1  (+0) 

Rettungswürfe Ges +7, Kon +8,  Wei +7 

WEI 
14  (+2) 

CHA 
13 (+1) 

Fertigkeiten He im l ichkeit +7, Wah rnehmung +7 
Schadensresistenzen Bl itz, Feuer, Kälte; H ieb,  Stich und Wucht 

d u rch  n ichtmagische Angriffe 
Schadensimmunitäten Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Pass ive Wah rnehmung 1 7, Wahrer B l ick  36 m 
Sprachen Abyssisch, Gemeinsp rache, Telepathie auf  36 m 
Herausforderungsgrad 1 3  ( 1 0.000 E P) Übungsbonus +5 

Magieresistenz: Der Phisarazu ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Netzsinn: Solange der  Phisarazu in  Kontakt mit  einem Spinnennetz 
ist, weiß er genau ,  wo sich andere Kreaturen aufha lten, d ie i n  
Kontakt m i t  demselben N etz s i nd .  

Netzwandler: Der Phisarazu ignoriert Bewegungseinschränkungen, 
d ie du rch Netze ve ru rsacht werden .  

Spinnenklettern: Der Ph isarazu kann ohne Attributswürfe 
schwierige Oberflächen erkl immen und sich kopfüber an  
Decken entlang bewegen .  

A N H ANG A I BESTIA R I U M  

Mehrfachangriff: D e r  Ph isarazu füh rt e inen Bissangriff und  
zwei K lauenangriffe aus .  Er k ann  e i nen  dieser Angriffe du rch 
Schi l lerndes Sprühen ersetzen,  sofe rn verfügbar. 

Biss: Nahkampfwaffenangriff +9 auf Treffer, Reichweite 1 , 5 m ,  
e i n  Zie l .  Treffer: 1 5  (2W1 0+4) Stichschaden p lus  9 (2W8) 
Giftschaden, und  das Zie l  ist bis zum Beginn des nächsten 
Zugs des Ph isarazus vergiftet. 

Klauen: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e i n  Zie l .  Treffer: 22 (4W8+4) H iebschaden. 

Schillerndes Sprühen (Aujladung 5-6): Der Ph isarazu stößt 
sch i l l ernde N etzfäden in e inem 1 8  Metern großen Kegel 
aus .  Kreaturen  und Gegenstände in d iesem Bereich werden 
von den Fäden e ine M i nute lang konturiert. ln  d ieser Zeit 
spenden sie dämmriges Licht auf drei Meter und können 
n i cht u nsichtbar se in .  Außerdem müssen Kreaturen in  d i esem 
Bereich e inen SG-1 6-Weisheits rettungswurf bestehen,  oder sie 
sind e ine  M inute lang betäubt. E ine  betäu bte Kreatur  kann den 
Rettungswurf a m  Ende jedes ih rer Züge wiederholen und  den 
Effekt be i  e inem Erfolg beenden .  

BO N U SA KT I O N E N  

Gestalt ändern: Der Phisarazu verwandelt s ich i n  eine Krabbe, 
eine Drinne oder eine Riesenkrabbe, oder er n immt wieder seine 
wahre Gestalt an .  Seine Spie lwerte sind bis auf die Größe in 
jeder Gestalt gleich . Ausrüstung,  die e r  trägt oder bei s ich hat, 
wi rd n icht verwandelt. 

• 



QUAVILITHKU- SPINNENUNHOLD 
Großer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 19 (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 256 (27W1 0+108) 
Bewegungsrate 1 2 m, Klettern 12 m 

STR 
1 8  (+4) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
19 (+4) 

I NT 
1 7  (+3) 

WEI 
14 (+2) 

Rettungswürfe Ges +9, Kon +10 ,  Wei +8 
Fertigkeiten He im l ichkeit +9, N achforschungen +9, 

Wahrnehmung  +8 
Schadensresistenzen B l itz, Feuer, Kälte 
Schadensimmunitäten Gift, Säure 
Zustandsimmun itäten Vergiftet 

CHA 
12 (+1 ) 

Sinne Pass ive Wahrnehmung 18 ,  Wah rer B l ick 18 m 
Sprachen Abyss isch, Gemeinsprache, Te lepathie auf 36 m 
Herausforderungsgrad 1 7  ( 1 8.000 EP) Übungsbonus +6 

Magieresistenz: Der Quavi l ithku ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und  andere magische Effekte im Vortei l .  

Netzsinn: Solange der Quavi l i thku i n  Kontakt m it e inem 
Spinnennetz ist, weiß er genau,  wo s ich andere Kreaturen 
aufhalten, die in Kontakt mit demselben N etz s ind .  

Netzwandler: Der Quavi l ithku ignoriert Bewegungsei nschrän­
kungen,  d ie  d u rch N etze veru rsacht werden .  

RAKLUPIS - SPINNENUNHOLD 
Großer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 9  (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 210  (28W1 0+56) 
Bewegungsrate 1 2 m ,  Klettern 12 m 

STR 
1 7  (+3) 

GES 
20 (+5) 

KON 
14 (+2) 

INT 
1 8  (+4) 

WEI 
1 6  (+3) 

Rettungswürfe Ges + 1 1 ,  Kon +8, Wei +9 
Fertigkeiten Heiml ich keit +1 1 ,  Wahrnehmung +9 
Schadensimmunitäten Bl itz, Feuer, Gift, Kälte 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 

CHA 
23 (+6) 

Sinne Pass ive Wahrnehmung 19 ,  Wahrer B l ick 36 m 
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36  m 
Herausforderungsgrad 1 9  (22.000 EP) Übungsbonus +6 

Magieresistenz: Der Raklupis i st bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und andere magische Effekte im Vorte i l .  

Netzsinn: Solange der Raklupis in  Kontakt mit  e inem 
Spinnennetz ist ,  weiß er  genau,  wo sich andere Kreaturen 
aufhalten, die in Kontakt mit demselben Netz s ind .  

Netzwandler: Der  Raklupis ignoriert Bewegungseinschränkungen, 
d ie  du rch N etze ve ru rsacht werden .  

Spinnenklettern: Der  Rak lup i s  kann  ohne Attributswü rfe 
schwierige Oberflächen erk l immen und sich kopfü ber an 
Decken ent lang bewegen .  

Spinnenklettern: Der  Quavi l ithku kann  ohne Attri butswürfe 
schwierige Oberfl ächen erk l immen und s ich kopfüber  an  
Decken entlang bewegen .  

AKT I O N E N  

Mehrfachangri.tf: Der Quavi l i thku führt zwei Bissangriffe aus .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff + 1 0  aufTreffer, Reichweite 1 ,5  m ,  
e i n  Z i e l .  Treffer: 1 5  (2W1 0+4) Stichschaden p lus  1 7  (5W6) 
Giftschaden .  Wen n  das Zie l  e ine Kreatur ist, muss es e inen 
SG-1 8- Konstitut ionsrettu ngswurf bestehen ,  oder es ist  e ine 
M inute lang ve rgiftet. Während s ie auf d iese Art vergiftet ist, 
kann d ie Kreatur kei ne Trefferpunkte zu rückerhalten. E ine  
vergiftete Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes  i h re r  
Züge wiederholen und den Effekt be i  e inem Erfo lg beenden. 

Auflösendes Netz (Aujladung 5-6): Der Quavi l ithku stößt in 
e inem Kegel von 27 Metern Netzfäden aus ,  die mit  Säure 
getränkt s ind.  Jede Kreatur i n  d iesem Bereich muss e inen SG-18-
I<onstitut ionsrettungswurf ausfüh ren.  Sche itert der Wu rf, so 
er le idet s ie 44 (8W10) Säureschaden, anderenfa l l s  d ie  Hä lfte. 
N ichtmagische Gegenstände in dem Bereich, d ie nicht getragen 
oder gehalten werden, er le iden 44 (8W10) Säureschaden. 

B O N U SA KT I O N E N  

Schwäche einschätzen: Der Quavi l ithku schätzt e ine Kreatur  im  
Abstand von b i s  zu  1 2  Metern von s ich e i n ,  d ie  e r  sehen kann .  
B is  zum Begi n n  se ines nächsten Zugs ist der Quavi l i thku be i  
Angriffswü rfen gegen die Kreatur im Vorte i l .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangri.tf: Der Rakl up is  füh rt e inen B i ssangriff und zwei 
Sägeschwert-Angriffe aus .  Er kann einen dieser Angriffe durch 
G iftkugel ersetzen .  

Biss: Nahkampfwaffenangriff + 1 1  aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e in  Zie l .  Treffer: 1 6  (2W1 0+5) Stichschaden p lus  1 8  (4W8) 
G iftschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen SG-20-
Konstitut ionsrettungswurf bestehen,  oder es ist e ine M i n ute 
lang vergiftet. E ine auf diese Art vergiftete Kreatur ist außerdem 
kampfunfähig und kann kei ne Trefferpunkte zu rückerhalten. Eine 
vergiftete Kreatur  kann den Rettungswurf am Ende jedes i h re r  
Züge wiederholen und den Effekt be i  e inem Erfolg beenden. 

Sägeschwert: Nahkampfwaffenangriff + 11 auf Treffer, 
Reichweite 1 , 5  m ,  e in Z ie l .  Treffer: 1 9  (4W6+5) H iebschaden 
p lus  18  (4W8) Giftschaden .  

Giftkugel: Fernkampfwaffenangriff + 1 1  aufTreffer, Reich-
weite 1 8/54 m ,  e in Zie l .  Treffer: 45 (1 0W8) G iftschaden.  

Zauberwirken: Der Rak lupis  wi rkt e inen der fo lgenden Zauber. 
Er benötigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet Cha­
risma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 20). 

Be l ieb ig oft: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung, 
Unsichtbarkeit (nu r  auf s ich se lbst) 

J e  2-mal tägl ich: Dunkelheit, Massen-Einflüsterung, Monster 
beherrschen, Telekinese, Teleportieren 

B o N u sA KT I O N E N 

Loyalität fordern: Der Rak lupis  beendet auf magische Art d ie 
Zustände Bezaubert und Verängstigt bei s ich sel bst und e iner 
bel iebigen Anzahl von Verbündeten im Abstand von bis zu 
18 Metern von s ich. 
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STE RNANGLER 
Sternangler sind entfernt mit Nachtplünderern 

verwandt. Es handelt sich um astrale Räuber, die wie 

riesige goldene Anglerfische mit schillernden Flossen 

aussehen. Sie haben keine Augen, und ihre Haut ist 

mit biolumineszenten Flecken gesprenkelt, sodass sie 

in den Weiten der Astralebene gut getarnt sind. Der 

charakteristische Köder eines Sternanglers leuchtet 

bezaubernd und hat schon viele Entdecker im Wildall 

ins Verderben gelockt. 

AN H ANG A I BESTI A R I U M  

• 
• 

• 

0 

.. 
• 

Große Monstrosität, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 1 5  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 1 9  (14W8+42) 
Bewegungsrate 0 m, Fl iegen 1 2 m 

STR 
21 (+5) 

GES 
1 5  (+2) 

KON 
17 (+3) 

I NT 
3 (-4) 

• 

.. 

WEI 
14 (+2) 

Fertigkeiten Heiml ichkeit +8, Wahrnehmung +5 

& 

CHA 
6 (-2) 

Sinne Bl indsicht 36 m (kann  außerhalb dieses Radius n icht sehen), 
Pass ive Wahrnehmung 1 5  

Sprachen -
Herausforderungsgrad 8 (3 .900 EP) Übungsbonus +3 

Illumination: Der Köder des Sternanglers spendet in  e inem 
Rad ius  von neun  Metern he l les L icht und i n  e inem Rad i u s  von 
weiteren neun  Metern dämmriges Li�ht . 

Meiden: Wenn  der Sternangler  von e inem Effekt betroffen ist, 
der ihm er laubt, einen Rettungswurf auszufü h ren ,  um ha l b  
so viel Schaden z u  er le iden ,  er le idet er stattdessen keinen 
Schaden, wenn der Rettungswu rf erfolgreich ist, u nd n u r  
h a l b  s o  viel Schaden, wenn der Rettungswurf scheitert. 

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der Sternangler  füh rt d rei B issangriffe aus . 

Biss: Nahkampfwaffenangriff +8 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
ein Ziel. Treffer: 16 (2W1 0+5) Stichschaden.  

ß O N  USAKT I O N  E N  

Köder-Bezauberung: Der Köder des Sternanglers leuchtet 
m it bezauberndem Sternen l icht und  zielt auf e ine Kreatur  im 
Abstand von bis zu 36 Metern vom Sternangl er, die er  sehen 
kan n .  Das Zie l  muss einen SG-1 3 -Weisheitsrettungswurf 
bestehen ,  oder es ist b is zum Begi n n  des nächsten Zugs des 
Stern a n gle rs bezau bert. Ein auf d iese Art bezaubertes Ziel ist 
kampfu nfähig und  muss in se inem Zug se ine Bewegungsrate 
e insetzen ,  um sich d i rekt auf den Sternangler zuzu bewegen. 
Bezauberte Zie le vermeiden keine  Ge legenheitsangriffe. Sie 
meiden jedoch Gelände,  das Schaden bewirkt. Ein Ziel kann 
jewe i l s  nur  von e inem Sternangler  bezaubert werden .  

'· 



TODE SRINDEN-DRYADE 
Wenn e s  einer Dryade nicht gelingt, ihre Heimat in der 

Wildnis vor etwas Bösem zu beschützen, und sie sich dies 

nicht verzeihen kann, verwandelt sie sich möglicherweise 

in ein böses Feenmonster: eine Todesrinden-Dryade. 

Solche Dryaden verlieren jedes Mitgefühl mit lebendigen 

Kreaturen und hegen stattdessen Hass auf jeden, der es 

wagt, auf ihr verrottetes Territorium vorzudringen. 

Die Wildnis um eine Todesrinden-Dryade wird zu 

einem verdorbenen Morast voller übler Nesseln und 

giftigem Schlamm. Gegen die schädlichen Effekte 

dieses giftigen Sumpfs sind Todesrinden-Dryaden 

allerdings immun. 
Üblicherweise ist eine Todesrinden-Dryade an den 

Ort gebunden, an dem sie als Beschützer versagt hat. 

