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IN DEN LEGENDAREN [HASS TWISCHEN DEM
LicH-GoTTt VECNA UND DEM KRIEGSHERRN




EINFUHRUNG

GEFAHR FUR DAS
MULTIVERSUM

IESES ABENTEUER FEIERT FUNFZIG JAHRE
DUNGEONS-&-DRAGONS-Historie. Die Geschichte
ereignet sich an zahlreichen beliebten Schau-
platzen und auf wundersamen Ebenen der
Existenz. In ihr treten Charaktere in Erscheinung, die
langjahrigen 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
abschlief3en, erreichen sie die 20. Stufe und haben einen der
finstersten Halunken der Geschichte von D&D besiegt.

Die Informationen im vorliegenden Buch richten sich
ausschlieflich an den Spielleiter. Wenn du das Abenteuer
mit jemand anderem als Spielleiter erleben moéchtest, lies
nicht weiter!

Vecna: Vorabend der Verdammnis ist ein DUNGEONS-&-
DRAGONS-Abenteuer fiir vier bis sechs Charaktere. Sie
beginnen auf der 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 bewaltigen
gilt, um das Abenteuer erfolgreich abzuschlieffen. Auch
alle wichtigen Details zu den Schauplatzen des Abenteuers
werden in diesem Buch behandelt.

ExXISTENZ IN GEFAHR

Seit vielen Jahren trdumt der Lich 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 machtigste 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

Fiir Vecnas Ritual der Umformung miissen machtige
Geheimnisse gesammelt, ihre Energien extrahiert

und mit der Essenz und Magie des Lichs verwoben
werden. Wenn Vecna und seine Kultisten gentigend
Geheimnisse extrahiert haben, will der Lich das Ritual
alleine in der Hohle des Geborstenen Spiegelbilds auf
der Panddmonium-Ebene ausfiihren.

Diese Hohle hat die Macht, Energie zu nutzen und
fundamentale Wahrheiten zu enthiillen. Damit ist sie
der ideale Ort fiir 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
Panddmonium zerreifden und das Multiversum zerstoren
wird. Der Lich will sein Bewusstsein in einer magischen
Singularitat verwahren und das schreckliche Schicksal
des Multiversums besiegeln, um es nach seinem Willen
neu zu erschaffen.

Vecna plant, sich tiber alle anderen zu erheben und die
Geschichten und Details des gesamten Multiversums
neu zu schreiben. In seiner neuen Realitat 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 Lich bereits
zahlreiche Geheimnisse gesammelt und ist bald bereit,
mit dem Ritual der Umformung anzufangen. Nur die
Charaktere kénnen seinen finsteren Plan durchkreuzen.

VECNAS GESCHICHTE

Im Verlauf des Abenteuers setzt Vecna seine Pldne um,
als konnte ihn nichts aufhalten. Doch die Magiewellen,
die der Lich und sein Kult bei der Vorbereitung des
Rituals entfesseln, ziehen die Aufmerksamkeit machtiger
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
fiir sich selbst benutzen.

KAS UND VECNA

Vor Jahrhunderten waren Vecna und Kas enge Verbiindete.
Beide waren Getriebene mit &hnlichen bosen Zielen. Kas
bewunderte Vecnas Sadismus und seine Gier nach Macht,
wéahrend Vecna die Wildheit und Grausamkeit von Kas
schatzte.

Als Vecna zum Lich wurde und sich zum Despoten
eines Reichs in der Welt Oerth aufschwang, fithrte
Kas Vecnas Armeen an und war der Feldherr seines
Vertrauens. Kas verpfandete Vecna sein Leben, und
dieser beschenkte ihn reich. Unter anderem schuf der
Lich das Schwert von Kas (siehe Spielleiterhandbuch)
fir ihn. Dieses intelligente Artefakt von purer Bosheit
sollte Kas bedingungslos dienen, doch bald entwickelte
es andere Vorstellungen.

Schlief3lich entzweiten Kas und Vecna sich iiber
Strategien zur Erweiterung des Imperiums. Das Schwert
hielt Kas fiir beeinflussbarer als Vecna und drangte ihn,
den Lich zu téten und an seine Stelle zu treten. Es wollte
nichts Geringeres als die gesamte Kontrolle (iber Vecnas
Reich durch Kas.

Dieser verriet schliefBlich seinen Herrn und stellte ihn
indessen Turm. Dort totete er Vecna, aber ehe der Lich
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
iibrig. Daraus wurden jene Artefakte, die als Auge und
Hand von Vecna (siehe Spielleiterhandbuch) 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 Doméane des Schreckens namens
Tovag. Irgendwann wisperten die Dunklen Machte Kas

EINFUHRUNG | GEFAHR FUR DAS MULTIVERSUM




AS UND VECNA, BEIDE NOCH
JUNG, SINNIEREN UBER DIE

zu, dass Vecna sich wieder erhoben habe und zu einem
bosen Gott der Geheimnisse und der Magie in Oerth
geworden sei.

Vecnas Sieg iiber Kas nagt am Ego des Kriegsherrn.
Er will Vecna unbedingt ausléschen. 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 Méachte vom Plan des Lich-Gottes.
Er sann auf einen Pakt mit den Machten, um Vecna der
Energie zu berauben, welche dieser sammelte.

Sobald der Lich die Existenz auflost, will Kas ihn toten
und seinen Platz einnehmen, um das Multiversum nach
seinen eigenen Vorstellungen umzugestalten.

FREIGANG AUS DER DOMANE
DES SCHRECKENS

Kas benutzt ein Artefakt namens Krone der Liigen,
um sich als méchtiger Magier zu tarnen und andere
dazu zu bringen, ihm einen bestimmten Gegenstand
zu verschaffen. Mit diesem will er seinen Verbiindeten
befreien, einen Damonenfiirsten namens Miska
Wolfsspinne. Gemeinsam konnen die beiden Vecna
besiegen. Kas ist im Verlauf dieses Abenteuers auf
die Krone eingestimmt.

EINFUHRUNG | GEFAHR FUR DAS MULTIVERSUM

KRONE DER LUGEN
Wundersamer Gegenstand, Artefakt
(erfordert Einstimmung)

Nachdem der Krieger Kas den Lich Vecna verraten und
beinahe besiegt hatte, fand er sich selbst im Shadowfell
wieder, gefangen in einer Doméne des Schreckens
namens Tovag. Dort schmachtete er als Vampir dahin.
SchlieRlich lockten die Dunklen Machte des Shadowfells
ihn zu einer verborgenen Schmiede, wo er die Krone der
Liigen fand. Kas schwor, Vecna den Dunklen Machten
auszuliefern, und setzte sich die Krone auf. Da lieflen
die Dunklen Méachte ihn frei. Er brach auf, um seinem
ehemaligen Meister den Untergang zu bringen. Schafft er
dies nicht, werden die Dunklen Machte ihn zuriickfordern.
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 weif3, wie das Ein-
stimmen funktioniert, wenn man die Krone beriihrt.
Zufiallige Eigenschaften: Die Krone der Liigen hat
folgende zuféllig bestimmte Eigenschaften (Optionen
siehe Spielleiterhandbuch):

. 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft
. 1 groBBere 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




Die DUNKLEN MACHTE HABEN KAS
EIN: MACHTIGES ARTEFAKT VERSCHAFFT.
UM IHM 1U HELFEN, VECNA TU IERSTOREN.

deiner Wahl an, die du mindestens einmal gesehen hast
und die um hochstens eine Grofienstufe von dir abweicht.

Deine neue Gestalt entspricht exakt dem Erschei-
nungsbild der gewédhlten Kreatur. Das gilt auch fiir die
Stimme. Auch deine Grofde und deine Bewegungsrate
werden durch die der gewéhlten Kreatur ersetzt. Ansons-
ten behaltst 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, enthiillen
Interaktionen mit dir keinerlei [llusionsmagie und nur
Details tiber die Kreatur, als die du dich tarnst. Im Hinblick
auf Zauber, Fallen und sonstige Abwehrmethoden, die
nicht auf die gewahlte Kreatur zielen wiirden, zédhlst du
als diese Kreatur.

Solange du verwandelt bist, erscheinen alle Liigen,
die du erzahlst, als Wahrheit, egal, welche magischen
oder weltlichen Methoden eingesetzt werden, um Liigen
als solche zu erkennen. Du bist der Empfanger von
Verstdandigung-Zaubern, die an dich oder an die Kreatur
gerichtet sind, als die du dich tarnst. Ausspdhung und
ahnliche Zauber, die auf die Kreatur zielen, als die
du dich tarnst, zielen tatsachlich auf dich. Die einzige
Moglichkeit, deine wahre Natur zu enthiillen, solange
du durch die Krone verwandelt bist, besteht in einem
Wunsch-Zauber.

Tragst du die Krone in deiner wahren Gestalt, so
kannst du bestimmen, ob die Krone sichtbar sein soll.

Die Krone zerstoren: Wenn eine Kreatur, die die
Krone tragt, von der Kreatur getétet wird, deren Gestalt
sie angenommen hat, so zerféllt die Krone und ist
damit zerstort.

DIE DREI MAGIER

Als d1e Dunklen Michte Kas Vecnas Plan enthullten
fliisterten sie ihm auch zu, dass Alustriel Silberhand
Verbiindete sammelt, um den Lich aufzuhalten. Die
Vorstellung, sich Alustriel entgegenstellen zu miissen,
gefallt Kas gar nicht, denn sie gehort zu den machtigsten
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 michtige 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 istim Ver!aufdleses Abenteuers mcht im Besxtz

des legendaren Schwerts von Kas. Wenn die Charaktere

das Artefakt jedoch finden und gegen den Kriegsherrn
einsetzen wollen, kannst du es irgendwo im Abenteuer
platzieren, wo sie es finden kénnen. Im Splel/e/ter.

‘handbuch findest du weitere Informatlonen zum

Schwert von Kas.
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KRONE DER LUGEN.

Kas kennt Tasha nur vom Horensagen und bringt der
Tochter von Baba Yaga widerwilligen Respekt entgegen.
Mordenkainen kennt er personlich, da die beiden bereits
in Oerth aneinandergeraten sind.

Mithilfe der Krone der Liigen hat Kas sich als Morden-
kainen getarnt und folgt Alustriels Ruf in ihr Heiligtum in
Sigil, der Stadt der Ttiiren. Im Verlauf dieses Abenteuers
durchreist der echte Mordenkainen das Multiversum und
weifd nicht, dass Kas sich fiir ihn ausgibt.

Als Kas im Heiligtum eintrifft, begreift er, dass Alustriel
ihre Magie mit der von Tasha und Mordenkainen vereinen
will, um Vecnas Plane 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 lasst der Wunsch-
Zauber sich sabotieren, wie es der Kriegsherr gehofft hat.
Kas schldgt nun einen anderen Weg vor. Er will ein Artefakt
zusammensetzen und Vecna damit besiegen: den Stab der
Sieben Teile. Doch Kas liigt. Er will diesen Stab nur fiir
seine eigenniitzigen Ziele haben.

VECNA 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 Damonenfiirsten
Miska Wolfsspinne befreien, der sein Verbiindeter gegen

EINFUHRUNG | GEFAHR FUR DAS MULTIVERSUM

Vecna ist. Das sagt er aber nicht, sondern behauptet, der
Stab wére der Schliissel dazu, Vecna zu stoppen. (In den
Kapiteln 2 und 9 erfahrst du mehr iiber Kas' Plan.)

STAB DER SIEBEN TEILE
Stab, Artefakt (erfordert Einstimmung)

Vor Zeitaltern dscherte ein Krieg zwischen den urtiimlichen
Kreaturen und den Gottern die Ebenen der Existenz ein.
Schliefdlich brachte der DAmonenfiirst Miska Wolfsspinne
die Gegner der urtiimlichen Kreaturen an den Rand der
Ausloschung.

Im verzweifelten Versuch, sich und ihre Verbiindeten
zu retten, erhoben sich méchtige Elementarwesen gegen
Miska: die Windherzoge von Aaga. Diese Windherzoge
waren dem Konzept der Rechtschaffenheit ergeben. Sie
stammten vom Volk der Vaati ab, das einst viele Welten
beherrscht hatte. Sieben Windherzége webten ihre Energie
in ein Artefakt namens Stab des Gesetzes. Mithilfe des
Stabs nahmen sie Miska im Pandidmonium 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 moglich, solange er zerbrochen
ist. Wer ein Teil des Stabs in der Hand halt, erfahrt, wo
sich das nachste Teil befindet — der Stab ist bestrebt,
wieder zum vollstdndigen Artefakt zu werden. Mehrere
Stabteile konnen zusammengefiigt und auch wieder
zerlegt werden. Dazu ist jeweils eine Aktion erforderlich.
Solange der Stab nicht vollstandig ist, erhélt er keine
weiteren Fahigkeiten.

Wenn du ein Teil des Stabs in der Hand héltst, kannst
du eine Aktionverwenden, 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 nachsten Morgengrauen
wieder moglich.

STABTEILE
Teil Zauber
Erstes Heiliges Gesprdch
Zweites Arkanes Tor
Drittes Schwerkraft umkehren
(Zauberrettungswurf-SG 18)
Viertes Regeneration
Fiinftes Weg finden
Sechstes Arkane Spiegelung
Siebtes Simulakrum

Den vollstandigen Stab besitzen: Wenn alle sieben
Teile wieder zusammengefiigt wurden, kann sich eine
Kreatur auf den Stab der Sieben Teile einstimmen.
Sie hat dann folgende Vorziige:

Magische Waffe: Der Stab der Sieben Teile kann als
magischer Kampfstab gefiihrt werden. Er gewahrt
einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe,
die mit ihm ausgefiihrt werden.

Stab-Zauberwirken: Der Stab der Sieben Teile hat
sieben Ladungen und erhélt taglich im Morgengrauen




1W4+3 verbrauchte Ladungen zuriick. Wahrend du
den Stab haltst, kannst du eine Aktion verwenden, um
mithilfe einer Ladung einen der Zauber zu wirken, die
in der Tabelle ,Stabteile” aufgefiihrt sind. Du kannst
auch eine Aktion verwenden, um mit dem Stab Gutes
und Bdéses 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 personlichen Kodex verschiebt.
Du bist geneigter, dein Wort zu halten, zu tun, was du
angekiindigt hast, und deinen Uberzeugungen treu
zu bleiben.

Den Stab zerstoren: Der Stab der Sieben Teile kann
nur dadurch zerstort werden, dass er zusammengefiigt
im Abyss in Lava getaucht wird. Er muss fiinfzig Jahre
lang in der Lava verbleiben. Erst dann ist er endgiiltig
zerstort.

Einzelne Teile des Stabs lassen sich auf diese Art nur
voriibergehend zerstéren. Sie entstehen nach einem Jahr
wieder neu und werden an einen zufallig bestimmten Ort
im Multiversum teleportiert.

Di1E TEILE DES STABS

Im Verlauf dieses Abenteuers konnen die Charaktere alle
Teile des Stabs der Sieben Teile finden. [hr jeweiliger
Fundort ist in der Tabelle ,Fundorte der Stabteile” unten
aufgefiihrt.

/ZUSAMMENFASSUNG
DES ABENTEUERS

Das Abenteuer ist in drei erzahlerische Abschnitte
untergliedert:

Vecnas Aktivitaten entdecken: In Kapitel 1 stolpern die
Charaktere tiber einen Kult von Vecna, der ein Ritual
zum Extrahieren von Geheimnissen ausfiihrt. Wenn die
Charaktere gegen den Kult kimpfen, erhalten sie eine
Verbindung mitdem Lich. Dadurch istes ihnen moglich,
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
machtigen Zauberwirkern ein Wunsch-Zauber zum
Durchkreuzen von Vecnas Planen fehlschliagt. 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 zusammengefiigten Stab und bricht ins
Panddmonium auf, um von Vecnas Ritual zu profitieren.
Die Charaktere konnen ihn verfolgen und stellen, doch
sie miissen verhindern, dass das Ritual der Umformung
vollendet wird.

ArLs GANTES SIEHT DER LEGENDARE
S57AB DER SIEBEN TEILE FORMIDABEL AUS.

EINFUHRUNG | GEFAHR FUR DAS MULTIVERSUM 9




I0

FUNDORTE DER STABTEILE
Teil Kapitel  Ort

Erstes 2 Unterreich, Toril

Kampagnenwelt

Vergessene Reiche

Fundort

Geheimbasis von Lolth-Anhangern

Zweites 3 Astralsee Spelljammer Beim Wrack eines Spelljammer-Schiffs
Drittes 4 Trauerland Eberron Kontrollraum eines inaktiven Kolosses
Viertes 5 Todeshaus, Barovia Ravenloft Verlies des Hauses

Finftes 6 Nord-Dargaard-Gebirge, Krynn Drachenlanze Obere Ebene der Dreimondfeste
Sechstes 7 Schlangeninsel, Oerth Greyhawk Grab der Verirrten Seelen

Siebtes 8 Avernus, Neun Héllen Planescape Casino Rotes Belvedere

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 1

Dieses Kapitel findet in Niewinter statt, einer Stadt an
der Schwertkiiste in der Welt Toril. Die Charaktere
untersuchen das Verschwinden hochstehender Adeliger
in Niewinter. Im Zuge ihrer Ermittlungen stofden sie auf
den Kult von Vecna, der soeben ein Ritual ausfiihrt, um
einem Entfithrungsopfer Geheimnisse zu entreifden.
Dieses Ritual unterbrechen die Charaktere. Sie gelangen
daraufthin nach Immernacht, einer diisteren Version
Niewinters im Shadowfell, und sind ab sofort mit dem
Schicksal des Lich-Gottes Vecna verbunden.