Wenn sich eine Dryade in eine Todesrinden-Dryade 
verwandelt, gewinnt sie an Stärke, Grausamkeit und 

neuer Entschlossenheit, ihr nunmehr verkommenes 

Territorium zu beschützen. Die meisten Todesrinden­

Dryaden kämpfen eher bis zum Tod, als dass sie 

Eindringlinge dulden. 

Am häufigsten finden sie sich in Krynn, aber gelegentlich 

kommen sie auch in anderen Welten vor, in denen es Magie 

und viele Bäume gibt. 

TODESRINDEN-DRYADE 
Mittelgroßes Feenwesen, normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 87 (22W8+88) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 7  (+3) 

GES 
16 (+3) 

KON 
1 8  (+4) 

Rettungswürfe Kon +9, Cha +9 

INT 
1 1  (+0) 

WEI 
16 (+3) 

Fertigkeiten He im l ich keit +8, Wahrneh mung  +8 
Schadensresistenzen H ieb, Stich und Wucht d urch 

n ichtmagische Angriffe 
Schadensimmunitäten Gift 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne D u n ke ls icht 1 8 m ,  Pass ive Wahrnehmung 1 8  
Sprachen Elfisch, Sylvan isch 

CHA 
18 (+4) 

Herausforderungsgrad 1 3  (1 0.000 E P) Übungsbonus +5 

Dornenwandeln: Schwieriges Gelände aus Vegetat ion wie Laub 
oder Dornen kostet die D ryade keine zusätz l iche Bewegun g. 

Magieresistenz: Die D ryade ist bei Rettungswü rfen gegen 
Zauber und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Mit Tieren und Pflanzen sprechen: Die D ryade kan n  s ich mit  
Tieren u nd Pflanzen verständigen, a ls  sprächen s ie  ih re Sprache. 

ÄKTI O N E N 

Mehrfachangriff: Die D ryade füh rt zwei G iftdorn-Angriffe und 
e inen  Zehrende-Ranke-Angriff aus .  

Giftdorn: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +8 aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m oder  36 m ,  e in  Zie l .  Treffer: 1 3  (4W4+3) 
Stich schaden p lus 1 0  (3W6) G iftschaden.  Wenn  das Ziel e ine 
Kreatur ist ,  muss es e inen SG-1 7- Konstitut ionsrettungswurf 
bestehen,  oder es ist bis zum Begi nn des n ächsten Zugs der  
Dryade vergiftet. 

Zehrende Ranke: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, 
Reichweite 9 m ,  e i n  Zie l .  Treffer: Das Ziel w i rd gepackt 
(Rettu ngswurf-SG 16) .  Ein gepacktes Ziel ist festgesetzt, 
und die D ryade kann  mit di eser Ranke kein weiteres Ziel 
packen .  E ine auf d iese Weise festgesetzte Kreatur  er le idet 
zu Beginn  ih res Zugs 1 3  (3W8) nekrot ischen Schaden.  

Die D ryade hat sechs Ranken .  Jede Ranke kan n  angegriffen 
werden (RK 20, 10  Trefferpunkte, gegen Gift- und psych ischen 
Schaden immun) .  Wird eine Ranke zerstört, so fügt d ies der 
Dryade keinen Schaden z u ,  doch eine von der Ranke gepackte 
Kreatur wird dadurch befreit. Alle Ranken  verwel ken  und  
verschwinden sofort, wen n d ie  Trefferpun kte der Dryade 
aufO verr ingert werden .  

Zauberwirken: Die  D ryade wi rkt e inen der  fo lgenden 
Zauber. Sie benötigt dazu keine Mater ia lkomponenten 
und  verwendet Char isma als Attri but zum Zauberwirken 
(Zauberrettungswurf-SG 1 7) :  

Be l ieb ig oft: Druidenkunst 
Je  2-mal tägl ich: Dornenwuchs, Spurloses Gehen 
1 -mal  tägl ich: Magie bannen 



TODE SWOLF 
Ein Todeswolf vereint die Macht eines Werwolfs, die 

unheiligen Kräfte des Untodes und die Magie des 

Vollmonds in sich. Die meisten Todeswölfe gibt es in 

Krynn, doch manchmal tauchen sie auch an anderen 

Orten auf, an denen Lykanthropie und Nekromantie 

aufeinandertreffen. 

Um einen Todeswolf zu erzeugen, lässt ein Nekromant 

den Körper eines mächtigen Werwolfs auferstehen, indem 

er ein lästerliches Ritual mit Mondmagie durchführt. Das 

Ergebnis ist eine untote Ausgeburt, die wie ein finsterer 

skelettartiger Werwolf in hybrider Gestalt aussieht. 

Todeswölfe können ihre Gestalt nicht wandeln, jedoch 

gefährliche Illusionen erzeugen. Ihre Bisse machen 

die Opfer anfälliger für die unfasslichen Phantome, 

die die Todeswölfe beschwören können. 

TOD ESWÖLFE I N  DRACHEN LAN ZE 
l n  der  Weit Krynn s ind Todeswölfe mit Lunitari assoziiert, 
K ry n n s  rotem M o n d  u nd d i e  Gottheit  d e r  n eutra l en  
M agie .  Lun itar i  i s t  e i n e  tr ickre iche Betrügeri n und  
M eister in d e r  I l l u s ionen .  N e k ro manten füh re n  das  
R i t ua l  zum Erschaffen e ines Todeswolfs u nter d e m  Licht 
i h res  Mondes d u rch ,  um den Todeswolf mit  den Kräften 
d e r  I l l us ion  u n d  des Trickre ichtum s  zu versehen .  

TODESWOLF 
Mittelgroßer Untoter, normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 1 5  (natür l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 5 3  (1 8W8+72) 
Bewegungsrate 1 2  m 

STR 
20 (+5) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
1 8  (+4) 

INT 
10 (+0) 

Rettungswürfe Str +10 ,  Ges +8,  Cha +9 

WEI 
17 (+3) 

CHA 
19 (+4) 

Fertigkeiten Heim l ichkeit +8, Wahrnehmung +1 3 
Schadensimmunitäten Gift; H ieb, Stich und Wucht durch 

n ichtmagische Angriffe ohne S i l ber 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunke ls icht 1 8 m ,  Pass ive Wahrnehmung 23 
Sprachen Gemeinsprache 
Herausforderungsgrad 15 (1 3.000 E P) Übungsbonus +5 

Gunst des Mondes: Wenn der  Todeswolf stü rzt, nähert er s ich 
dem Boden mit 18 Metern pro Runde und  er le idet ke inen 
Stu rzsch aden. 

Legendäre Resistenz (2-mal täglich): Wenn  sein Rettungswurf 
scheitert, kann der  Todeswolf den Wurf i n  e inen Erfo lg 
verwandel n .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der Todeswolf fü hrt e inen B i ssangriff u n d  
zwei K lauenangriffe a u s .  Es k a n n  e inen d ieser Angriffe d u rch 
Phantom-Todeswolf ersetzen, sofern verfügbar. 

Biss: Nahkampfwaffenangriff +1 0 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, ein 
Zie l .  Treffer: 14 (2W8+5) Stichschaden plus 9 (2W8) nekrot ischer 

AN HANG A I BESTIARIUM 

Schaden.  Das Zie l  muss  e i nen SG-1 6 -Wei sheitsrettungswurf 
bestehen ,  oder es ist bei Rettungswü rfen gegen den Zustand 
Verängstigt im Nachtei l .  Dieser F luch bleibt bestehen, bis er durch 
den Zauber Fluch brechen oder andere M agie entfernt wird. 

Klauen: Nahkampfwaffenangriff +1 0 aufTreffer, Reichweite 1 , 5 m, 
e in Zie l .  Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden plus 4 ( 1W8) 
nekrot ischer Schaden .  

Phantom-Todeswolf (Aufladung 5-6): Der Todeswolf erzeugt 
im Verstand e iner  Kreatur im Abstand von bis zu 1 8  Metern, 
d ie der  Todeswolf sehen kann ,  e in  graus iges Phantom von sich 
sel bst. Das Zie l  muss einen SG-17- I nte l l i genzrettungswurf 
bestehen ,  oder es ist e ine  M inute lang verängstigt. 

Solange das Ziel verängstigt ist, fügt das Phantom ihm zu 
Begin n  jedes Zugs des Zie ls 21 (6W6) psych ischen Schaden 
zu. E in verängstigtes Ziel  kann den Rettungswurf am Ende 
jedes seiner Züge wiederholen und den  Effekt bei e i nem 
Erfolg beenden .  

R E A KTI O N E N  

Der Todeswolf kan n  b is zu zwei Reaktionen pro Runde 
ausfü h ren ,  jedoch nu r  e ine  pro Zug. 

Imposanter Hieb: Wen n  e ine  Kreatu r  im Abstand von bis zu 
1 , 5  Metern vom Todeswolf einen Angriffswurf gegen ihn ausführt, 
so muss dieser Kreatur  ein SG-1 7-Weisheitsrettungswurf gel i ngen,  
oder s ie ist beim Angriffswurf im N achte i l .  Nach dem gelungenen 
oder erfolglosen Angriffswurf füh rt der Todeswolf e inen 
K lauenangriff gegen d i e  Kreatur  aus .  

Phasenschritt: Wen n  der  Todeswolf Schaden er le idet ,  
teleportiert er  s ich sofort b i s  zu neun Meter weit an e ine freie 
Ste l le ,  d ie  er  sehen kann  und die s ich i n  dämmrigem Licht oder 
Dunkelheit befindet.  



UNERMÜDLICHER PFÄHLER 
Großer Unhold, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 84 (1 6W1 0+96) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
23 (+6) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
22 (+6) 

INT 
1 2  (+1) 

Rettungswürfe Str + 1 1 ,  Ges +8, Cha +9 

WEI 
1 5  (+2) 

CHA 
1 8  (+4) 

Fertigkeiten Athletik +1 1 ,  Ü berlebenskunst +7, Wahrnehmung +7 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt 
Sinne Dunkels icht 36 m,  Pass ive Wahrnehmung 1 7  
Sprachen Versteht a l l e  Sp rachen, abe r  k ann  nicht sprechen 
Herausforderungsgrad 15 ( 1 1 . 500 E P) Übungsbonus +5 

Blutherz-Pjlock: Der Pfäh le r ist auf magische Art an den 
Zeremonien pflock und die Leiche des Opfe rs gebunden ,  
m it denen der  Ritualwi rker den Pfäh ler  erschaffen  hat. 
Wenn  die Trefferpunkte des Pfäh lers  aufO verr ingert werden, 
verschwindet er ,  entsteht 1W8 Stunden später an  der  dem 
Pfl ock nächsten freie Ste l le  neu und erhält a l le Trefferpunkte 
zurück .  Der Pfäh ler  sti rbt n u r, wenn seine Trefferpu nkte auf 
0 verringert werden und entweder der  Zeremonienpflock aus  
der Leiche des Opfers entfernt wurde oder der  Pfäh le r  sich 
auf e iner  and eren Existenzebene befindet a ls die Leiche. 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  sein Rettungswurf 
scheitert, kann der Pfäh ler  den Wurf in einen Erfo lg verwandeln.  

A KTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der  Pfäh ler  fü hrt einen Stachel-Angriff und 
zwei Böser-S peer-Angriffe aus .  

Stachel: Nahkampfwaffenangriff + 1 1  aufTreffer, Reichweite 1 ,  5 m, 
ein Ziel. Treffer: 15  (2W8+6) Stichschaden, und die Bewegungsrate 
des Ziels ist bis zum Beginn des nächsten Zugs des Pfäh lers 
ha lb iert. 

Böser Speer: Nah- oder Fern kampfwaffenangriff + 11 aufTreffer, 
Reichweite 3 m  oder 6/ 1 2  m, e in  Ziel .  Treffer: 1 3  (2W6+6) 
Stich schaden p lus  13 (3W8) nekrotischer Schaden.  

Stachelexplosion (Aujladung 5-6): Verdrehte, geisterhafte 
Stacheln schießen aus dem Körper des Pfählers .  j ede Kreatur im 
Abstand von bis zu  neun  Metern vom Pfähler muss  einen SG-19-
Geschickl ichkeitsrettungswurf ausfüh ren.  Scheitert der Wurf, so 
er le idet s ie  40 (9W8) Energieschaden ,  anderenfa l l s  d ie  H ä lfte. 

LEG E N DÄ R E  AKTI O N E N  

Der Pfäh ler  kann d rei legendäre Aktionen entsprechend den 
unten aufgefü h rten Optionen au sfüh ren .  Er  kann jewe i l s  
nu r  e ine l egendäre Aktion und nu r  am Ende des Zugs e iner  
anderen Kreatu r  au sfüh ren.  Verbrauchte legendäre Aktionen 
erhält der Pfäh le r  am Anfang se ines Zugs zu rück. 

Spitzentempo: Der Pfäh ler  teleport iert s ich bis zu neun Meter 
weit an eine freie Ste l le ,  die e r  sehen kann .  Dann kann er 
e inen Stachel-Angriff ausfü h ren.  

Wunden vertiefen (kostet 2 Aktionen): jede Kreatur, deren 
Bewegungsrate aktue l l  du rch den Stache l-Angriff des P{äh lers 
verri ngert ist, er le idet 18 (4W8) nekrotischen Schaden.  

• 

. . 

UNERMÜDLIC HER PFÄHLER 
In den Domänen des Schreckens führen böse Zauberwirker 

ein lästerliches Ritual durch, das lebendige Kreaturen zu 

teuflischen Mordwerkzeugen macht. Dazu ist es erforderlich, 

einem lebendigen Opfer einen Zeremonienpflock ins Herz zu 

stoßen. Aus dessen Blutpfütze erhebt sich dann die massige 

Gestalt des unermüdlichen Pfählers mit einem Speer 

in der Hand. 