KAS TARNT SICH MITHILFE DER
KRONE DER LUGEN MAKELLOS ALS MORDENKAINEN.
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ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 2

Der erste Teil dieses Kapitels ereignet sich in einem
geheimen Heiligtum in Sigil, der Stadt der Tiiren. Der
zweite Teil findet im Unterreich von Toril statt. Als zwei
machtige 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 beférdert die Charaktere

zum Standort des Trios. Alustriel Silberhand, Tasha

und Mordenkainen — eigentlich Kas — werden von dieser
Entwicklung iiberrascht. Mordenkainen gibt vor, einen
Plan zu improvisieren, der Vecna aufhalten soll. Er
behauptet unwahr, dass der Lich sich nur noch mithilfe
eines machtigen Artefakts aufhalten lasse — mit dem Stab
der Sieben Teile. Den Fundort des ersten Teils kennt er —
eine Geheimbasis flir Agenten von Lolth — und er schickt
die Charaktere dorthin. Jedes Stabteil befindet sich an
einem anderen Ort im Multiversum und weist den Weg
zum néchsten Teil.

ZUSAMMENTFASSUNG KAPITEL 3

Dieses Kapitel findet auf der Astralebene statt. Die
Charaktere erfahren, dass sich das zweite Stabteil

im Wrack eines Spelljammer-Schiffs namens Ziingelzenit
befindet. Es befand sich an Bord, als das Schiff in den
Korper eines sterbenden Gottes in der Astralsee krachte.
Bald entdecken die Charaktere, dass eine drachenartige
Kreatur das Teil verschlungen und sich ins Herz des Gottes
zurlickgezogen hat. Sie miissen die Kreatur stellen und
das Stabteil an sich bringen.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 4

Dieses Kapitel findet auf dem Kontinent Khorva1re in der
Welt Eberron statt. Die Charaktere erfahren, dass sich
das dritte Stabteil in einer magischen Wiistengegend
namens Trauerland befindet. Schlief3lich finden sie
heraus, dass das Teil in einem riesigen deaktivierten
Konstrukt namens Landro verborgen liegt. Sie miissen
durch diesen Koloss navigieren und das Stabteil aus
dem Maschinenraum von Landros holen.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 5

Dieses Kapitel findet in Barovia statt, einer Domane des
Schreckens. Die Charaktere erfahren, dass das vierte
Stabteil sich in einem Spuk-Anwesen befindet, dem
Todeshaus. Kultisten und der beriichtigte Vampirfiirst




Strahd von Zarowitsch wollen das Teil fiir sich haben,
und die Charaktere miissen alle Gefahren tiberwinden,
ehe sie es an sich bringen kénnen.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 6

Dieses Kapitel findet in der Welt Krynn statt. Die Charaktere
glauben, dass sich das fiinfte Stabteil in einem riesigen
Baum befindet, aber mit der Hilfe von Werwolfen guter
Gesinnung finden sie heraus, dass Anhdnger des méachtigen
Kriegsherrn Fiirst Soth es zu einem Komplex namens
Dreimondfeste verschleppt haben. Die Charaktere miissen
den Komplex infiltrieren, das Stabteil bergen und dabei
womoglich einen Widerstandskampfer befreien.

ZUSAMMENFASSUNG 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
Kerkergewolbe, das der Lich Acererak geschaffen hat.
Die Charaktere miissen einen falschen Lich besiegen,

der sich Rerak nennt — eine weniger machtige Version des
Acererak —, ehe sie das Stabteil fiir sich einfordern kénnen.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 8

Dieses Kapitel findet beim Hort der Drachengéttin
Tiamat in Avernus statt, der ersten Ebene der Neun
Hollen. Die Charaktere erfahren, dass Tiamat das
siebte Stabteil an sich gebracht und irgendwo in der
Nahe ihres Horts versteckt hat. Sie finden heraus,

ALUSTRIEL SILBERHAND, TASHA UND
MORDENKAINEN HABEN VECNAS PLAN ZUR
UMGESTALTUNG DES MULTIVERSUMS ENTDECKT.

+MORDENKAINEN" 15T EIN HOCHSTAPLER, DER DAS

RiTtuaL DEs LicHs FUR SICH BENUTZEN WILL.

dass es sich in einem Casino namens Rotes Belvedere
befindet. Dort miissen sie in den Bereich vordringen,
der den Mitgliedern vorbehalten ist, und dann entweder
einen Champion von Tiamat besiegen oder die Gottin
iiberzeugen, das Stabteil herauszuriicken.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 9

Dieses Kapitel beginnt in Sigil und fiihrt nach Pandesmos,
der ersten Ebene des chaotischen Panddmoniums. Auch
das {ibrige Abenteuer findet im Panddmonium statt. Haben
die Charaktere alle sieben Teile des Stabs der Sieben Teile
beschafft, miissen 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 Panddmonium, um Miska Wolfsspinne zu
befreien und Vecnas Ritual zu iibernehmen. Die Charak-
tere miissen ihm nacheilen, da er den Schauplatz von
Vecnas Ritual entdeckt hat.

ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL10

Die Charaktere folgen Kas durchs Pandamonium zum
Meer des Untergangs, einem Ozean aus wirbelnder,
undurchdringlicher Magie. An der Kiiste entbrennt eine
Schlacht zwischen den damonischen Kraften von Kas, der
Miska Wolfsspinne aus seinem Kerker in der Zitadelle des
Untergangs befreien will, und der mit Vecna verbiindeten
Damonengottin Lolth. Die Charaktere konnen die Schlacht
manipulieren oder direkt zu Kas eilen, der schlieflich
preisgibt, wo Vecnas Ritual stattfindet.
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ZUSAMMENFASSUNG KAPITEL 11

Die Charaktere miissen in die Héhle des Geborstenen
Spiegelbilds hinabsteigen, wo Vecna sein Ritual der
Umformung wirkt. Dieses ist bald abgeschlossen, und der
Lich-Gott hat schon verschiedene Halbebenen geschaffen,
die einen Vorgeschmack auf sein Multiversum bieten. Die
Charaktere miissen durch diese Halbebenen navigieren,
um den Schliissel zu Vecnas Ritualkammer zu finden.
Haben sie dies geschafft, gilt es, dem Ritual, das den
Lich-Gott bereits geschwécht hat, ein Ende zu machen.

DAS ABENTEUER LEITEN

Um dieses Abenteuer zu leiten, brauchst du die Regel-
biicher Spielerhandbuch, Spielleiterhandbuch und
Monsterhandbuch in der fiinften Edition.

2 : 3
Texte in solchen Kasten sollen den Spielern vorgelesen
oder erzihlt werden, wenn ihre Charaktere zum ersten
Mal an einem bestimmten Ort eintreffen oder einen
bestimmten Umstand vorfinden, so wie irh‘jew‘ei‘l;ig‘én;

Text beschrieben.

P : L 2

Das Monsterhandbuch enthilt Spielwerte fiir die meisten
Kreaturen, die in diesem Abenteuer erscheinen. Die
ibrigen 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 bereithiltst, weil du
sie brauchen wirst.

Zauber und Ausriistungsgegenstinde, die im Abenteuer
erwihnt werden, sind im Spielerhandbuch beschrieben.
Magische Gegenstiande, die nicht im Abenteuertext
beschrieben sind, findest du im Spielleiterhandbuch.

DIE KARTEN VERWENDEN

Dieses Buch enthilt zahlreiche Karten von Innenraumen
sowie eine doppelseitige Posterkarte zum Auseinanderfalten.
Diese Elemente werden im Folgenden ndher beschrieben.