Der Pfähler ist an die Kreatur gebunden, die beim Ritual 

den Zeremonienpflock geführt hat. Solange dieser Pflock 

noch im Herzen des Opfers steckt, kann der Pfähler neben 

dessen Leiche immer wieder neu entstehen, egal, wie oft er 

zerstört wird. 

Der Pfähler führt die Agenda seines Schöpfers kalt und 

effizient aus. Selbstschutz schert ihn nicht, da er weiß, dass 

der Tod nicht das Ende ist - jedenfalls nicht für ihn. 

• 

.. 



VLAZOK 
Vlazoke sind skelettartige vierbeinige Schrecken, die sich 

besonders zur Säuberung von Schlachtfeldern in den 
Äußeren Ebenen eignen. Sie lieben es, nach Ende der 

härtesten Kämpfe über die Schlachtfelder zu stampfen, 
Überlebende niederzutrampeln und Widerstandsnester zu 

zermalmen. Wenn ein Vlazok bemerkt, dass Gegner im 
Ansturm sind, springt er auf diese, um sie zu zerstampfen. 

Vlazoke haben scharfe Sinne, nicht zuletzt aufgrund der 

zahlreichen Augen an ihren grausigen Köpfen. Sie verlieren 

rasch das Interesse an ihren Aufgaben, sofern sie nicht von 

mächtigen Offizieren wie Dämonenfürsten befehligt werden. 

Vlazoke, die nicht unter strenger Aufsicht stehen, werden zu 

entfesselten Agenten des Chaos, fallen über Ansammlungen 

schwächerer Dämonen her und dezimieren mit mächtigen 

Angriffen deren Reihen. 

VLAZOK 
Großer Unhold (Dämon), normalerweise chaotisch böse 

Rüstungsklasse 17 (natü rl iche Rüstun g) 
Trefferpunkte 1 36 (1 6W1 0+48) 
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m 

STR 
21 (+5) 

C ES 
1 8  (+4) 

KON 
1 6  (+3) 

INT 
6 (-2) 

Rettungswürfe Str +9, Kon +7 
Fertigkeiten Wahrnehmung +3 
Schadensresistenzen B l itz, Feuer, Kälte 
Schadensimmunitäten Gift 

WEI 
9 (-1 )  

CHA 
9 (-1 )  

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne D u n ke ls icht 36 m ,  Pass ive Wahrnehmung 1 3  
Sprachen Abyssisch,  Te lepathie auf36 m 
Herausforderungsgrad 1 1  (7.200 E P) Übungsbonus +4 

Blutrausch: Der Vlazok ist bei Nahkampf-Angriffswürfen gegen 
Kreatu ren ,  die n icht a l l e  Trefferpun kte besitzen ,  im Vorte i l .  

Magieresistenz: Der Vlazok ist bei Rettungswürfen gegen 
Zauber und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Rundumsicht: Der  Vl azok kan n  n i cht überrascht werden .  

Spinnenklettern: Der  Vlazok kann  ohne Attributswürfe 
schwierige Oberflächen erk l immen und  sich kopfü ber  an 
Decken ent lang bewegen .  

A KT I O N E N  

Mehrfachangriff: Der Vlazok führt zwei Zerfleischen-Angriffe aus. 

Zerfleischen: Nahkampfwaffenangriff +9 auf Treffer, Reich­
weite 1 , 5 m, ein Ziel . Treffer: 23 (4W8+5) Stich schaden, und wenn 
das Zie l  eine höchstens große Kreatu r  ist, wird es umgestoßen. 

B O N U SAKTI O N E N  

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
eine l iegende Kreatu r. Treffer: 27 (4W1 0+5) Wuchtschaden. 

.. SO W I E  I C H  DAS V E R F L U C H TE fiA U S  B E T R AT, W U S S T E  
I C H ,  D A S S  O I E  B E S I T"Z.ER N I C H T  N U R  TAVE R N E N W I R TE 
WAREN - U N D  DAS D I N G  N I C H T  N U R  E I N  LÜSTER .'. 

- 5 A M I NA GRATFARN,  K I N D E R M Ä D C H E N  
AUS B A R O V I A  

WIRBELNDER LÜSTER 
Im Vergleich zu anderen belebten Gegenständen scheinen 

wirbelnde Lüster kapriziöse Persönlichkeiten zu sein. Ihre 

Opfer nehmen ihren Lodernden Wirbel als Heimtücke oder 

als regelrechte Bosheit wahr, wobei den Lüstern solcherlei 

Konzepte vollständig fehlen. Ein wirbelnder Lüster trifft 

taktische Entscheidungen nur, um den Befehlen seines 

Meisters so gut wie möglich zu gehorchen. 

WIRBELNDER LÜSTER 
Großes Konstrukt, gesinnungslos 

Rüstungsklasse 1 3  (natü r l iche Rüstu ng) 
Trefferpunkte 105  ( 14W1 0+28) 
Bewegungsrate 9 m, Fl iegen 9 m (Schweben) 

STR 
1 8  (+4) 

CES 
15 (+2) 

KON 
1 5  (+2) 

Schadensresistenzen Feuer 

INT 
3 (-4) 

WEI 
5 (-3) 

CHA 
1 (-5) 

Schadensimmunitäten Gift, Psych isch 
Zustandsimmunitäten Bezaubert, B l i nd ,  Erschöpft, Liegend, 

Paralysiert, Taub,  Verängstigt, Vergiftet, Verste i nert 
Sinne B l inds icht 1 8 m (b l ind außerhalb d ieses Rad i u s) ,  

Pass ive Wahrnehmung  7 
Sprachen Versteht Gemeinsprache, aber kann  n icht sp rechen 
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Übungsbonus +3 

Falsches Erscheinungsbild: Wenn der Lüster am Anfang des Kampfs 
bewegungslos ist, so ist er beim I n itiativewurf im Vortei l .  Hat eine 
Kreatur  zudem n icht gesehen ,  dass der Lüster handelt oder sich 
bewegt, muss diese Kreatur  einen SG-18- I ntelligenzwurf (Nachfor­
schungen) bestehen, um zu erken nen ,  dass der Lüster belebt ist. 

Feurige Aura: jede Kreatur, d ie ih ren  Zug im Abstand von bis zu 
1 , 5  Metern vom Lüster begi n nt ,  er le idet 7 (2W6) Feuerschaden.  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Der Lüster füh rt d rei Ketten- u nd d rei 
Lampenangriffe oder eine Kombi nation aus  beiden aus .  

Kette: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 4 ,5  m,  ein 
Ziel .  Treffer: 13 (2W8+4) Wuchtschaden ,  und das Ziel muss e inen 
SG- 15 -Stärkerettungswurf bestehen,  oder es wird an  e ine  fre ie 
Ste l l e  im  Abstand von bis zu 1 , 5  Metern vom Lüster gezogen .  

Lampe: Nahkampfwaffenangriff: +7 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e in  Z ie l .  Treffer: 9 (2W4+4) Wuchtschaden p l u s  1 3  (3W8) 
Feuerschaden.  

Lodernder Wirbel (Aufladung 5-6): jede Kreatur im  Abstand 
von b is  zu sechs Metern vom Lüster, die n icht über vol lständ ige 
Decku ng  verfügt, muss e inen SG- 14 -Ko nstitut ionsrettungswurf 
bestehen,  oder  s ie er le idet 36 (8W8) Feuerschaden und  ist bis 
zum Begi nn  des nächsten Zugs des Lüsters b l ind .  



\ 

W I R B E L N D E R  LÜST E R .  

ZITADE LLE NSPINNE 
Lolths Gefolgsleute züchten Spinnen aller Arten und 

Größen und versehen sie mit der bösen Energie aus den 

Dämonennetzgruben. Die Zitadellenspinne ist unter diesen 

Ausgeburten wohl am gefürchtetsten. Diese titanische 

Bestie dient als gewaltige Waffe und mobiler Befehlsposten. 

Die Chitinplatten auf ihrem Rücken schützen sowohl die 

Passagiere als auch die biologische Kanone der Spinne. 

Eine Zitadellenspinne kann säurehaltige Netzklumpen 

aus ihrer Kanone verschießen, die das Opfer festhalten, 

bis die Spinne es mit ihren gezackten Kiefern zerreißt. 

ZITADELLENSPINNE 
Gigantische Monstrosität, normalerweise neutral böse 

Rüstungsklasse 1 8  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 3 1 0  (20W20+ 1 50) 
Bewegungsrate 15 m, Klettern 1 5  m 

STR 
26 (+8) 

GES 
1 0  (+0) 

KON 
21 (+5) 

INT 
6 (-2) 

WEI 
12 (+1 ) 

CHA 
9 (-1 )  

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Ve rängstigt 
Sinne B l i ndsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m,  Passive Wahrnehmung 1 1  
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1 8  (20.000 EP) Übungsbonus +6 

Legendäre Resistenz (3-ma/ täglich): Wen n  i h r  Rettungswurf 
scheitert, kann  d ie Sp inne den Wu rf in e inen  Erfo lg  
verwande ln .  

Netzwandler: Die  Sp inne  ignoriert Bewegun gseinsch ränkungen, 
die d u rch N etze veru rsacht werden.  

,. Z I TADELLEN S P I N N E N  S I N D  N I CHT KLUG,  ABER W A S  

M A C H T  U N D  V i E L SE I T I G K E I T  A U F  D E M  S C H L A C H T ·  

F E L D  A N G EHT,  S I N D  S I E  N I CHT "l U  S C H L A G E N .'. 

Z I TAOELLE N S P I N N E .  

- ( A M L A S H ,  

B A L O R - G E N E R A L  V O N  L O LT H  

Spinnenklettern: Die Spinne kan n  ohne Attributswürfe 
schwierige Oberflächen erk l immen und  s ich kopfüber an  
Decken ent l ang bewegen .  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Die Spinne führt zwei B issangriffe aus.  Sie kann 
einen der Angriffe du rch einen E insatz von N etzbombe ersetzen. 

Biss: Nahkampfwaffenangriff +14 aufTreffer, Reichweite 6 m,  
e in Z ie l .  Treffer: 19  (2W1 0+8) Stichschaden p l us  7 (2W6) 
G iftschaden. 

Netzbombe: Fernkampfwaffenangriff: +1 4 aufTreffer, Reich­
weite 90/180 m,  ein Ziel. Treffer: 24 (3W10+8) Wuchtschaden, und 
das Ziel  sowie a l le  Kreaturen im Abstand von bis zu d rei Metern 
vom Ziel müssen e inen SG-1 9-G eschickl ichkeitsrettungswurf 
bestehen,  oder s ie  er le iden 1 0  (3W6) Säureschaden und  s ind  
b i s  zum Begi n n  des nächsten Zugs der  Sp inne  festgesetzt. 

R E A KT I O N E N  

Hieb absorbieren: Wird d ie Sp inne von e inem Angriffswurf 
getroffen,  so absorbiert i h r  Panzer e inen Tei l  des H iebs ,  und  
der  er l ittene Schaden wird u m  1 1  (2Wl0) ve rr ingert. 



A N H A N G  B 

CHARAKTER-DOSSIER 1 N DIESEM ANHANG WERDEN DIE WICHTIGSTEN 

Charaktere, denen die Helden im Verlauf des 

Abenteuers begegnen könnten, in alphabetischer 

Reihenfolge vorgestellt. Gegebenenfalls sind 

auch die Spielwerte enthalten. 

AC ERERAK 
Acererak, auch bekannt als der Verschlinger, ist ein 

mächtiger Erzlieh und in vielen Welten gefürchtet. Er 

findet sadistisches Vergnügen daran, Abenteurer zu 

töten, indem er sie in fallengespickte Gräber lockt, 

in denen sie mächtige Artefakte zu finden hoffen. 

Dann benutzt er ihre Seelen für seine Eskapaden 

im Multiversum. 

GE SC HIC HTE 
Vor Jahrhunderten war Acererak ein sterblicher Magier 

vom Planeten Oerth auf der Jagd nach Macht und Unster­

blichkeit. Manche glauben, dass er Vecnas Schüler war 

und die Geheimnisse des Untodes von ihm lernte. 

Acererak reist auf der Suche nach mächtigen Artefakten 

durch die Ebenen. Wenn der Erzlieh ein besonders inter­

essantes Exemplar findet, versiegelt er es in einem seiner 

berüchtigten Gräber, um Schätzjäger in die Tiefen der 

Gewölbe zu locken. Er hat seine Gräber mit tödlichen 

Fallen, fürchterlichen Monstern und verdrehten Rätseln 

gefüllt, um die Möchtegern-Diebe zu quälen, schließlich 

zu töten und ihre Seelen zu konsumieren. 

Das berühmteste von Acereraks Gräbern ist das Grabmal 

des Schreckens, das schon unzählige Abenteurer um Leben 

und Seele gebracht hat. Auch die Gruft der Neun Götter 

ist berüchtigt - dort hat Acererak neun falsche Götter 

getötet und versiegelt. Auf dem Planeten Oerth, in Faerun 

und anderswo gibt es noch weitere Gräber von ihm. 

Anders als viele Erzliehe strebt Acererak nicht nach 

Göttlichkeit. Dennoch haben seine ruchlosen Taten ihm 

eine substanzielle Gefolgschaft eingebracht. Eine Gruppe 

solcher Gefolgsleute hat die Finstere Akademie gegründet, 

eine Institution arkanen und religiösen Wissens, das 

Acereraks Macht preist. 

PERSÖNLICHKEIT 
Acererak liebt es, andere zugrunde gehen zu  sehen. 

Er betrachtet sich als in jeder Hinsicht überlegen und 

behandelt alle anderen wie lästige Insekten. Sogar 

die Kreaturen, die er selbst erzeugt hat, sieht er nur 

als Werkzeuge, um seinen Willen zu wirken. Sein 

Größenwahn hat ihn schon manches Mal Kopf und 

Kragen gekostet, doch als Lieh kehrt Acererak immer 

wieder ins Unieben zurück. 

ANHANG B I CHARAKTER-DOSSIER 

• 

• 



ALUSTRIEL SILBERHAND 
Alustriel Silberhand, die Strahlende Dame, ist schon 

seit Jahrhunderten eine einflussreiche Magiern und 

Verfechterirr des Guten auf der Welt Tori!. Sie ist eine 

der Sieben Schwestern - unsterbliche Töchter von 

Mystra, Göttin der Magie. Deren göttliche Energie trägt 

Alustriel in sich, was ihr erhebliche Macht über arkane 

Magie gewährt. 

Ihr jugendliches Erscheinungsbild als menschliche 

Frau mit silbernem Haar lässt in keiner Weise auf ihre 

übernatürlich lange Lebensspanne schließen. Meist 

trägt Alustriel lange Roben und führt einen Stab mit 

Einhornkopf - ihren Stab von Silbrigmond. 

GE SCH ICHTE 
Wie andere Erwählte von Mystra ist auch Alustriel bestrebt, 

das Gewebe zu bewahren, die primäre Inkarnation der 

Magie, die Tori! durchdringt. Sie glaubt, dass das Gewebe 

jene begünstigt, die mit Gnade und Mitgefühl handeln und 

ein sicheres Leben für alle schaffen wollen, und dass es alle 

Anstrengungen stärkt, Unrecht zu beseitigen und das Böse 

zu bekämpfen. 

Nirgends sind Alustriel und ihre Taten besser bekannt 

als in den Silbermarschen und deren Hauptstadt Silbrig­

mond. Alustriel regiert seit Jahrhunderten in Silbrigmond, 

einst getarnt als Magierirr Elue Dualen, später in ihrer 

• 



wahren Gestalt. Sie hat geholfen, Silbrigmonds berühmte 

Mondbrücke zu errichten, und hat die Schule der 

Herrin mitgegründet - die erste Schule Faen1ns, 

an der Magier nicht als Lehrlinge, sondern 

als Studenten unterrichtet wurden. 

Alustriel ist vor über hundert Jahren von ihrem Amt 

als Hochmagierin Silbrigmonds zurückgetreten. Heute 

regiert ihr Sohn Methrammar Aerasume die Stadt und 

führt das Erbe seiner Mutter fort. 

Alustriel hat vor und nach ihrer Amtszeit als Silbrigmonds 

Hochmagierin zahllose Abenteuer bestanden. Sie ist mit 

berühmten Abenteurern wie Drizzt Do'Urden befreundet, 

hat mit bekannten Organisationen wie den Harfnern 

zusammengearbeitet und dem Bösen schon oft einen 

Strich durch die Rechnung gemacht. 

ALUSTRIEL SILBERHAND 
Mittelgroße Humanaide (Mensch, Magierin), chaotisch gut 

Rüstungsklasse 1 5  ( 1 8  mit  Magierrüstung) 
Trefferpunkte 272 (32W8+128) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 2  (+1 ) 

GES 
20 {+5) 

KON 
1 8  (+4) 

INT 
24 {+7) 

WEI 
23 (+6) 

Rettungswürfe Kon +l l ,  l nt +14 ,  Wei +1 3 
Fertigkeiten Arkane Kunde +14 ,  Geschichte +14, 

Motiv e rkennen + 1 3 , Religion +14 
Schadensresistenzen GI  eißend 
Schadensimmunitäten Gift 

CHA 
22 (+6) 

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft, Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrnehmung 1 6  
Sprachen Drakon i sch, Elfisch, Gemeinsprache 
Herausforderungsgrad 21 (33 .000 EP) Übungsbonus +7 

Besondere Ausrüstung: Alustriel trägt e inen magischen Stab,  
der  a ls  Stab von Silbrigmond bekannt  ist. in  den Händen 
jeder anderen Person i st  der Stab von Silbrigmond e in  Stab 
der Macht. 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  i h r  Rettungswu rf 
scheitert, kann A lustriel den Wurf in e i nen  Erfo lg verwande ln .  

Ohr der Erwählten: Wan n  immer  e ine  Kreatu r  auf derselben 
Existenzebene wie Alustriel deren N a men ausspricht, hört 
Alustriel i h ren Namen u nd d ie  nächsten neun Worte, d ie die 
Kreatur spricht. 

AKTI O N E N 

Mehrfachangriff: Alustriel füh rt d re i  Angriffe mit dem Stab von 
Silbrigmond oder zwei Rügender-Strah l-Angriffe aus .  

Stab von Silbrigmond: Nahkampfwaffenangriff: + 12  aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5  m, e in  Zie l .  Treffer: 1 4  (2W8+5) Wuchtschaden 
plus 38 (7W10) gleißender Schaden.  

Rügender Strahl: FernkampfZauberangriff: + 14  aufTreffer, 
Reichweite 36 m, e in  Zie l .  Treffer: 65 (9W1 2+7) Energie­
schaden,  und wenn das Ziel eine Kreatur  ist, muss es e inen 

A N HANG B I  CHA RAKTER- D O S SI E R  

PERSÖNLICHKEIT 
Alustriel möchte Freundlichkeit verbreiten, Tugend 

belohnen und im ganzen Multiversum eine Kultur des 

Mitgefühls etablieren. Sie ist gut darin, Allianzen zu 

schmieden und Bedrohungen der Kräfte des Guten zu 

eliminieren. Alustriel ist weit gereist und hat in allen 

Ebenen sichere Zufluchten geschaffen - zum Beispiel 

ihr Heiligtum in der Stadt Sigil. Persönlicher Ruhm und 

Reichtum interessieren sie nicht. Sie beeinflusst das 

Multiversum ruhig, aber stetig. 

SG-22-Char i smarettungswurf ausfü h ren .  Scheitert der  Wu rf, 
so i st das Zie l  bis zum Begi nn von Alustrie ls nächstem Zug 
kampfunfäh ig. Bei einem erfo lgreichen Rettungswurf ist d ie  
Bewegungsrate des  Ziels b i s  zum Beginn von Alustriels nächstem 
Zug um d rei Meter verri ngert. 

Silbernes Lodern (erfordert Silberfeuer): Alustriel beschwört 
S i lberfeuer in einem Kegel von 18 Metern. J ede Kreatur i n  diesem 
Bereich muss e inen  SG-22-Gesch ickl ichkeitsrettu ngswu rf 
ausfüh ren. Sche itert der Wu rf, so erleidet sie 77 ( 14W10) 
gleißenden Schaden,  anderenfa l l s  d ie H ä lfte. Außerdem 
erhält A lustriel oder e i ne  Kreatu r  i h re r  Wah l  im Abstand von 
bis zu 1 8  Metern von i h r  1 0  (3W6) Trefferpunkte zu rück .  

Zauberwirken: Alustriel wirkt e inen der folgenden Zauber mit  Intel­
ligenz als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 22): 

Be l ieb ig oft: Magie entdecken, Magierhand, Magierrüstung (nur  
auf s ich  sel bst) , Tanzende Lichter 

Je 2-ma l  tägl ich:  Gedanken wahrnehmen, Magie bannen, Zungen 
je 1 -mal tägl ich: Telepathie, Teleportieren, Zeitstopp 

B O N U SAKT I O N E N  

Silberfeuer (2-mal täglich): Strah lendes S i l berfeuer  u m h ü l lt 
und ermächtigt A lu strieL Das S i lberfeuer  b le ibt bestehen ,  
b i s  e ine  Stunde ve rgangen i s t ,  A lu striel kampfunfäh ig  wird 
oder sie das Feuer mit e iner  weiteren Bonusaktion löscht. 
So lange Alustriel in S i lbe rfeuer  gehü l lt ist ,  verfügt sie über  
Wah rer  B l ick  i m  Abstand von bis zu neun Metern und  kan n  
i h re S i l bernes-Lodern-Aktion verwenden .  Außerdem ist s ie 
vor Magie geschützt, d ie  i h re Ges i nnung, i h ren  Kreaturentyp, 
i h re Gedanken  oder ih re Aufrichtigkeit erkunden würde. 

REAKTI O N E N 

Strahlender Gegenzauber: Alustriel u nterbricht e ine  Kreatu r 
im  Abstand von b is  zu 1 8  Metern ,  d ie s ie sehen kann  und 
d ie  e inen Zauber wi rkt. Wen n  es  sich um e inen  Zauber  des 
höchstens 5. G rades handelt, sch lägt e r  feh l  und hat keine 
Wirkung. Bei e inem Zauber ab dem 6. G rad fü hrt Alustr ie l  
einen I ntel l igenzwurf (SG 10 plus Zau bergrad) aus. Bei 
e inem Erfo lg  sch lägt der Zaube r  feh l  und hat keine  Wirkung. 
U nabhängig vom G rad des Zau bers er le idet der Zauberwirker 
l l  (2W1 0) gleißenden Schaden,  wenn der Zauber feh lsch lägt. 



FüRST S OTH 
Fürst Soth ist der mächtigste Todesritter der Welt Krynn. 

Einst war er ein solamnischer Ritter vom Orden der Rose 

und ein Beispiel der Tugendhaftigkeit und Gerechtigkeit. 

Doch er ließ sich von seinem Stolz auf einen bösen 

Pfad lenken. Soth starb beim Kataklysmus auf 

Krynn und erhob sich dann als Todesritter 

aus der Asche. Er residiert in seiner 

verfluchten Burg, dem Dargaardfried. 

FüRST SOTH 
Mittelgroßer Untoter (Paladin), rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 18 (R itterrüstung) 
Trefferpunkte 228 (24W8+1 20) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
22 (+6) 

GES 
11 (+0) 

KON 
20 (+5) 

INT 
1 2  (+1 ) 

WEI 
16 (+3) 

CHA 
20 (+5) 

Rettungswürfe Ges +6, Wei +9, Cha + 1 1  
Schadensimmunitäten G ift, N e krotisch 
Zustandsimmun itäten Erschöpft, Verängstigt, Vergiftet 
Sinne Dunkels icht 36 m, Passive Wahrnehmung 1 3  
Sprachen Gemein sprache, I nferna l isch,  Solamn isch 
Herausforderungsgrad 19  (22.000 E P) Übungsbonus +6 

Legendäre Resistenz (3-ma/ täglich): Wenn  ein Rettungswurf 
sche itert, kann Soth den Wurf in e inen Erfolg verwande ln .  

Magieresistenz: Soth i s t  be i  Rettungswürfen  gegen Zauber  
und  andere magische Effekte im Vorte i l .  

Untote antreiben: Sofern Soth ni cht kampfunfäh ig  ist ,  s ind 
e r  und untote Kreaturen se iner Wahl  im  Abstand von b is  
zu  1 8  Metern von ihm gegen Merkmale immun ,  die Untote 
vertre iben.  

AKTI O N E N  

Mehrfachangriff: Soth fü hrt d rei Vergessener-B rand·  
Angriffe aus . 

Vergessener Brand: Nahkampfwaffenangriff + 12  auf Treffer, 
Reichweite 1 , 5  m, e in  Zie l .  Treffer: 1 0  ( 1W8+6) Wuchtschaden 
p lus 1 8  (4W8) nekrotischer Schaden, und wenn das Ziel e ine  
Kreatur ist, kann  es b is  zum Begi nn  von Soths nächstem Zug 
ke ine  Trefferpun kte zu rückerhalten.  

Kataklysmisches Feuer (1-ma/ täglich): Soth sch leudert e ine 
magische Feuerkuge l ,  die an e inem Punkt im  Abstand von b is  
zu  36 Metern explodiert ,  den e r  sehen kann .  jede Kreatur  in  
e iner  Sphäre mit e inem Rad i u s  von sechs Metern um di esen 
Punkt muss einen SG-1 9-Geschick l ichkeits rettungswurf 
ausfü h ren .  Sche itert der Wurf, so er le iden s ie  35 (1 OW6) 
Feuerschaden und 35 ( 1 0W6) nekrotischen Schaden,  
a nderenfa l l s  d ie  Hä lfte. 

Außerdem wird jeder höchstens m ittelgroße H umanoide,  
der  d u rch d iesen Schaden getötet wurde, sowie jede Leiche 
einer solchen Kreatur i n nerha lb der Kugel zum Skelett u nter 
Soths Kontro l le .  Das Skelett handelt auf Soths I n itiative, doch 
sofort nach dem Zug von Soth. Bekommt es keine anderen  
Befehle,  so versucht das Skel ett, a l le Kreaturen zu  töten, 
denen es begegnet und die n icht u ntot s ind .  

• 
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Zauberwirken: Soth wirkt einen der fo lgenden Zau ber. Er benötigt 
dazu keine M ateria lkomponenten und  verwendet Charisma a ls  
Attri but zum Zauberwirken (Zaube rrettungswurf-SG 1 9) :  

Be l ieb ig oft: Befehl (a uf 3 .  G rad gewirkt) 
je 2-mal tägl ich: Magie bannen, Personfesthalten 

(auf 3. G rad gewirkt) 
1 -mal  tägl ich: Verbannung (auf 6 .  G rad gewirkt) 

Wort des Todes (1-ma/ täglich): Soth zeigt auf  e ine Kreatu r  im  
Abstand von b i s  zu  18  Metern, d ie  e r  sehen kann ,  und  ertei lt 
i h r  magisch den Befehl zu ste rben .  Das Ziel muss einen SG-19-
I<onstitut ionsrettungswurf au sfüh ren .  Sche itert der Wurf, 
so er leidet das Ziel 1 00 nekrotischen Schaden, anderenfa l l s  
d ie H ä lfte. Werden die Trefferpunkte des  Zie ls  du rch d iesen 
Schaden aufO verri ngert, so sti rbt das Zie l .  

LEG EN DÄ R E  AKTI O N E N 

Soth kann  drei legendäre Aktionen entsprechend den unten 
aufgefüh rten O ptionen ausfü h ren .  Er kan n  jewe i l s  n u r  e ine 
legendäre Akt ion und nur am Ende des Zugs e iner  anderen 
Kreatur au sfü h ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen erhält 
Soth am Anfang seines Zugs zurück. 