KARTEN VON INNENRAUMEN

Die Karten in diesem Buch sind nur fiir den SL bestimmt.
Wenn die Charaktere die Orte auf einer Karte erforschen,
kannst du Teile davon auf Millimeterpapier, einer
abwischbaren Oberfliche oder Ahnlichem skizzieren,
damit die Spieler sich besondere Merkmale dieser

Orte besser vorstellen konnen. Solche Kartenskizzen
miissen nicht originalgetreu sein, und du kannst die
Merkmale beliebig anpassen. Die Skizzen miissen

auch nicht mit kiinstlerischem Anspruch ausgearbeitet
sein. Lass die Details weg, die nicht sofort erkennbar
sind, bis die Charaktere sie entdecken und mit ihnen
interagieren — beispielsweise Geheimtiiren und andere
verborgene Merkmale. Beispiel: Verschlossene Tiiren
sind mit Punkten in den Karten verzeichnet, aber dieses
Detail muss nicht in deine handgezeichneten Karten
iibernommen werden.
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POSTERKARTE

Eine Seite der doppelseitigen Posterkarte zeigt das
Heiligtum in Sigil, das den Charakteren in diesem
Abenteuer {iberwiegend als Basislager dient. Diese
Karte wird in Kapitel 2 ndher beschrieben, doch
teile den Spielern keine Informationen mit, die ihre
Charaktere nicht wissen konnen. Beispielsweise wissen
sie nicht, welche magische Gegenstinde 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 miissen.

NICHTTODLICHE LOSUNGEN s I

In diesem Abenteuer ﬁnden mehrere Begegnungen statt,
bei denen die Charaktere gegen ihre Feinde kimpfen
miissen. Es gibt jedoch auch stets nichttédliche Losungen
fiir solche Begegnungen. Die Charaktere kénnten ihre
Gegner bewusstlos schlagen oder einschiichtern, sodass
sie davonlaufen. Sie konnen sie bestechen, um an
Informationen zu kommen, oder anderweitige kreative
Moglichkeiten der Konfliktlosung finden. Geh nach
deinem Ermessen vor, und wenn die Charaktere
Begegnungen ohne Gewalt 16sen mochten, geh

darauf ein, sofern die Geschichte es zulasst.

CHARAKTERERSTELLUNG

Ehe dieses Abenteuer beginnt, erwége, 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 iiber Charaktere mit ausreichender
Erfahrungsstufe verfiigen. Kapitel 1 enthéalt Anleitungen,
wie dieses Abenteuer mit Charakterender 7., 8., 9. oder
11. Stufe begonnen werden kann.

VORHANDENE CHARAKTERE

Vielleicht m6chten 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 fiir dieses
Abenteuer geeignet, solange er noch keine hohere

als die 11. Stufe erreicht hat.

Dieses Abenteuer beginnt in der Stadt Niewinter in
der Welt Toril, 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 aufhalt und Vogt
Niegluts Hilferuf wegen des Verschwindens zahlreicher
Adeliger erhort. Es konnte alle moglichen magischen —
ein unerwarteter magischer Riickschlag versetzt den
Charakter in die Stadt — oder auch weltlichen Griinde
geben — sie sind wegen einer familidren Verbindung hier.




Wenn ein Charakter nach dem vorigen Abenteuer eine
Pause einlegt, kannst du anhand der Tabelle ,Anwesenheit
in Niewinter* wiirfeln oder eine der Optionen auswéhlen
und sie nach Bedarf erweitern, um einen Grund zu finden,
aus dem der Charakter sich in Niewinter aufhalt.

NEUE CHARAKTERE

Die Spieler konnten auch eigens fiir 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 Vorschlage im vorigen
Abschnitt, um einen Grund fiir ihre Anwesenheit in
Niewinter zu finden. Wenn sie noch keinen haben, brauchen
die Charaktere einen Grund dafiir, dass Vogt Nieglut sie
in Kapitel 1 um Hilfe bittet. Dieser konnte schlicht darin
bestehen, dass ihre Heldentaten weithin bekannt sind.

Jedenfalls verfiigen Charaktere der 10. Stufe bereits
iiber umfangreiche Karrieren und haben sich ihre
Féhigkeiten durch Erfahrung erworben. Vermutlich
haben sie beeindruckende Taten vollbracht. Ermutige
die Spieler zu beschreiben, wie die Charaktere die
10. Stufe erreicht haben.

UserALL FUHREN KULTE voN VECNA
QITUALE DURCH, UM IHREN OPFERN
GEHE|MNISSE TU ENTREISSEN UND DEM
RituaL DES LicHs TUR UMGESTALTUNG DES
MuLTIVERSUMS KRAFT U GEBEN.

In der Tabelle ,Hintergrundgeschichten der 10. Stufe*
findest du Beispiele fiir Hintergrundgeschichten fiir neue
Charaktere. Wiirfle anhand der Tabelle oder wihle deine
Lieblingsoption aus, wenn du mit den Spielern an den
Hintergrundgeschichten der Charaktere arbeitest.

HINTERGRUNDGESCHICHTEN DER 10. STUFE
W6 Vollbrachte Taten

1 Der Charakter hat seine Abenteurerkarriere
begonnen, als er untersucht hat, warum sich
auf einem vormals idyllischen Friedhof Zombies
erheben. Seine Nachforschungen haben ihn zu
einem Kult gefiihrt. Der Charakter hat gegen die
Kultisten gekampft und ihren Anfihrer besiegt,
einen Erzmagier.

2 Als Leibwache eines hochrangigen Politikers oder
einer Geschiftsperson hat der Charakter zahlreiche
Angriffe von Assassinen und Damonen abgewehrt.

3 Der Charakter jagt bose Drachen oder andere
gefahrliche Kreaturen.
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W6 Vollbrachte Taten

4 Der Charakter ist ein Privatdetektiv, der gegen
klingende Miinze Entfiihrte rettet und gestohlene
Dokumente und Gegenstinde von findigen
Halunken wiederbeschafft.

5  Der Charakter studiert und pflegt nichtmagische
historische Artefakte und ist auf der Suche nach
bedeutsamen Gegenstdnden schon weit gereist.

Im Auftrag 6rtlicher Museen unterwegs, hat er
schon vielfiltige Gefahren vom Ettin bis zum
Glabrezus gebannt.

6 Der Charakter steht im Dienst eines Gottes, und
seine Mission istes, die Wehrlosen zu beschiitzen.
Die Arbeit ist nicht ibermaRig eintraglich, aber der
Charakter hat schon Kinder vor hungrigen Monstern
gerettet, Dorfer vor dimonischen Bedrohungen und

arme Leute vor gierigen Gebietern beschutzt.

DIE MACHT DER
GEHEIMNISSE

Vecna benutzt gestohlene Geheimnisse, um seinem Ritual
zur Umgestaltung des Multiversums Energie zu geben.
Als die Charaktere auf den Kultvon Vecna stofden, dessen
Mitglieder einem Gefangenen seine Geheimnisse entreifen
wollen, erhalten sie Zugang zu Magie, die durch machtige
Geheimnisse gespeist wird. Sie konnen Geheimnisse wie

ANWESENHEIT IN NIEWINTER
W6 Grund

Waihrung ausgeben, wenn sie in Kapitel 1 die Verbindung
mit Vecna erhalten haben.

Im Verlauf des Abenteuers konnen die Charaktere zahl-
reiche Geheimnisse erfahren. Am Anfang jedes Kapitels
findet sich ein Abschnitt ,Macht der Geheimnisse®, in
dem alle Geheimnisse aufgefiihrt sind, die entsprechend
diesen Regeln verwendet werden kénnen. Der Geheim-
nisse-Tracker in Anhang C hilft dir mitzuverfolgen,
welche Geheimnisse die Charaktere erfahren haben.
Dieser Tracker enthalt Spoiler. Halte ihn vor den
Spielern verborgen.

GEHEIMNISSE ERFAHREN

Wann immer die Charaktere ein machtiges Geheimnis
erfahren, notiere es im Geheimnisse-Tracker. Haben
die Charaktere ein Geheimnis erfahren, so konnen sie
es nicht noch einmal erfahren. Wenn nur Charakter ein
Geheimnis erfahrt, so zéhlt es als von der gesamten
Abenteurergruppe erfahren.

GEHEIMNISSE OFFENBAREN

Ein Charakter kann ein Geheimnis auf magische Weise
wie Wihrung verwenden. Dabei offenbart er es fiir einen
kurzfristigen Vorteil dem Multiversum. Dazu muss der
Charakter eine Aktion verwenden, um das Geheimnis in
den Wind zu fliisstern. Dadurch verschwindet das Geheimnis
aus dem Bewusstsein aller Mitglieder der Abenteurergruppe.
Ausnahme: Wenn die Charaktere das Geheimnis verwenden,
das sie in Kapitel 10 von Kas {iber Vecnas Standort erfahren,
so vergessen sie nicht, wo der Lich-Gott sein Ritual
durchfihrt.

1 Der Charakter steht in den Diensten eines machtigen Kaufmanns, Magiers oder Monarchen, der ihn aus Gefilligkeit

zu Vogt Nieglut schickt. Nieglut braucht die Hilfe des Charakters, um der zunehmenden Probleme mit Untoten in

Niewinter Herr zu werden. Der Notfall mit den verschwundenen Adeligen ist der neueste Auftrag des Charakters.

2 Nach langem Kampf hat der Charakter einen miachtigen Zauberer besiegt. In dessen Todeskampf hat es einen Riickschlag

seiner Magie gegeben. Ein Portal hat sich ge6ffnet, und der Charakter ist nach Niewinter gelangt. Er arbeitet nun als

Séldner fur Vogt Nieglut, wahrend er tberlegt, was er als Nachstes tun will.

3 Der Charakter hat gegen einen ausgewachsenen schwarzen Drachen gekampft. Der Kampf lief nicht gut, und der

Charakter hat dem Tode nahe das Bewusstsein verloren. Doch er ist nicht gestorben, sondern ist in Niewinter vor

ein Zauberwirker eingegriffen.

dem Anwesen von Vogt Nieglut zu sich gekommen. Der Grund dafiir ist dir iiberlassen — vielleicht hat ein Gott oder

Der Charakter hat einen bésen Anfiihrer besiegt und konnte sich seinen Anteil der Beute aus dem Hort des Halunken
aussuchen. Dabei ist er auf einen Wiirfel der Ebenen gestofien, durch den er nach Niewinter geraten ist. Er hat eingewilligt,
fiir Vogt Nieglut zu arbeiten und im Gegenzug Zauberdienste fiir seine Heimkehr zu erhalten.

Der Charakter ist Spezialist im Befreien von Entfiihrten, selbst dann, wenn sie sich auf anderen Ebenen der Existenz
befinden. Die Familie eines der in Kapitel 1 entfiihrten Adeligen hat sich an die Harfner gewendet, und diese haben

die Dienste des Charakters empfohlen. Die Familie hat versprochen, den Charakter reich zu entlohnen, wenn er nach

Niewinter kommt und den Vermissten sucht.

6  Der Charakter ist ein Entdecker, der das Multiversum kartiert. Auf seinen Reisen hat er gelernt, die drohende Gefahr

zu erspiiren, wenn eine Begegnung mit dem BSsen bevorsteht. Fiir Niewinter spiirt er besonders viel Gefahr und ist

daher in die Stadt gekommen, um Vogt Nieglut zu fragen, ob es Bedrohungen gibt.




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

Es ist moglich, dass die Charaktere die Informationen
des Geheimnisses noch einmal erfahren, aber sie konnen
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.

GEHEIMNISSE BEWAHREN

Wenn die Charaktere Vecna in Kapitel 11 in der Hohle
des Geborstenen Spiegelbilds stellen, kénnen sie beliebig
viele Geheimnisse verwenden, die sie bewahrt haben, um
sein Ritual der Umformung zu vereiteln. In Kapitel 11
findest du weitere Details dazu, wie bewahrte Geheim-
nisse die Konfrontation der Charaktere mit Vecna
beeinflussen kénnen.

SPIELWERTE NACH HERAUSFORDERUNGSGRAD

HG Spielwerte Kreaturentyp Kapitel
1  Kriegsgeschmiedeter Konstrukt A
Krieger
5 Nachtplinderer Monstrositit A
5  Kakkuu-Spinnenunhold Unhold A
6  Schwarzrosentriger Untoter A
6  Mondscheinwichter Konstrukt A
6  Priester von Osybus Humanoide A
7 Klingenspaher Konstrukt A
7 Verlorener Monstrositat A
Kummergeschworener
&  Knochenroch Untoter A
8 Inquisitor des Folianten Humanoide A
&  Sternangler Monstrositat A
&  Wirbelnder Liister Konstrukt A
9 Klingenleutnant Konstrukt A
9 Einsamer Monstrositat A
Kummergeschworener
9  Magier-Nekromant Humanoide A
10 Maulauge Aberration A
10 Spiegelschatten Untoter A
11 Degloth Unhold A
1 Clefe Humanoide 4
11 Spinnendrache Monstrositat A
1 Vlazok Unhold A
12 Brandbar Monstrositat A
12 Granit-Moloch Konstrukt A
13 Todesrinden-Dryade Feenwesen A
13 Ausgewachsener Drache A

Monddrache

VERBINDUNG MIT VECNA

Wenn die Charaktere metaphysisch mit Vecna verbunden
sind und méachtige Geheimnisse verwenden kénnen,
manifestiert sich ihre Verbindung mit dem Lich-Gott nach
deinem Ermessen moglicherweise auf zuséatzliche Arten.
Sie kénnten beispielsweise periodisch mentale Bilder
von Vecna sehen, der sein Ritual in einer mysteriosen
Hohle voller Kristalle durchfiihrt. Oder sie konnten von
unheilvollen Vecna-Bildern wie dem unheiligen Symbol
des Lich-Gottes oder Kultisten in Roben traumen, die
Vecna anbeten. Wenn du die Charaktere zwischendurch
immer wieder an den bosen Plan des Lich-Gottes erinnerst,
fiigt dies dem Abenteuer eine gewisse Dringlichkeit hinzu.

HERAUSFORDERUNGSGRADE

In der Tabelle ,Spielwerte nach Herausforderungsgrad*
sind die Kreaturen in diesem Buch nach ihrem Heraus-
forderungsgrad sortiert. Aufderdem ist aufgefithrt, um
welchen Kreaturentyp es sich handelt und woim Buch
die Kreatur erscheint.

HG Spielwerte Kreaturentyp  Kapitel
13 Phisarazu-Spinnenunhold Unhold A
14 Leichensammler Konstrukt A
14 Hazvongel Unhold A
15 Griner Abishai Unhold A
15 Borthak Monstrositit A
15 Todeswolf Untoter A
15  Unermidlicher Pfihler Unhold A
15 Strahd, Herr des Untoter B
Todeshauses
17 Blauer Abishai Unhold A
17 Hertilod Monstrositit A
17 Quavilithku- Unhold A
Spinnenunhold
18  Zitadellenspinne Monstrositat A
18  Kosmischer Horror Aberration A
19 Roter Abishai Unhold A
19 Raklupis-Spinnenunhold  Unhold A
19  Furst Soth Untoter B
19 Tasha die Hexe Humanoide B
21  Astralschlichter Monstrositit A
21  Falscher Lich Untoter A
21  Alustriel Silberhand Humanoide B
22 Camlash Unhold 10
23 Kas der Verriter Untoter B
23 Windfall Humanoide 8
24 Miska Wolfsspinne Unhold B
26 Vecna der Erzlich Untoter B

EINFUHRUNG | GEFAHR FUR DAS MULTIVERSUM

15







KAPITEL 1

RUCKKEHR VOM
NIMMERTOD-FRIEDHOF

LS DAS ABENTEUER BEGINNT, SIND DIE CHARAKTERE

bereits etablierte Helden, die sich in der Stadt

Niewinter an der Schwertkiiste aufhalten.

Niewinter wurde in jiingerer Vergangenheit von
mehreren Schrecknissen erschiittert. Am schlimmsten
war die Eruption des nahe gelegenen Bergs Hotenow vor
vierzig Jahren, durch welche die Stadt beinahe zerstort
worden ware. Die meisten Schaden 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 Fiihrung.

In den Katakomben unter Niewinters grofdiem Nimmertod-
Friedhof operiert ein Kult von Vecna, von dem die Behorden
nichts wissen. Die Kultisten entfithren Biirger der Stadt,
die bedeutsame Geheimnisse hiiten, um ihr Wissen und
ihre Seelen in einem iiblen Ritual abzuzapfen und die
gesammelten Geheimnisse Vecna zuzufiihren, da er ihre
Energiefiir sein Ritual der Umformung braucht. (In der
Einfiihrung findest du weitere Informationen zu Vecnas
Plan.) Bei diesem Vorgang werden die Entfiihrten ihres
Wissens und ihres freien Willens beraubt.

DIESES KAPITEL LEITEN

In diesem Kapitel entdecken die Charaktere einen

Kult von Vecna, der in den Katakomben unter dem
Hallix-Mausoleum vier Entfiihrungsopfer auf ein Ritual
vorbereitet. Als die Charaktere dieses Ritual storen,
geraten sie und der Elfengelehrte Eldon Schliisselwart
nach Immernacht, Niewinters diisteres Gegenstiick im
Shadowfell. Um zuriickzukehren, miissen die Charaktere
das einsame Vermaéachtnis der Familie Dolindar

stellen und einen Riss finden, der sie nach Niewinter
zuriickfiihrt.