Unaufhaltsames Manöver: Soth schöpft se ine Bewegungsrate 
aus  oder befiehlt se inem Reittier, seine Bewegungsrate 
auszuschöpfen .  Die Bewegung durch d iese Aktion löst 
keine Gelegenhe itsangriffe aus .  Wenn  er oder sein Reittier 
s ich in  d ieser Bewegung e iner  Kreatur auf mi ndestens 
1 , 5  Meter nähern ,  kann  er die Kreatur zu e inem SG -20-
Stärkerettungswurf zwingen .  Wenn  der Wurf scheitert, 
wird die Kreat u r  umgestoßen .  

Schlag (kostet 2 Aktionen): Soth füh rt e inen Vergessener­
Brand-Angriff aus .  

Zauber wirken (kostet 3 Aktionen): Soth setzt Zauberwirken e in .  



KAS DER VERRÄTER 
Verräter, Blutige Hand, Zerstörer - Kas hat im Verlauf 

seiner langen Existenz schon viele Spitznamen erhalten. 

Er ist ein Vampir, ein legendärer Schwertkämpfer und 

ein rücksichtsloser Kriegsherr. Vor allem Eines treibt 

ihn an: sein Hass auf Vecna. 

Kas sieht aus wie ein muskulöser schwarzhaariger 

menschlicher Mann in seinen Dreißigern, obwohl 

er viel älter ist. Die Fangzähne offenbaren seine 

vampirisehe Natur. 

PER SÖNLICHKEIT 
Kas ist grausam, boshaft und unerbittlich in  seinem 

Streben nach Rache an Vecna. Er lügt bereitwillig, 

bricht Versprechen, verrät Verbündete und verhöhnt 

diejenigen, die auf seine Finten hereinfallen. Wer 

seine Überlegenheit nicht bestätigt oder ihm nicht 

hilft, seine Ziele zu erreichen, für den hat er nichts übrig. 

In diesem Abenteuer hält Kas die beiden mächtigen 

Magierinnen Tasha und Alustriel zum Narren. Er will 

nicht nur Vecna besiegen, die Magierinnen sollen auch 

unbedingt seine Stärke sehen und würdigen. 



KAS DER VERRÄTER 
Mittelgroßer Untoter (Vampir), neutral böse 

Rüstungsklasse 18 (R itte rrüstu ng) 
Trefferpunkte 3 15  (30W8+ 1 80) 
Bewegungsrate 1 2  m 

STR 
26 (+8) 

GES 
20 (+5) 

KON 
22 (+6) 

I NT 
24 {+7) 

Rettungswürfe Kon +1 3 ,  Wei +l l ,  Cha +1 5 

WEI 
19 (+4) 

CHA 
26 {+8) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +14, Heiml ichkeit + 12 ,  Täuschen +22, 
Wahrnehmung +l l 

Schadensimmunitäten G ift, Nekrot isch;  H i eb, Sti ch und  Wucht 
durch  n ichtmagische Angriffe 

Zustandsimmunitäten Bezaubert, Erschöpft , Ge lähmt, 
Verängstigt, Vergiftet 

Sinne Dunke l s icht 36 m ,  Passive Wahrnehmung 21 
Sprachen Abyss isch ,  Drakonisch ,  Gemeinsprache, I nfe rnal i sch 
Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Übungsbonus +7 

Besondere Ausrüstung: Kas trägt d ie  Krone der Lügen (s iehe 
Einfüh rung) .  

Eifriger Verräter: Kas fügt seinen I n itiativewü rfen 1W10  h inzu. Er 
i st bei  Angriffswü rfen gegen verängstigte Kreaturen im Vorte i l .  

Hyperempfindlich gegenüber Sonnenlicht: Im Sonnenl icht 
er le idet Kas zu Begi nn seines Zugs 20 gleißenden Schaden, 
ist bei  Angriffs- und Attributswürfen im N achteil und kann 
seine Gestalt n icht ändern.  

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  sein Rettungswurf 
scheitert, kann Kas den Wurf in einen Erfolg verwandeln .  

Regeneration: Kas erhält zu Beginn seines Zugs 20 Trefferpunkte 
zurück, wenn er noch m i ndestens 1 Trefferpunkt hat. Wenn  er 
gleißenden Schaden e rle idet, wi rkt d ieses Merkmal zu Beginn 
seines nächsten Zugs n icht. 

Spinnenklettern: Kas kann ohne Attributswürfe schwierige 
Oberflächen erkl immen und s ich kopfüber an Decken 
entlang bewegen.  

Stärke der Nacht: Kas braucht keinen Sarg und tri n kt B lut nu r, 
um Angst und Schrecken zu verbreiten .  Zu se iner Ernährung 
braucht er es n icht. Wenn  er zerstört wird, ersteht er in 
1W100 Nächten an einer fre ie Ste l le  i n  Tovag, seiner Domäne 
des Schreckens ,  wieder auf. Er kann nur dauerhaft besi egt 
werden ,  indem ihm e in Pflock du rchs  Herz getrieben und er 
dann enthauptet wird .  Der Pflock muss aus dem Holz e ines 
Baumes aus Kas' He imatweit Oerth bestehen.  

ÄI<TI O N E N  
Mehrfachangriff: Kas führt drei Rachsüchtiges-Schwert-Angriffe 
aus. Er kann einen dieser Angriffe durch einen Bissangriff ersetzen. 

Biss: Nahkampfwaffenangriff + 1 5  aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e ine Kreatur. Treffer: 1 1  ( 1W6+8) Stichschaden plus 1 0  (3W6) 
nekrotischer Schaden. Das Trefferpunktemaximum des Zie ls 
wird u m  den Betrag des er l ittenen nekrotischen Schadens 
verringert, und Kas erhält Trefferpunkte i n  Höhe d ieses Betrags 
zurück. Das Trefferpunktemax imum b le ibt verringert, bis das 

Ziel e ine lange Rast beendet. Wird das Trefferpunktemaxim u m  
auf 0 verringert, sti rbt d a s  Zie l .  Ein H umanoide, der a u f  d iese 
Art stirbt und dann begraben wird ,  erhebt s ich in  der fo lgenden 
N acht als Vampirbrut unter Kas' Kontrol le .  

Rachsüchtiges Schwert: Nahkampfwaffenangriff + 1 5  aufTreffer, 
Reichweite 1 , 5 m, e in Ziel .  Treffer: 20 (2W8+l l) H iebschaden .  
Bei  e inem Ergebn is  von 19  oder 20 erzielt das Schwert e inen 
kritischen Treffer. 

ßO N U SA I<T I O N EN 
Bedrohliches Starren: Kas zielt auf eine Kreatur i m  Abstand 
von bis zu 1 8  Metern, die er sehen kann. Das Ziel muss e inen 
SG-23-Weisheitsrettungswurf bestehen,  oder es ist b is zum 
Beginn von Kas '  nächstem Zug verängstigt. 

Gestalt ändern: Kas verwandelt sich in  eine mittelgroße 
Nebelwolke oder wieder zurück in seine wahre Gestalt. 
K le idung, die er  trägt, verwandelt sich mit i hm ,  Gegenstände, 
die er mit s ich führt, jedoch n icht. Wenn  er stirbt, n immt 
er se ine wahre Gestalt an.  i n  Nebelgestalt hat Kas eine 
Fl ugbewegungsrate von sechs Metern, kann schweben,  in  
den Bereich einer fe ind l ich ges innten Kreatur e i ndr ingen 
und  dort stoppen. Er  kann durch  jeden Bereich gelangen,  
ohne sich quetschen zu müssen,  sofern Luft durch d iesen 
Bereich gelangen kann .  Durch Wasser kann er jedoch 
n icht gelangen.  Kas ist bei Stärke-, Geschick l ichkeits- und 
Konstitutionsrettungswü rfen im Vorte i l ,  und er i st  gegen 
a l le  n ichtmagischen Schadensarten außer gegen Schaden, 
den er im Rahmen seines Merkmals Hyperempfindl ich 
gegenüber Sonnenl icht erleidet, immun .  i n  Nebelgestalt 
kann Kas keine Aktionen ausführen ,  n icht sprechen und  
n icht mit Gegenständen i nteragieren. 

R EA I<T ION  E N  
Parierende Riposte: Kas erhöht bei e inem Nahkampfangriff, 
der ihn treffen würde, seine R K  u m  3. Dann führt er e inen 
Rachsüchtiges-Schwert-Angriff gegen den Angreifer aus ,  
sofern sich dieser i n  Reichweite befindet.  Bei e inem Treffer 
er le idet das Ziel zusätz l ich 9 (2W8) H iebschaden. 

LEG E N DÄ R E  Ä I<TI O N EN 
Kas kann drei legendäre Aktionen entsprechend den unten 
aufgefüh rten Optionen ausfüh ren .  Er kann jewei l s  nur  e ine 
legendäre Aktion und nu r  am Ende des Zugs e iner anderen 
Kreatur ausfüh ren.  Verbrauchte legendäre Aktionen erhält 
Kas am Anfang seines Zugs zurück. 

Bewegung: Kas n utzt seine Bewegu ngsrate, ohne 
Gelegenheitsangriffe zu provozieren.  

Schwert (kostet 2 Aktionen): Kas führt e inen Rachsüchtiges­
Schwert-Angriff aus .  

Erhebt Euch von den Toten! (kostet 3 Aktionen): Kas beschwört 
auf magische Art ein Schreckgespenst. Dieses ersche int an 
einer fre ien Stel le  im Abstand von bis zu neun Metern von 
Kas und gehorcht i hm .  Das Schreckgespenst ist sofort nach 
Kas am Zug. Es b le ibt bestehen,  b is eine Stunde vergangen 
ist, Kas stirbt oder es als Bonusaktion entlässt. Kas kann 
n icht mehr a ls zwei Schreckgespen ster zugleich beschwören. 



LOLTH DIE 
SPINNENKÖNIGIN 
Lolth, die Dämonengöttin der Täuschung, der Schatten 

und Spinnen, bezieht ihre Macht daraus, Verbündete 

und Gegner gleichermaßen zu täuschen. Ihre Anhänger 

sind überzeugt, dass sie durch die Augen aller Spinnen 

blicken kann und allwissend ist. 

GE S C HIC HTE 
In  vergangenen Zeitaltern hat Lolth regelmäßig gegen 

ihre Familie von Elfengöttern intrigiert, um diese Gottheiten 

zu töten und ihre Gefolgsleute zu unterwerfen. Die meisten 

ihrer Versuche sind gescheitert, doch sie hat aus ihnen 

gelernt und ist immer mächtiger geworden. 

Lolths Anschlag auf den mächtigen Elfengott Corellon 

Larethian schlug fehl und führte zu ihrer Verbannung in den 

Abyss. Dort eroberte sie eine Ebene namens Dämonennetz 

und erwählte sie als Heimat. Sie hat sich ihrer Umgebung 

angepasst und eine Dämonengestalt angenommen. Meist 

erscheint sie als schöne Elfenfrau mit dem Unterkörper 

einer gigantischen, monströsen Spinne. Sie liebt ihren Titel 

als Spinnenkönigin und versucht jeden auszulöschen, der 

ihre Macht in Frage stellt. 

Lolth wurde zur Schutzgöttin böser Monster, die in 

Faert1ns Unterreich hausen. Auch einige Humanoide 

haben beschlossen, ihr zu huldigen. Lolth zeigt ihre 

Gunst auf monströse Art. Zu ihren grausigsten Gaben 

gehört es, einen Auserkorenen in eine Drinne zu 

verwandeln. 

Die Gefolgsleute von Lolth streben danach, in deren 

Namen überall Chaos zu stiften. je fanatischer und ruchloser 

sie sind, desto höher stehen sie in Lolths Gunst. 

PERSÖNLICHKEIT 
Lolth ist eine grausame Göttin. Sie liebt Chaos und 

das Leid Unschuldiger, vor allem solcher, die sich ihren 

machthungrigen Zielen widersetzen. Lolth genießt das 

Leid anderer, und wenn es dazu ihre Pläne voranbringt -

umso besser. 

Die Spinnenkönigin setzt Doppelzüngigkeit und 

Sadismus gegen ihre Feinde ein, plagt aber auch 

gerne diejenigen, die behaupten, sie zu lieben. Wer 

ihr bedingungslos folgt, dem verspricht sie große 

Belohnungen. Ob sie ihre Versprechungen hält, hängt 

allerdings von ihren Launen ab. 

Oft verbündet die Spinnenkönigin sich mit anderen 

Göttern oder mächtigen Dämonenfürsten, sofern ihr 

dies zweckdienlich ist. Beim ersten Anzeichen von 

Unbequemlichkeiten verrät Lolth ihre Verbündeten. 

Dennoch halten manche es für vorteilhaft, sie als 

Schutzpatronin zu haben. 

Ihr neuestes Bündnis hat Lolth mit Vecna geschlossen. 

Der Erzlieh hat ihr einen Platz an seiner Seite als 

zweitmächtigstes Wesen versprochen, wenn sie seine 

Anstrengungen unterstützt, das Multiversum mit dem 

Ritual der Umformung neu zu gestalten. Lolth hat 

Armeen abkommandiert, um Vecna im Pandämonium 

zu beschützen. Wenn das Schicksal sich allerdings gegen 

den Erzlieh wendet, will sie ihre Streitkräfte aufgeben. 



MI SKA WOLF S SPINNE 
Miska Wolfsspinne ist ein legendärer Dämonenfürst und 

ein strategischer Meister des Schlachtfelds. Er hat den 

Unterleib einer riesigen gepanzerten Spinne, vier Arme 

und zwei riesige Wolfsköpfe, aus denen Gift tropft. Doch 

seine größte Stärke ist sein scharfer Verstand. 

GE SCHI CHTE 
Vor langer Zeit führte Miska auf Geheiß seiner Schutz­

patronin, der rätselhaften Königin des Chaos, die Horden 

des Chaos gegen die Kräfte der Ordnung an. Miskas 

Herrschaft schien unaufhaltsam. 

Seine verzweifelten Gegner schufen ein Artefakt, um 

Miska in ein extraplanares Gefängnis zu bannen. Es gelang, 

ihn im Pandämonium einzusperren. Danach zerbrach der 

Stab. Seine Bruchstücke verteilten sich über alle Ebenen 

hinweg und wurden als Stab der Sieben Teile bekannt. 

Dieser Stab ist der Schlüssel dazu, Miska aus seiner 

langen Gefangenschaft zu befreien. 

MISKA WOLFS SPINNE 
Riesiger Unhold (Dämon), chaotisch böse 

Rüstungsklasse 21 (natü rl iche Rüstun g) 
Trefferpunkte 399 (38W 1 2+ 1 52) 
Bewegungsrate 1 2 m, Klettern 12 m 

STR 
23 (+6) 

CES 
1 8  (+4) 

KON 
1 9  (+4) 

I NT 
1 8  (+4) 

Rettungswürfe Ges +l l ,  Kon +1 1 ,  Wei +1 2 

WEI 
21 (+5) 

Fertigkeiten Heiml ichkeit + 1 1 ,  Motiv erkennen + 12 ,  
Wahrnehmung +12 

CHA 
22 (+6) 

Schadensresistenzen Bl itz, Feuer, Kälte 
Schadensimmunitäten Gift; H ieb, Stich u nd Wucht d u rch 

n ichtmagische Angriffe 
Zustandsimmunitäten Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrneh m u n g  21 , Wahrer B l ick 36 m 
Sprachen Abyssisch,  Gemeinsprache, Te lepathie auf 36 m 
Herausforderungsgrad 24 (62.000 E P) Übungsbonus +7 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn sein Rettu ngswurf 
scheitert, kann  M iska den Wurf in e inen Erfo lg verwande ln .  

Magieresistenz: Miska i st  be i  Rettungswü rfen gegen Zauber 
und andere magische Effekte im  Vorte i l .  

Netzsinn: Solange M iska i n  Kontakt mit e inem Spinnen netz 
ist, weiß er genau,  wo sich andere Kreatu ren  aufhalten, die i n  
Kontakt mit demselben Netz s ind .  

Spinnen klettern: M iska  kann ohne Attributswü rfe schwierige 
Oberflächen erk l immen und  sich kopfüber  an Decken 
ent lang bewegen.  

Netzwandler: Miska ignoriert Bewegungseinschrän kungen ,  
die d u rch Netze ve ru rsacht werden .  

Übles Sekret: E ine  Kreatur, d ie  Miska mit e inem Nahkampfwaf­
fenangriff trifft, erleidet 7 (2W6) G iftschaden. 

AKTI O N E N 

Mehrfachangriff: M iska fü hrt zwei Dreizack-des-Ch aos-An griffe 
u nd e inen Wolfsbiss-Angriff aus .  

Dreizack des Chaos: Nahkampfwaffenangriff + 1 3  aufTreffer, 
Reichweite 4 ,5  m, e in  Zie l .  Treffer: 1 3  (2W6+6) Stichschaden 
p lus  9 (2W8) Energieschaden. 

Wolfsbiss: Nahkampfwaffenangriff + 13  aufTreffer, Reichweite 3 m, 
ein Z ie l .  Treffer: 17 (2W10+6) Stichschaden p lus  27 (6W8) 
G iftschaden.  Wen n  das Ziel e ine Kreatur ist, muss es e inen 
SG-21 -Konstitut ionsrettu ngswu rf bestehen,  oder es ist  e ine 
M i n ute lang vergiftet. E ine  auf d iese Art vergiftete Kreatur  
ist außerdem kampfunfähig u nd kann keine Trefferpunkte 
zu rückerhalten. E ine  vergiftete Kreatur  kann den Rettungswurf 
a m  Ende jedes ih rer Züge wiederholen u n d  den Effekt bei 
e inem Erfolg beenden.  

Zauberwirken: Miska wirkt e inen der folgenden Zauber. Er benötigt 
dazu ke ine Materialkomponenten und  verwendet Char isma a l s  
Attri but zum Zauberwirken (Zaube rrettu ngswu rf-SG 21 ) :  

Be l i eb ig  oft: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung, 
Spinnennetz, Unsichtbarkeit 

je 2-ma l  tägl ich: Massen-Einflüsterung, Monster beherrschen, 
Spiegelbilder, Telekinese, Teleportieren 

B o N u sAKTI O N E N  

Loyalität fordern: Miska beendet auf magische Art die Zustände 
Bezaubert und Verängstigt bei sich sel bst und al len Verbündeten 
im Abstand von bis zu 36 Metern von i hm .  

LEG E N DÄ R E  AKTI O N E N  

M iska kann 3 legendäre Aktionen entsprechend den u nten 
aufgefüh rten Optionen ausfüh ren .  Er  kann jewe i l s  n u r  e ine 
legendäre Aktion und nur  am Ende des Zugs e iner anderen  
K reatur ausfüh ren .  Ve rbrauchte legendäre Aktionen erhält 
M i ska am Anfang seines Zugs zu rück. 

Heulen: Miska zielt m it einem bl utd ü rstigen Heulen auf eine 
Kreatur  im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, d ie  kein 
Unhold ist. Das Ziel muss e inen SG-21 -Weisheitsrettungswurf 
bestehen,  oder es er le idet 1 3  (2W12) psych ischen Schaden. 

Huschen: Miska nutzt se ine Bewegungsrate, ohne Gelegen­
heitsangriffe zu provozieren. 

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): M iska setzt Zauber­
wi rken e in .  





MORDENKAINEN 
Mordenkaineu ist ein menschlicher Magier vom Planeten 

Oerth. dessen Wanderlust und Appetit auf neue Magie 

ihn durch das ganze Multiversum geführt haben. Er ist 

geheimnisvoll und berechnend, jedoch nicht grausam. 

Mordenkaineu war schon in einige freundschaftliche 

Rivalitäten verwickelt, unter anderem mit Tasha, einer 

weiteren mächtigen Zauberwirkerio vom Planeten Oerth. 

Viele bedeutende Persönlichkeiten im Multiversum wissen 

von Mordenkainen, aber nur wenige kennen ihn per­

sönlich - diesen Umstand nutzt der Vampir Kas, um sich 

als Mordenkaineu zu tarnen. Er gibt sich während des 

gesamten Abenteuers als Mordenkaineu aus. Der echte 

Magier hat keine Ahnung, dass der Vampir-Kriegsherr 

als Mordenkaineu auftritt. 

GE SC H I C HTE 
Mordenkaineu hat über seine Herkunft widersprüchliche 

Geschichten erzählt, doch die meisten Gelehrten gehen 

davon aus, dass er schon in jungen Jahren zu beträchtlichen 

magischen Kräften gekommen ist. Der Magier ist für 

seinen Erfindungsreichtum bekannt, hat mehrere planare 

Folianten geschrieben und viele Zauber geschaffen, die 

seinen amen tragen, darunter Mordenkainens Treuer 
Hund und Mordenkainens Herrliches Herrenhaus. 

achdem sein Ruhm auf Oerth stark zugenommen 

hatte, wurde er zum Anführer einer mächtigen Gruppe 

von Zauberwirkern: dem Zirkel der Acht. Zu diesem 

gehörten einige Magier, die ebenfalls neue Zauber 

erschaffen hatten, darunter Tenser und Bigby. Der Zirkel 

löste sich schließlich auf, nachdem er einen von Vecna 

organisierten Aufstand niedergeschlagen hatte. Dies 

steigerte Mordenkainens lebenslangen Hass auf den 

Lieh noch weiter. 

Mordenkaineu reist durch das Multiversum und folgt 

dabei seinen akademischen Launen. Der Magier besitzt 

eine Heimstatt, den Turm von Urm, der sich in Avemus 

manifestiert, wann immer Mordenkaineu erkunden will, 

wie die Neun Höllen die verschiedenen Schulen der 

Magie beeinflussen. 

PERSÖNLICHKEIT 
Mordenkaineo ist so stur und egoistisch, dass sogar seine 

Freunde manchmal davon abgestoßen sind. Fast alle 

Magier wissen um seine Errungenschaften, doch er hat 

nur wenige enge Freunde. Er ist einsam und träumt von 

einer Zauberwirker-Gemeinschaft, in der man einander 

unterstützt. Leider steht gerade sein eigenes Ego der 

Verwirklichung dieses Traums im Weg. 

Mordenkaineu kann barsch und abweisend sein, doch 

von Grausamkeit hält er nichts und will kein sinnloses 

Leid verursachen. Er gibt es zwar nicht gerne zu, aber er 

würde sich selbst in Gefahr bringen, um den Schmerz 

von Unschuldigen zu lindern. 

• 



STRAHD VON ZAROWITS CH 
Strahd von Zarowitsch ist der Dunkle Fürst von Barovia, 

einer Domäne des Schreckens. Ohne das Wissen des 

Dunklen Fürsten geschieht dort nur wenig, wobei Strahd 

nur selten Aufmerksamkeit für das übrig hat, was er 
als uninteressante Angelegenheiten niederer Wesen 

betrachtet. Als allerdings die Charaktere in Barovia 

eintreffen, einen Ort namens Todeshaus erkunden 

und dort ein Teil des Stabs der Sieben Teile finden, ist 

Strahds Interesse geweckt, und er erscheint persönlich. 

So begegnen die Charaktere in Kapitel 5 Strahd in seiner 

Version als Meister des Todeshauses. 

GE S C H ICHTE 
Zu seinen Lebzeiten war Strahd von Zarowitsch ein Prinz, 

ein Soldat und ein Eroberer. Doch seine Machtgier war 

unstillbar, und er schloss einen Pakt mit den Dunklen 

Mächten, um unsterblich zu werden. So vertiefte sich seine 

Bosheit, und in einem Anfall von Eifersucht ermordete er 

seinen Bruder Sergei. Sergeis Verlobte Tatyana sprang von 

einem Turm, um Strahd zu entkommen. Sie verschwand in 

jenen Nebeln, die sich um Barovia erhoben, als Strahd alle 

anderen in der Burg erschlug. Er wurde zum Vampir, und 

Barovia wurde eine Domäne des Schreckens. 

Nun halten die Dunklen Mächte Strahd in seinem Reich 

gefangen und quälen ihn damit, dass er es niemals wieder 

verlassen kann. Er verbringt seine Zeit damit, sich so gut 

wie möglich zu amüsieren, indem er die Bevölkerung von 

Barovia terrorisiert und die Angst und Anbetung genießt, 

über die er gebietet. 

TASHA 
Tasha schlug den Pfad z u  wahrer Größe ein, als sie von 

der Erzvettel Baba Yaga adoptiert und Natasha genannt 

wurde. Tasha erschuf zahlreiche Zauber, darunter Tashas 
fürchterlicher Lachanfall, und ihre magischen Ambitionen 

brachten sie in Kontakt mit Dämonen und Dämonenfürsten, 

die sie sich unterwarf und gegen ihre Feinde einsetzte. 

Auf der materiellen Ebene wurde sie als Iggwilv die 

Hexenkönigin bekannt und schrieb das Dämonomikon 
von Iggwilv, die umfangreichste aller Abhandlungen 

über den Abyss und seine dämonischen Bewohner. 

In den vergangenenjahren hat sich Tasha ins Feywild 

zurückgezogen, unglaubliche Macht erlangt und sich 

allmählich in ein Feenwesen verwandelt. So ist Tasha 

zu Zybilna geworden, Erzfee der Domäne Prismeer. 

D E M  RuF GEFOLGT 
Als Zybilna von Alustriel Silberhand gerufen wurde, 

um gegen Vecna zu kämpfen, wurde die Erzfee jedoch 

dringend in Prismeer gebraucht. Als Kompromiss und 

zu Ehren von Tashas Freundschaft mit Alustriel schickte 

Zybilna eine vergangene Version von sich zu AlustrieL 

Die Tasha im Abenteuer ist eine mächtige Magierin, doch 

noch keine Hexenkönigin und auch keine Erzfee. 



STRAHD, HERR DES TODESHAUSES 
Mittelgroßer Untoter (Vampir, Magier), rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 6  (natü r l iche Rüstung) 
Trefferpunkte 1 3 6  (1 6W8+64) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 8  (+4) 

GES 
1 8  (+4) 

KON 
1 8  (+4) 

INT 
20 (+5) 

Rettungswürfe Ges +9, Wei +7, Cha +9 

WEI 
1 5  (+2) 

CHA 
18 (+4) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +1 5 ,  H eim l ichkeit +14, Rel ig ion +10 ,  
:rtahrnehmu ng +12 

Schadensresistenzen N ekrotisch; Hieb,  Stich und Wucht d u rch 
nich magische Angriffe 

Sinne D nke l s icht 36 m, Pass ive Wahrnehmung 22 
Sprachen Abyssisch, Drakonisch,  Elfisch, Gemeinsprache, 

Infernalisch ,  Riesisch 
Herausforderungsgrad 15 ( 1 3 .000 EP) Übungsbonus +5 

Legendäre Resistenz (3-mal täglich): Wenn  ein Rettungswurf 
scheitert, kann Strahd den Wurf in e inen Erfolg verwande ln .  

Herr des Hauses: Wenn Strahds  Trefferpunkte aufO verri ngert 
werden, löst er  s ich in  Nebel auf und teleportiert sofort zu 
seinem ort in Bu rg Raven loft. N ach 1W4 Stunden ersteht 
Strahd 2n einer zufä l l i g  bestimmten freien Stel l e  in  seinem 
H ort m·. allen Trefferpunkten neu .  

Regeneration: Strahd erhält zu Beginn se ines  Zugs 20  Treffer­
punkte zurück, wenn er noch m indestens 1 Trefferpunkt hat. 
Wenn er gleißenden Schaden er le idet, wirkt d ieses Merkmal 
zu Beginn seines nächsten Zugs ni cht. 

Spinnenklettern: Strahd kann ohne Attri butswürfe schwierige 
Oberflächen erkl immen und sich kopfüber an Decken 
entlang bewegen.  