CHARAKTERENTWICKLUNG

Die Charaktere sollten die 10. Stufe erreicht haben, wenn
dieses Kapitel beginnt — im Abschnitt ,,Charaktere mit
niedrigeren oder hoheren Stufen” findest du Hinweise
zum Anpassen des Kapitels fiir 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 zuriickkehren.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen in diesem Kapitel drei Geheim-
nisse erfahren, fiir die die Regeln unter ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs gelten.
Diese Geheimnisse sind mit drei NSCs verbunden, denen
die Charaktere in den Nimmertod-Katakomben begegnen.

Indrinas Geheimnis: Eine Gefangene namens Indrina
weifd, dass Vogt Nieglut keinen rechtméfdigen Anspruch
auf seinen Titel hat. Dieses Geheimnis konnen die
Charaktere in Bereich K20 erfahren.

Sarcelles Geheimnis: Eine Gefangene namens Sarcelle
hatte unldngst eine verstorende Vision. In Bereich
K5 kénnen die Charaktere mehr iiber Sarcelles
Vision erfahren.

Umbertos Geheimnis: In Bereich K11 konnen die Cha-
raktere von Umbertos geheimer Rolle als Vecnas
Historiker erfahren.

Wenn die Charaktere erstmals von einem dieser Geheim-
nisse erfahren, spiiren 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, konnen sie Geheimnisse
gemifd den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse*
verwenden, so wie in der Einfiihrung beschrieben.

CHARAKTERE MIT NIEDRIGEREN
ODER HOHEREN STUFEN

Dieses Kapitel ist die Einfiihrung zur Haupthandlung des
Abenteuers. Dukannst dieses Kapitel auch fiir Charaktere
mit niedrigerer Stufe ausfiihren 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* aufgefiihrt.

Sorge aufderdem dafiir, dass sich der Marid in Bereich
K10 ergibt, wenn seine Trefferpunkte auf hochstens 150
(statt 100) verringert werden.

ZU ENTFERNENDE KREATUREN

Bereich Entfernen

K2 Zwei Gruftschrecken
K7 Zwei Wassergeister
K14 Zwei Kultfanatiker
K16 Ein Magier

K17 Zwei Kultfanatiker
K25 Ein Nothic

K26 Drei Nothics
Erwachenin Drei Ghule
Immernacht

G1 Eine Vampirbrut

Wenn die Charaktere zu Beginn dieses Kapitels schon
die 11. Stufe erreicht haben, steigen sie bei dessen
Abschluss keine Stufe auf.
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ERSTE SCHRITTE

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 Lacheln des Wiedererkennens und sagt
Folgendes:

*
| Seid gegriikt, meine heldenhaften Freunde! Wie froh ich bin,

dass lhr kommen konntet. Leider geschehen schreckliche

Dinge. In den letzten Tagen wurden vier prominente Blirger

LA R

5
I
t entfuhrt. Darf ich auf Eure Hilfe hoffen, sie zu retten?“
|
o

Vogt Nieglut beschreibt die Entfiihrungsopfer wie folgt:

Eldon Schliisselwart ist ein Gelehrter von profundem
Wissen, der sich auf die &ufderen Ebenen spezialisiert hat.

Indrina Lamsettel ist eine menschliche Schauspielerin, die
in den hochsten sozialen Kreisen Niewinters verkehrt.

Sarcelle Malinosch ist eine menschliche Wildmagie-
Zauberin, welche die Mysterien der 4ufderen Ebenen
untersucht.

Umberto Noblin ist ein gnomischer Historiker, der Biicher
tiber verschiedene Gottheiten geschrieben hat.

Vogt Nieglut berichtet, dass jeder von ihnen nachts entfiihrt
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 Aufklarung durch das Haus
des Wissens finanziert. Die Priester dort haben berichtet,
dass die ratselhafte Spur der Opfer jeweils am gleichen
Ort endet: beim Hallix-Mausoleum auf dem Nimmertod-
Friedhof. Die Priester befiirchten, dass sie nicht in dieses
Mausoleum blicken kénnen, weil ein unbekannter Gegner
ihre Erkenntnismagie blockiert.

Vogt Nieglut bittet die Charaktere, die Entfiihrungsfalle
beim Hallix-Mausoleum zu untersuchen. Er verspricht
jedem Charakter ein schones Haus in Niewinter, wenn
es ihnen gelingt, die vier entfiihrten Biirger zu retten
und die Téter ihrer Strafe zuzufiihren.

NIMMERTOD-FRIEDHOF

Vogt Nieglut und die Priester geben den Charakteren eine
Ubersicht iiber den Nimmertod-Friedhof, der eigentlich aus
zwei ausgedehnten, miteinander verbundenen Friedhofen
besteht: dem Hauptfriedhof und dem Armenfriedhof. Die
Griifte der Reichen sind durch eine dicke Steinmauer von
den Grabern der Armen getrennt.

Auf dem Hauptfriedhof befinden sich mehrere Mausoleen,
manche davon mit weitldufigen unterirdischen Gewdlben.
Der Armenfriedhof weist tiberwiegend schlichte Grabsteine
auf, doch bei seiner Griindung stifteten engagierte Biirger
einige Gemeindekatakomben.

AUF DEM FRIEDHOF

Die Zombies und Skelette, die auf dem Nimmertod-Fried-
hof umherstreifen, stellen fiir eine Abenteurergruppe
hoherer Stufe keine Gefahr dar, sodass die Charaktere
das Hallix-Mausoleum problemlos erreichen kénnen.

DeR KuLT vON VECNA HAT VIER ADELIGE AUS
ENTFUHRT: ELDON ScHLUSSELWART, INDRINA LAMSETTEL,

SARCELLE MALINOSCH UND UMBERTO NOBLIN.




Noch wissen die Charaktere nicht, dass das Mausoleum
zu einem Netzwerk von Katakomben fiihrt, welches sich
sowohl unter dem Hauptfriedhof als auch unter dem
Armenfriedhof erstreckt.

{foLGEMEINE MERKMALE

Die folgenden Merkmale gelten fiir alle dortigen
Katakomben und Gewoélbe.

BELEUCHTUNG

Die Bereiche K1-K12 sind dunkel. Die Charaktere benttigen
Dunkelsicht oder eine Lichtquelle, um sehen zu konnen. Die
Kultisten frequentieren die Bereiche K13-K26. Hier hangen
Laternen an Wandhaken und spenden helles Licht.

BRUCHSTEIN

Die alten Steine, aus denen die unterirdischen Bereiche
erbaut wurden, passen nicht gut ineinander. Ihre Liicken
bieten Platz fiir Schimmel und Wurzelwerk. Vecnas
Kultisten haben die Wande mit Symbolen beschmiert,
die starrende Augen und linke Hande darstellen.

DECKEN
Die Decken sind in den Passagen drei Meter und in den
Raumen 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders vermerkt.

TUREN

Die Tiiren im gesamten Bereich bestehen aus schweren
Steinplatten und werden von Scharnieren aus Metall
gehalten. Der Kult hdlt die Tiiren gut geolt, sodass sie
keine Gerdausche machen, wenn sie bewegt werden. Alle
Tiiren sind unverschlossen, sofern nicht anders vermerkt.

UBERRESTE DER WASSERUHR- GILDE

Ein Teil der Katakomben gehorte 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 (iberall
tropfendes Wasser zu horen.

ORTE IN DEN NIMMERTOD-
KATAKOMBEN

Die folgenden Orte sind auf Karte 1.1 dargestellt.

K1: HALLIX-MAUSOLEUM

P T~ : ; L
Die h,c‘Jh‘enASt_einmausoleen e_iuf.dém‘ Nimmertod-Friedhof 7
befinden sich alle bei der Mauer’,zwischeny'dem Hauptfriedhof
‘und dem westlich davon gelegenen Armenfriedhof. Beim

' Héllix-Mausoleum handelt es sich um einen ged_r.u.ngenen, -
Unstheir]barén Granitblock im_‘Schat.ten der hoheren
Bauwerke westlich und stdlich davon. Von der metallenen
‘DoppeltUr hangt eine zerbrochene rostige Kette mit einem

Vorhingeschloss.

Die gut geolte Ttr lasst sich gerauschlos 6ffnen. Das
Innere der Gruftist staubig. Zahlreiche Fufd3spuren
fithren im hinteren Teil des Raums zu einer Treppe
nach unten.