Vampirschwächen: St rahd hat fo lgende Makel :  

Schaden durch fließendes Wasser: l n  fließendem Wasser erleidet 
Strahd  20 Säureschaden, wenn er se inen Zug dar in beendet, 
und er kann sein Merkmal Gestalt ändern n icht ei nsetzen. 

Hyperempfindlich gegenüber Sonnenlicht: Im  Sonnenl icht erleidet 
Strahd zu Beginn  seines Zugs 20 gleißenden Schaden ,  ist bei 
Angriffs- und Attr ibutswürfen im Nachteil und kann se ine 
Gestalt nicht ändern.  

AKTIO N E N  

Mehrfachangriff Strahd füh rt zwei Todesstoß-Angriffe aus .  
Er  kann einen d ieser Angriffe mit  Verderbtes Feuer  ersetzen, 
sofern verfügbar. 

Todesstoß: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m, 
ein Z ie l .  Treffer: 8 (1W8+4) H iebschaden p l u s  14 (4W6) 
nekrotischer Schaden .  We nn das Ziel e ine Kreatu r  ist, kann 
Strahd auf den Hiebschaden verzichten. l n  d iesem Fal l  wird 
das Zie l  gepackt (Rettungswurf-SG 1 8) .  Strahd kann jewei l s  
nu r  e ine Kreatur  gleichzeitig gepackt halten. 

Verderbtes Feuer (Aujladung 5-6): Strahd beschwört finsteres 
nekrotisches Feuer in  e iner  Sphäre mit e inem Radius von sechs 
Metern um einen Punkt im  Abstand von bis zu 27 Metern 
von s ich , den er  sehen kann.  j ede  Kreatur in  d iesem Bereich 
muss einen SG-1 8-Geschick l ichkeits rettu ngswu rf au sfüh ren .  
Scheitert der Wu rf, so er le idet s ie 14  (4W6) Feuerschaden plus 
14  (4W6) nekrotischen Schaden, anderenfa l l s  die H ä lfte. 

Bezaubern: Strahd zielt auf e inen H u maneiden im Abstand von 
bis zu neun Metern, den er sehen kann .  Das Ziel muss einen 

SG-1 7-Wei sheitsrettungswurf bestehen,  oder es ist bezaubert. 
Das bezauberte Ziel betrachtet Strahd als vertrauenswürdigen 
Freund ,  den es beschützt und auf dessen Rat es hört. Es 
steht n icht unter Strahds Kontro l le ,  reagi ert jedoch auf die 
günstigste Weise auf Strahds Bitten und H and l ungen. 

Wann immer Strahd oder seine Gefährten dem Ziel Schaden 
zufügen,  kann es den Rettungswurf wiederholen und den Effekt 
bei e inem Erfo lg beenden. Anderenfa l l s  hä lt  der Effekt an ,  bis 
24 Stunden vergangen sind, Strahds Trefferpunkte aufO verringert 
werden, Strahd sich auf eine andere Existenzebene als die des Ziels 
begibt oder den Effekt als Bonusaktion beendet. 

Zauberwirken: Strahd wirkt einen der folgenden Zauber mit I nte l l i ­
genz a ls Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswu rf-SG 18) :  

Be l ieb ig oft: Gedanken wahrnehmen, Magierhand, Nebelwolke 
Je  2-mal tägl ich: Spiegelbilder, Tote beleben (a ls Aktion) ,  

Unauffindbarkeit, Windstoß 
J e  1 -mal täglich: Ausspähung (als Aktion), Mächtige Unsichtbarkeit, 

Verwandlung 

B o N U SA KTI O N E N  

Biss: Nahkampfwaffenangriff +9 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  eine 
bezauberte oder gepackte Kreatur. Treffer: 7 (1W6+4) Stichschaden 
plus 10 (3W6) nekrotischer Schaden. Das Trefferpunktemaximum 
des Ziels wird um den Betrag des erlittenen nekrotischen Schadens 
verringert, und Strahd erhält Trefferpunkte in Höhe d ieses Betrags 
zurück. Das Trefferpunktemaximum bleibt verringert, bis das Ziel 
eine lange Rast beendet. Wird das Trefferpunktemaximum aufO 
verringert, stirbt das Ziel. E in  Humanoide, der  auf diese Art stirbt 
und dann  begraben wird, erhebt s ich in der  fo lgenden N acht 
a ls Vampirbrut unter Strahds Kontro l le .  

Gestalt ändern: Strahd verwandelt s ich in  e ine neue oder zurück 
in  se ine wahre Gestalt. Kleidung, d ie  er trägt, verwandelt s ich 
mit ihm, Gegenstände, die er mit s ich führt, jedoch nicht .  Wenn 
er sti rbt, n immt er seine wahre Gestalt an .  Wenn  er eine neue 
Gestalt ann immt, wählt Strahd eine der folgenden Optionen aus :  

Tiergestalt: Strahd verwandelt s ich i n  e ine winzige Fledermaus 
(Fiugbewegungs rate 9 m) oder e inen mittelgroßen Wolf (Bewe­
gungsrate 1 2 m). ln dieser Gestalt kann er nicht sprechen, behält 
jedoch seine Spie lwerte außer Größe und Bewegungsrate bei. 

Nebelgestalt: Strahd verwandelt s ich in e ine  m ittelgroße 
Nebelwolke. ln d ieser Gestalt hat Strahd eine F lugbewegungs­
rate von sechs Metern, kann schweben, i n  den Bereich e iner 
fe ind l ich ges innten Kreatur e indri ngen und dort stoppen. E r  
kann  du rch jeden Bereich gelangen,  ohne  s ich  q uetschen zu  
müssen, sofern Luft du rch d iesen Bereich gelangen kann .  
Du rch Wasser kann  er  jedoch n icht gelangen. Strahd i s t  bei 
Stärke-, Geschick l ichkeits- und Konstitutionsrettungswürfen 
im Vorte i l ,  u nd  er ist gegen a l le n i chtmagischen Schadensar­
ten außer gegen Schaden, den er im  Rahmen seines Merkmals 
Vampirschwächen er leidet, immun .  l n  Nebe lgestalt kann 
Strahd keine Aktionen ausfüh ren ,  n icht sprechen und n icht 
mit Gegenständen interagieren. 

L EG E N DÄ R E  A KT I O N E N  

Strahd kann d rei legendäre Aktionen entsprechend den u nten 
aufgefüh rten Optionen ausfüh ren.  Er kann jewe i l s  nu r  e ine 
legendäre Aktionsmögl ichkeit und nur am Ende des Zugs e iner  
anderen Kreatur ausfüh ren .  Verbrauchte legendäre Aktionen 
erhält Strahd am Anfang seines Zugs zu rück. 

Raffiniertes Entkommen: Strahd nutzt seine Bewegu ngs rate, 
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozie ren .  

Schlag (kostet 2 Aktionen): Strahd führt e inen  Todesstoß­
Angriff aus .  



TASHA DIE HEXE 
Mittelgroße Humanaide (Mensch, Magierin), chaotisch neutral 

Rüstungsklasse 19 (Robe des Erzmagiers) 
Trefferpunkte 210  (28W8+84) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
1 0  (+0) 

GES 
1 8  (+4) 

KON 
17 (+3) 

INT 
23 (+6) 

Rettungswürfe l nt +1 2, Wei +7, Cha +1 2 

WEI 
12 (+1 ) 

CHA 
22 (+6) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +18, Geschichte +12, überzeugen +1 2 
Zustandsimmunitäten Bezau bert, Verängstigt 
Sinne Passive Wahrnehmung 1 1  
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch ,  E lfisch, 

Gemeinsprache, I nfe rna l isch,  Sylvan isch 
Herausforderungsgrad 1 9  (22.000 E P) Übungsbonus +6 

Legendäre Resistenz (3-ma/ täglich): Wenn  ihr  Rettungswu rf 
sche itert, kann Tasha den Wurf in e inen Erfolg verwande ln .  

Magieresistenz: Tasha i st  be i  Rettungswürfen gegen Zauber  
und andere magische Effekte im Vorte i l .  (D ieses Merkmal  
stammt von i h rer  Robe des Erzmagiers.) 

Besondere Ausrüstung: Tasha  trägt e ine Robe des Erzmagiers. 

A KT I O N E N  

Mehrfachangriff: Tasha fü hrt zwei Ätzende- Explosion-Angriffe 
aus und setzt e inma l Psychische Peitsche e in .  

Ätzende Explosion: Nah- oder FernkampfZauberangriff 

+14 aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m oder 36 m, ein Zie l .  
Treffer: 21 (6W4+6) Säureschaden. 

Psychische Peitsche: Tasha sch lägt psych isch auf e ine Kreatur 
im  Abstand von bis zu 27 Metern von s ich ein, d ie sie sehen 
kann .  Das Ziel muss einen SG-20- I ntel l i genzrettungswurf 
ausfüh ren. Scheitert der  Wurf, so e rle idet das Zie l  21 (6W6) 
psychischen Schaden und ist bis zum Beginn von Tashas 
nächstem Zug  betäubt. Bei  e inem erfolgreichen Rettungswurf 
er le idet das Ziel nu r  ha lb  so viel Schaden. 

Zauberwirken: Tasha wi rkt einen der  fo lgenden Zau ber und 
verwendet I nte l l igenz a ls  Attr ibut zum Zauberwi rken (Zauber­
rettungswurf-SG 22, +1 4 aufTreffer m it Zauberangriffen):  

Be l ieb ig oft: Botschaft, Licht, Magie bannen, Magie entdecken, 
Magierhand, Selbstverk/eidung, Taschenspielerei, Tashas 

fürchterlicher Lachanfall 
2-mal tägl ich: Verwandlung 
Je 1 -mal  tägl ich: Irrgarten, Telekinese 

B O N U SA KTI O N E N  

Abyssisches Antlitz (2-ma/ täglich): Tasha erhält eine Minute lang 
eine Flugbewegungs rate von neun Metern, ist gegen Giftschaden 
und den Zustand Vergiftet immun und bei Angriffswürfen gegen 
jede Kreatur, die nicht mehr alle Trefferpunkte hat, im Vortei l .  Diese 
Vorzüge enden vorzeitig, wenn Tasha  kam pfunfäh ig  ist oder 
eine weitere Bonusaktion verwendet, um sie zu beenden. 

R EAKTI O N E N  

Arkane Abfuhr: Unmittelbar nachdem Tasha Schaden erl itten hat, 
entfesselt sie arkane Energie in e iner  Sphäre mit e inem Radi u s  
von drei Metern um sich herum. Alle anderen Kreaturen in  diesem 
Bereich müssen einen SG-20-Geschickl ichkeitsrettungswurf aus­
führen. Scheitert der Wurf, so erleiden sie 19 (3W1 2) Blitzschaden, 
anderenfalls d ie Hälfte. Dann teleportiert Tasha sich und alle Aus­
rüstung, die sie trägt oder bei sich hat, bis zu 18  Meter weit an eine 
freie Stel le, die sie sehen kann. 



TIAMAT 
Die hreckliche Drachengöttin Tiamat ist die Ahnin der 

chromaä chen Drachen des Multiversums. Ihre Herkunft 

liegt im Dunkeln, doch ihre riesige fünfköpfige Silhouette 

ist läng t zum Symbol für Gier und Zerstörung geworden. 

GE S C HIC HTE 
Tiamat i t einer von zwei urtümlichen Drachen. Der 

andere i t Bahamut, Ahne der metallischen Drachen. 

Gerneinsam schufen Tiamat und Baharnut das, was 

als die Erste Welt bekannt wurde: die erste Version der 

phy i eben Realität, später in die zahllosen Realitäten 

aufge palten, aus denen die materielle Ebene heute 

besteht. Der erste Bewohner dieser Ersten Welt war 

Sardior. ein rubinroter Drache mit juwelenbesetzten 

Schuppen. Bahamut und Tiamat schufen ihn nach ihrem 

Ebenbild. und er arbeitete mit ihnen zusammen, um 

metalli ehe und chromatische Drachen zu erschaffen. 

Das drakonische Gedicht "Klagelied der Ersten Welt" 

beschreibt, wie diese junge Welt von Horden von Kreaturen 

überrannt wurde, die den Drachen den Krieg erklärten und 

das Reich im Namen ihrer eigenen Götter kolonisierten. 

Bahamut und Tiamat wurden besiegt, und Sardior 

verschwand. 

Irgendwann nach der Zerstörung der Ersten Welt schuf 

Tiamat sich einen Hort in Avernus, der ersten Ebene der 

Neun Höllen, und befehligte dort eine furchterregende 

Legion von Gefolgsleuten. Mit Asmodeus, dem Herrscher 

der eun Höllen, pflegt sie eine höfliche Beziehung und 

befehligt drakonische Teufel namens Abishai als ihre 

Agenten. Jede Art von Abishai hat die Farbe eines ihrer 

fünf Köpfe. 

Tiamat wird in vielen Welten als Gottheit verehrt, 

und Kleriker stehen ihr zu Gebote. Sterbliche, die 

nach Reichtum und Macht streben, widmen ihr Leben 

der Drachenkönigin. Tiamat kann ein Fragment ihrer 

Macht auf die materielle Ebene entsenden und dort als 

titanischen fünfköpfigen Drachen manifestieren, der 

von zügelloser Gier getrieben ist. 

PERSÖNLICHKEIT 
Tiamat verkörpert die Lasterhaftigkeit böser Drachen. Sie 

ist rachsüchtig und begehrt Macht und Reichtum mehr 

als alles andere. Allerdings ist Tiamat nicht leichtsinnig in 

ihrem Streben, ihren Schatz zu vergrößern. Die Drachen­

königin legt nicht nur ausgeklügelte Kampftaktiken an den 

Tag, sondern auch einen betörenden Charme, mit dem sie 

Sterbliche mühelos in ihren Bann zieht. Jeder ihrer fünf 

Köpfe hat eine eigene Stimme und seine Eigenarten, doch 

sie teilen alle dasselbe Bewusstsein. 