An den Winden stehen sechs steinerne Séarge, je drei
auf einer Seite. Alle Sarge sind mit Steinplatten bedeckt,
inwelche Namen, Geburts- und Todesdaten eingehauen
wurden. Diese Mitglieder der Hallix-Familie sind vor
vierzig Jahren bei der Eruption des [lotenow gestorben.
In den Sargen befinden sich nur noch Stofffetzen und
Knochensplitter, da die Ghule des Kults den Inhalt
gefressen haben.

Gerduschvolle Ermittlungen: Wenn die Charaktere
hier zu viel Krach machen, kommen die Gruftschrecken
aus Bereich K2, um nachzusehen, was los ist.

K2: 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:

B - - 3
Vom Hall.ix-M_a‘usoleum fuhrt eine Steintreppe in eine groRRe
unterirdische Kémn;ler hinab. Dort stehen steinerne Sarge in ,
wuchtigen Regalen. Ein Teil der Westwand ist'ei‘ngkeswr‘zt,f _
sodass eine Offnung zu einer weiteren Kammer entstanden
st ,Fﬂnfbleiche, vertrocknete Krieger in ﬁnstefauSsehénden-' ;

Rustungen marschieren durch die Kammer.

Der Kult hat fiinf Gruftschrecken als Wachen in seine
Dienste gezwungen. Die Gruftschrecken kennen die
Kultisten vom Sehen und greifen sie nicht an, sonst
allerdings jeden.

Die alteren Leichname der Hallix-Familie, die hier einst
bestattet lagen, wurden an die Ghule des Kults verfittert.

Geheimtiir: Einer der leeren Siarge enthéalt keine
Hinweise auf eine ehemalige Nutzung. An der Riickseite
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
Geheimtiir. Weder die Kultisten noch die Gruftschrecken
wissen von ihr. Der Durchgang dahinter endet bei einer
weiteren Geheimtiir, die sich vom Tunnel aus leicht
erkennen und 6ffnen lasst. Sie fiihrt in Bereich K9.

Schiitze: Ein offener Sarg enthélt vier Wollméntel
im Wert von jeweils 10 GM und zwei breite Hiite im
Wert vonjeweils 5 GM. Die Kultisten benutzen diese
Dinge, um sich oberirdisch zu bewegen, ohne Verdacht
zu erregen. Aufdlerdem enthélt der Sarg einen Trank
der Unsichtbarkeit, den die Kultisten fiir den Notfall
aufgespart haben.
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K3: UNEBENE KAMMER

Hier ragen Wurzeln durch Risse in der Decke. In der Stidostecke

ist eine Steintreppe samt angrenzender Wande eingestiirzt.

In der Nordwand befinden sich drei geschlossene Tiren.

An der mittleren hingt ein neues Vorhangeschloss. Im Westen
fiihrt ein Treppe zu einem kleinen Balkon hinauf, der 1,5 Meter
uber dem Raum liegt. Er bietet gerade geniigend Raum fiir

eine Tir, auf die ein Auge gemalt wurde.

Dieser Raum ist von der Oberflache aus nicht zuganglich,
da die Treppe nach oben eingestiirzt ist. Weitere [nforma-
tionen zur Tiir mit dem Vorhidngeschloss findest du bei
der Beschreibung von Bereich K5.

K4:. GITTER MIT FALLE

q )
Dieser Raum hat drei Meterlange Wande. Ein Metallgitter
im Boden versperrt eine flache Steingrube, in der sich eine
kleine goldene Harfe, einige lose Papiere und ein blutiges
Stoffstiick befinden.

¢ b

Das Eisengitter bedeckt eine Grube von 1,5 Metern
Kantenldnge und 90 Zentimetern Tiefe. Die Gitteroff-
nungen haben eine Kantenldnge 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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Scheitert der Wurf um mindestens 5, so fallt die Harfe in
die Grube zuriick.

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 Schriftstiicke aus
der Tasche gefallen, die ebenfalls in der Grube gelandet
sind. Nach diesem Missgeschick haben die Kultisten
beschlossen, ihr Gliick 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 ausgelost, wenn Druck von mehr als
fiinf Kilogramm auf das Gitter ausgeiibt wird. Dann
schnellen aus Nuten im Gitter vergiftete Klingen hervor
und fiigen dem Ausléser 14 (4W6) Hiebschaden zu.
Wenn das Ziel der Falle eine Kreatur ist, muss sie einen
SG-14-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet aufRerdem 14 (4W6) Giftschaden. Die Falle
ist eine Minute nach dem Auslésen wieder scharf.

Notizen: Die Papiere enthalten Planungen zur Entfiih-
rung der Adeligen Indrina Lamsettel aus Niewinter. Auch
ein Grundriss ihres Anwesens ist dabei, ferner Ubersich-
ten iiber ihre Bewegungen sowie Mutmafiungen, dass
sie ein wichtiges Geheimnis {iber Vogt Nieglut kennt.
Auf dem Rand eines der Zettel steht ,,Jhre Geheimnisse
werden ein wiirdiges Opfer sein.” (Die Charaktere
konnen mehr erfahren, wenn sie Jerots Papiere
in Bereich K25 untersuchen.)

Schitze: Die Harfe ist 2.500 GM wert.




K5: SARCELLES ZELLE

Die einzige Tiir zu diesem Raum ist von aufen mit

einem Vorhingeschloss 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 Schliissel zum Schloss bei
sich. Da die Steine um diese Tiir ungleichmafdig gesetzt
wurden, kann ein Charakter eine Aktion verwenden, um
zu versuchen, die Tir zur Seite zu ziehen. Dies gelingt
ihm mit einem erfolgreichen SG-17-Starkewurf (Athletik).

I I

Diese alte Gruft enthilt einen einzelnen offenen Sarg mit |
einigen verschlissenen Decken darin. Aus diesen Decken

ragt an einem Ende ein wilder schwarzer Haarschopf.

Die Kultisten haben diese Gruft zweckentfremdet und zur
Zelle fir Sarcelle Malinosch gemacht, die sie als Ritual-
Opfer vorgesehen haben. Sarcelle dost in die Decken
gewickelt im Sarg, sodass nur ihr Haar sichtbar ist.
Sarcelle ist eine menschliche Wildmagie-Zauberin,
deren Zauberkrafte bei der letzten Exkursion auf eine
ferne Ebene verloren gegangen sind. Bis sie auf natiirliche
Weise zuriickkehren, hat Sarcelle die Spielwerte einer
neutralen Magierin ohne Zauberwirken. Auf Fragen
reagiert sie manchmal mit ratselhaften Vorhersagen, sie
versucht jedoch, diese irritierende Gewohnheit abzulegen.
Sarcelle mochte, dass ihr jemand hilft, sich zu befreien.
Sie erklart, dass sie sich ohne ihre Magie unwohl fiihlt
und sich eine Eskorte vom Nimmertod-Friedhof wiinscht.
Den Rest des Heimwegs wiirde sie alleine schaffen.
Sarcelles Geheimnis: Sarcelles psychische Erkundungen
haben ihr einen Blick auf eine unheilvolle Zukunft gewahrt:
Sie sah einen ausgemergelten Mann {iber dem Boden
schweben, der bose 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 bedriickt, erzahlt
sie von der Vision.
Sarcelles Vision zahlt im Sinne der Regeln unter
,Die Macht der Geheimnisse® in der Einfiihrung dieses
Buchs als Geheimnis.

K6: LAGERRAUM

Dieser Raum enthalt Steinregale mit Sacken und Kisten.

Einige Kisten sind auch an der Wand aufgestapelt.

Die Kultisten haben diese Dienerkrypta geleert, um
hier Vorrite wie Lampendl, Ketten und Handschellen
zu lagern.
Schitze: Unter den Vorréaten sind zwei Trdanke 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 Wanden und der Decke.
Aus einigen Offnungen an den Deckenleitungen flief3t
Wasser. In der Mitte des Raums befindet sich eine tiefe
steinerne Zisterne, die in den Boden eingelassen wurde und
randvoll mit Wasser steht. Die gekrauselte Oberfliche zeigt,
dass einige Wasserkreaturen darin leben. Im Stiden seht ihr

eine Tiir mit einem Vorhingeschloss.

Weitere Informationen zur Tiir mit dem Vorhdngeschloss
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,
geniefden jedoch den ,ewigen Regen® hier. Der Kult
schikaniert diese Elementare, weswegen sie es vorziehen,
sich unter der Wasseroberfliche 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
Anfiihrer. Werden die Trefferpunkte von diesem auf

SARCELLE MALINOSCH.