Das Verhältnis zwischen Tiamat und Bahamut ist 

kompliziert. In vielen Texten werden die beiden als 

Todfeinde dargestellt, in  anderen Geschichten über die 

Erste Welt jedoch als Partner. Manchmal wird sogar 

spekuliert, dass Tiamat noch immer große Liebe für 

ihre Schöpfungen auf der materiellen Ebene und tiefe 

Trauer über den Verlust von Sardior empfindet. 



.. 

• 

• 

VECNA DER ERZLICH 
Mittelgroßer Untoter (Magier), rechtschaffen böse 

Rüstungsklasse 1 8  (natü rl iche Rüstung) 
Trefferpunkte 272 (32W8+ 128) 
Bewegungsrate 9 m 

STR 
14 (+2) 

GES 
1 6  (+3) 

KON 
18 (+4) 

INT 
22 (+6) 

Rettungswürfe Kon +1 2,  l nt +14, Wei +1 5 

WEI 
24 (+7) 

CHA 
16 (+3) 

Fertigkeiten Arkane Kunde +22, Geschichte +14, Motiv 
erken nen + 1 5 ,  Wahrnehmung + 1 5  

Schadensresistenzen B l itz, Kälte, Nekrotisch 
Schadensimmunitäten Gift; H ieb, Stich und Wucht durch 

n ichtmagische Angriffe 
Zustandsimmunitäten Betäubt, Bezaubert, Erschöpft , Ge lähmt, 

Ve rängstigt, Vergiftet 
Sinne Pass ive Wahrnehmung 25, Wahrer Bl ick 36 m 
Sprachen Drakon i sch ,  Elfisch, Gemein sprache, I nfe rna l isch 
Herausforderungsgrad 26 (90.000 EP) Übungsbonus +8 

Legendäre Resistenz (5-mal täglich): Wenn  sein Rettungswurf 
sche itert, kan n  Vecna den Wurf in e inen Erfolg verwandel n .  

Besondere Ausrüstung: Vecna trägt e inen magischen Dolch 
namens Nachlese. In den Händen jedes anderen ist Nachlese 
e in  Dolch +2. 

Unsterblich: Wenn  Vecna getötet wird, weigert sei ne  Seele s ich,  
ihr Schicksal  zu akzeptieren.  S ie existiert a l s  körperloser Geist 
weiter, der sich nach 1W100 Jahren einen neuen Körper erschafft. 
Dieser erscheint im Abstand von b i s  zu 1 60 Ki lometern von der 
Stel le, an der Vecna getötet wurde. Wenn der neue Körper fertig ist, 
erhält Vecna a l l  se ine Trefferpunkte zurück und wird wieder aktiv. 

A KTI O N E N  

Mehrfachangriff: Vecna setzt F lug der  Verdammten (sofern 
verfügbar) ,  Verdorbenes Schicksal oder Zauberwirken e in .  
Dann  füh rt er zwei Angriffe mit Nachlese aus .  

Nachlese: Nahkampfwaffenangriff + 13  aufTreffer, Reichweite 1 , 5  m ,  
e i n  Ziel. Treffer: 7 (1W4+5) Stichschaden plus 9 (2W8) nekrotischer 
Schaden. Wenn  das Ziel eine Kreatur ist, wird es mit entrepiseher 
Magie belegt. Scheitert der Wurf, so erleidet es zu Beginn jedes 
seiner Züge 9 (2W8) nekrotischen Schaden. Das Ziel führt 
sofort nach Er le iden di eses Schadens i n  se inem Zug e inen  
SG-20-Konstitution srettungswurf aus  und beendet den Effekt 
bei e inem Erfolg. B is  das betroffene Ziel d iesen Rettungswurf 
besteht, kann es ke ine Trefferpunkte zurückerhalten. 

Flug der Verdammten (Auf/adung 5-6): Vecna beschwört 
e ine Vie lzahl  f l iegender geisterhafter Wesen,  die e inen Kegel 
von 36 Metern fü l len und a l le  Kreatu ren in  d iesem Bereich 
durchdringen, ehe sie sich auflösen. Jede Kreatur in  diesem Bereich 
muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf ausführen. Scheitert 

• der Wurf, so erleidet d ie Kreatur 36 (8W8) nekrotischen Schaden 

, und i st eine M i n ute lang verängstigt. Bei einem erfolgre ichen 
Rettungswurf erle idet die Kreatur nur  ha lb so viel Schaden. E ine 
verängstigte Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer 
Züge wiederholen und den Effekt bei e inem Erfo lg  beenden .  

Verdorbenes Schicksal: Vecna hü l lt e ine Kreatur im Abstand von bis 
zu 36 Metern von sich, die e r  sehen kan n ,  in nekrotische Magie . 
Das Ziel muss einen SG -22-Konstitutionsrettungswurf ausführen .  

• Scheitert der Wu rf, so erleidet es 96 (8W8+60) nekrotischen 
Schaden ,  anderenfal ls die Hälfte. Ein Humanoide, der durch diese 
Magie getötet wird, erhebt sich zu Beginn von Vecnas nächstem 

A N H ANG B I C H A R A KTER- D O S S I E R  

VECNA 
Auf unzähligen Welten steht sein Name für Terror und Grau­

samkeit: Vecna, der Unsterbliche König. Vecna, der Geflüs­

terte. Vecna, der Fürst des Verrotteten Turms. Doch Vecnas 

Anfänge auf dem Planeten Oerth waren bescheiden. Einst 

diente er einem Magierorden als Schreiber und Laufbursche. 

Den größten Teil seiner Kindheit verbrachte er damit, sich 

heimlich in den Künsten seiner Meister weiterzubilden. 

Als Vecna alles erfahren hatte, was er lernen konnte, 

massakrierte er die Magier. Dann begann er, sein Buch 
der Bösen Dunkelheit zu verfassen, und notierte darin 

all seine finsteren Gedanken und Träume. 

Vecna schmiedete auf Oerth ein Königreich, das ihn jedoch 

nach einigen Jahrhunderten langweilte. Er begann, anderen 

Welten Leid zuzufügen. In diesem Abenteuer ist Vecna auf 

dem Planeten Oerth zur Göttlichkeit aufgestiegen, doch er 

will der mächtigste Gott von allen werden und das Multiver­

sum seinem Willen unterwerfen. Als die Charaktere auf den 

Plan treten, steht Vecnas Vorhaben kurz vor dem Abschluss. 

Er hat schon einen beträchtlichen Teil seiner Energie in sein 

Ritual gesteckt. Daher hat Vecna die Gestalt eines Erzlichs 

und nicht die eines Gottes, als die Charaktere ihm schließlich 

entgegentreten, um zu versuchen, das Multiversum zu retten. 

Zug als Zombie und handelt in der I n itiativereihenfolge d i rekt nach 
Vecna .  Der Zombie steht u nter Vecnas Kontro l le .  

Zauberwirken: Vecna wirkt einen der  folgenden Zauber. Er benötigt 
dazu ke ine Materi a l ko mponenten u n d  verwendet I nte l l igenz a ls 
Attri but zum Zau berwirken (Zaube rrettungswu rf-SG 22) : 

Be l ieb ig oft: Blitz, Fliegen, Magie bannen, Magie entdecken, 
Magierhand, Taschenspielerei, Tote beleben (a l s  Aktion) 

J e  2-mal täglich: Ausspähung (als Aktion) , Dimensionstür, 
Unsichtbarkeit 

Je 1 -mal tägl ich: Ebenenwechsel (nur  auf s ich sel bst) , 
Kugel der Unverwundbarkeit, Monster beherrschen 

B O N U SAKTI O N E N  

Abscheuliches Teleportieren: Vecna teleportiert sich mit jeglicher 
Ausrüstung, die er trägt oder bei sich hat, bis zu neun Meter weit 

• 
• 

an eine freie Stel le, die er sehen kann.  Er kann  jeder Kreatur seiner 
Wah l  im Abstand von bis zu 4,5 Metern von se inem Zie lort 1 0  
(3W6) psychischen Schaden zufügen. Wenn mindestens eine Krea- ,. 
tur d iesen Schaden erleidet, erhält Vecna 80 Trefferpunkte zurück. 

REAKTI O N E N 

Vecna kan n  bis zu d rei Reaktionen pro Runde ausfüh ren ,  
jedoch n u r  e i ne  pro Zug. 

Grässlicher Gegenzauber: Vecna spricht e in  Wort der  Fu rcht 
aus ,  um e ine  Kreatur, die er sehen kann  und die e inen Zauber 
wi rkt, am Wi rken des Zau bers zu h i ndern .  Wenn  es sich um 
e inen Zauber des höchstens 4. Grades handelt, schlägt e r  feh l  
und  hat ke ine Wirkung.  Be i  e inem Zauber ab dem 5. G rad füh rt 
Vecna e inen I nte l l igenzwurf (SG 1 0  p lus  Zaubergrad) aus .  Bei  
e inem Erfo lg  schlägt der  Zauber feh l  und hat keine Wirkung. 
U nabhängig vom G rad des Zaubers erlei det der Zauberwirker 
10 (3W6) psych ischen Schaden,  wenn der Zauber feh l sch lägt. 

Tödlicher Tadel: Wird Vecna durch einen Angriff getroffen ,  so 
spricht er ein töd l iches Wort aus ,  fügt dem Angreifer  10 (3W6) 
nekrotischen Schaden zu und teleportiert sich mit jegl icher 
Ausrüstung, d ie  er  trägt oder bei sich hat ,  bis zu neun Meter 
weit an eine freie Ste l le ,  die er  sehen kan n .  





A N H A N G  C 

GEHEIMNISSE-TRACKER 

U ERWENDE DIESE TABELLE, UM FESTZUHALTEN, 

welche Geheimnisse die Charaktere in diesem 

Abenteuer erfahren. Zeige sie nicht den Spielern, 

da sie Spoiler enthält! 

Wenn die Charaktere ein wertvolles Geheimnis 

erfahren, kreuze das Kästchen "Geheimnis erfahren" 

in der entsprechenden Reihe an. Wenn die Charaktere 

die Regeln unter "Die Macht der Geheimnisse" 

(siehe Einführung) anwenden, um ein Geheimnis zu 

verwenden, das sie erfahren haben, oder wenn sie ein 

Geheimnis einem Nichtspielercharakter gegenüber 

offenlegen, markiere das Kästchen "Geheimnis 

enthüllt". Die Gesamtzahl der "bewahrten Geheimnisse" 

der Abenteurergruppe - erfahrene Geheimnisse 

minus enthüllte Geheimnisse - kann den Kampf der 

Charaktere gegen Vecna in Kapitel l l  beeinflussen. 

Geheimnis Geheimnis 
erfahren  enthüllt Wertvolles Geheimnis 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

l nd ri n a  weiß, dass Vogt N iegluts Anspruch a u f  den Thron n icht legitim ist. 

Sarcel le h atte neu l ich eine Vision von einem verdorrten M a n n ,  der  etwas Schreckl iches 

a u s löst. 

U m berto ist ein H i storiker von Vec na.  

M o rdenka inen,  tatsächl ich der getarnte Kas,  legt a l le here in .  

Gertrude u n d  i h re Fre u n d i n  M i n a  wu ssten, dass  e i n  Angriff von Lolths K u ltisten 

bevorsteht, a ber sie haben niemanden gewa rnt. 

F igaro wusste von den Gefa h ren der G egend, i n  der das S p e i ljam mer-Schiff havar iert 

ist, hat dem Kapitän d iese I nformationen aber absichtl ich vorentha lten.  

l kasa und sein bester Freund s ind nach e inem Pi rate nan griff gest randet. Er  weiß von 

ei nem weiteren Ü b erlebenden d e s  Angriffs. 

B a rmhe rz hat nie ern sthaft nach Kn i lch  gesucht, als die zwei nach dem Tag der Tra uer 

getrennt word en ware n .  

Kalyth h a t  Vermögen verloren, das d ie de rzeitige fi n a n z i e l l e  N otlage f ü r  s i e  und i h re 

Ve rbündeten hätte verh i ndern können.  

Sarusandas Vater Ga l ias ist den bösen Priestern von Osybu s  beigetreten.  S ie wo l lte ihn 

i m  Todeshaus finden u nd töten .  

G a z a i a  h a t  s ich versteckt, a ls  böse So ldaten i h ren B a u m  an gegriffen u n d  das fü nfte Tei l  

des Stabs der Sieben Teile gera u bt haben. 

Va lendar  hat einen Angriff auf seine Gegner gestartet, ohn e die M ission r ichtig geplant 

oder die Feste a u sges päht zu haben. 

M a rian war schon i m m e r  vom Erzl ieh Acererak und sei ner  bösen Magie fa sziniert u n d  

sogar in Versuch u n g, Nekromantie zu stud ieren. 

Rerak verabscheut es, im G ra b  der Verirrten Seelen gefangen zu sein.  Er  wol lte nie 

Acereraks Wil len wirke n .  

M a laina h a t  Mordenkainen von Anfa n g  an mi sstraut, aber Alustrie l ,  Ta sha oder d e n  

Chara kteren n ichts d avon gesagt. 

Der Mantel, den N axa und i h re Schwester holen wollten, ist nicht nur ein schicker magischer 

Gegenstand,  sondern s pielt eine Schlüsselro l le  bei e inem wichtigen Ritua l ,  das s ie p lanen.  

Kas weiß, dass  Vecna sein Ritual  der U mfo rm u n g  in der Höhle d es Geborstenen 

S piege lb i lds  in den Ti efen von Pandesmos vorbereitet. 

Quelle 

Kapitel l 

Kapitel l 

Kapitel l 

Ka pitel 2 

Kapitel 2 

Ka pitel 3 

Kapitel 3 

Ka pitel 4 

Kapitel 4 

Kapitel  5 

Ka pitel 6 

Ka pitel 6 

Kapitel 7 

Ka pitel 7 

Kapitel 9 

Ka pitel l 0 

Ka pitel l 0 

Erfahrene Geheimnisse insgesamt Enthüllte Geheimnisse insgesamt Bewahrte Geheimnisse 

AN H A N G  C I GEH E I M NI S S E-TRACK E R  
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