N
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1 An der Siidwand dieses Raums verlaufen Rohrleitungen,
|
|
L ]

VIiELE vON VECNAS KULTISTEN AUF DEM
NIMMERTOD-FRIEDHOF TRAGEN DAS UNHEILIGE
SvyMBOL DES LicH-GOTTES ALS TATOWIERUNG.

hochstens 50 verringert, so zieht er sich mitallen
tiberlebenden Wassergeistern auf den Grund der
Zisterne zurtick.

Der Wasserelementar unterhalt sich gerne, spricht jedoch
nur Aqual. Charaktere, die mit ihm kommunizieren kénnen,
konnen Folgendes erfahren:

Gefangener: Die Kultisten haben eine kleine Kreatur
in einem der angrenzenden Raume (Bereich K11)
eingesperrt.

Kult-Aktivitdten: In die angrenzenden Rdume sind
Kultisten eingezogen, die einen Gott mit dem Symbol
einer Hand und eines Auges verehren.

Nachbar: In Bereich K10 lebt eine fischkopfige Kreatur
namens Shanzezi.

Schitze: Ein Silberarmband mit sieben kleinen
Diamanten ist in die Zisterne gefallen und auf den
Grund gesunken. Es ist 150 GM wert.

K8: OSTLICHER DRUCKRAUM

die unter der Decke durch die Wand verschwinden. Eine
untbersichtliche Mischung aus Zahnriddern und vier

Handridern ist mit ihnen verbunden.

B )

Die Rader dienen der Steuerung des Wasserdrucks in
den Leitungen. Es gibt jedoch keinerlei Druckmesser, aus
denen ersichtlich wiirde, wie die Rader den Druck genau
beeinflussen. Ein Charakter kann binnen einer Stunde
durch Ausprobieren erkennen, dass das Wasser nach
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Westen flief3t und wie der Wasserdruck sich erhéhen
oder verringern ldsst. Ein Charakter, der einen SG-16-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, entdeckt
diese Informationen in nur zehn Minuten. Alternativ kann
auch der Marid Shanzezim in Bereich K10 beschreiben,
wie die Rader funktionieren.

Erhohter Druck: Wenn die Charaktere sowohl hier als
auch in Bereich K12 den Wasserdruck erhohen, flief3en die
Becken in den Bereichen K14 und K15 tiber. Nach zehn
Minuten sind diese Bereiche aufgrund der Uberflutung
zu schwierigem Geldnde geworden. Fiinf Minuten danach
kommen die Bewohner von Bereich K14 in die Bereiche
K8 und K12, sehen nach, was los ist, und bringen die
beiden Ghule aus Bereich K17 mit. Die Kultisten briillen
beim Eintreffen etwas von einer ,Lektion, die man diesen
nervtotenden 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, flief3t aus den C)ffnungen
in Bereich K7 kein Wasser mehr.

K9: UHRWERK-ALKOVEN

Die Wiande dieses kleinen Alkovens sind mit rostigen

Steigrohren und diversen Zahnridern bedeckt.

Die Zahnrader hier sind verkantet und riithren sich nicht.
Der Mechanismus, an den sie angeschlossen sind, ist
nicht funktionsfahig.

Geheimtiir: 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, l4sst es einen Teil der Wand als
Geheimtiir zur Seite gleiten. Die Kultisten wissen nichts
von dieser Tiir. Der kleine Durchgang dahinter endet bei
einer weiteren Geheimtiir, die sich vom Tunnel aus leicht
erkennen und 6ffnen lisst. Sie fiihrt in Bereich K2.

K10: IMPROVISIERTE WERKSTATT

0 r
Schutt verstopft die Siidostecke des Raums und lasst nur
kurz unter der unebenen Decke eine kleine Liicke. Ein Teil des
Gerdlls wurde zu einem niedrigen Tisch zusammengefiigt,
auf dem sich kleinere Uhrwerk-Komponenten befinden.
Eine wuchtige Kreatur mit Fischkopf, die in exquisite
Seidengewidnder gekleidet ist, untersucht sorgfiltig

die winzigen Teile.

] @

Die Kreatur ist ein Marid namens Shanzezim. Er war
Diener der Wasseruhr-Gilde und kann die Griifte dieser
Organisation nicht verlassen, obwohl er argwohnt, 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 zusammenzufiigen.




Wenn der Wasserelementar aus Bereich K7 hierher
geflohen ist, hat er Shanzezim iiber 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 gehoren.

Shanzezims Uberlieferung: 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 geschwétzig und kann
folgende Informationen mitteilen:

Kult-Aktivitdten: Die grausamen Kultisten schinden
die Elementare im Nebenraum und halten in der
Néhe einen Gefangenen. Bei diesem handelt es sich
um einen Gnom, den Shanzezim nicht kennt.

Leitungssystem: Die Leitungen in diesem Bereich fiihren
zu einem Teil der Gruft, den Shanzezim nicht erreichen
kann. Dorthin flie3t das Wasser in den Rohren. Der
Marid beschreibt, wie der Wasserdruck in den Bereichen
K8 und K12 erhoht oder verringert werden kann. Er
vertritt mit Genuss die Ansicht, dass maximaler Druck
in beiden Bereichen geniigen miisste, um die Kultisten,
die noch nicht lange hier sind, umgehend aus der Gruft
zu spiilen.

- Der MARID SHANZEZIM 15T AN DIE GRUFT GEBUNDEN UND
VERBRINGT SEINE ZEIT DAMIT, IN EINER IMPROVISIERTEN

WERKSTATT AN UNRWERKEN HERUMZUBASTELN.

Montage des Uhrwerks: Shanzezim hat beschlossen,
das mechanische Uhrwerk zusammenzufiigen, das
die Wasseruhr-Gilde hinterlassen hat. Er glaubt,
dass die unzahligen Einzelteile alle vorhanden sind
und die Montage allenfalls ein paar Jahre dauern diirfte.
Es schert ihn nicht, dass die Montage so lange dauern
wird, weil die Arbeit ihm Spaf} 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 eingestiirzten Teil
dieses Raums gehen die Katakomben der Gilde noch
weiter, doch es gibt dort nichts von Interesse.

Hinter dem Schutt: Es brauchte mehrere Tage Arbeit,
um den Schutt so weit zu beseitigen, dass Kreaturen
ihn passieren konnen. 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 stofdien konnen.

Schitze: Unter den Uhrwerkteilen ist auch ein gold-
farbenes Schwungrad, das nicht zu dem Uhrwerk gehort,
das Shanzezim gerade zusammensetzt. Daher ist es
fiir den Mariden nicht von Interesse, und er gibt es den
Charakteren. Das goldfarbene Schwungrad ist magisch
und hat die Eigenschaften eines Steins des Gliicks.
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K1l: UMBERTOS ZELLE

Die einzige Tiir zu diesem Raum ist von aufen mit einem
neuen, stabilen Vorhdngeschloss 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 Schliissel zum Schloss bei sich.
Wenn die Charaktere sich mit dem Wasserelementar
(siehe Bereich K7) oder Shanzezim (siehe Bereich K10)
angefreundet haben, erklaren beide sich gerne bereit,
durch den Riss um die Tiir zu flief3en und sie von innen
aufzusprengen — zur groien Uberraschung von Umberto
Noblin, dem Insassen des Raums.

um einen rostigen Ablauf im Boden. Auf einer durchweichten

Wasser rinnt die Wande dieser Zelle herunter und sammelt sich i
Matratze in einer Ecke hockt ein deprimierter Gnom. i
'S

L 1

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 weif3, dass er von
Kultisten von Vecna entfiihrt wurde, weil er zu Niewinters
grofditen Experten gehort, was Vecnas Geschichte betrifft.
Dies verschweigt er den Charakteren zunachst, damit
sie nicht denken, er wiirde mit dem Kult unter einer
Decke stecken.

UMBERTO NOBLIN.

Um sich nicht zu sehr mit dem Albtraum seiner Entfiih-
rung und Gefangenschaft zu befassen, hilt Umberto sich
daran fest, sich tiber 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 enthiillt hat,
spricht er {iber nichts anderes mehr. Er erzahlt von seinem
neuesten geheimen Forschungsprojekt: die uralte Rivalitat
zwischen Vecna und seinem verraterischen Feldherrn,
dem Vampir Kas. Diese Forschung hat der Historiker
bis jetzt fiir sich behalten, damit andere Gelehrte ihm
nicht zuvorkommen — Umberto weif3, dass er nicht der
schnellste Autor ist. Die umfangreichen Ausfiihrungen
des Gnoms sollten eher drollig als nervtotend sein. Zudem
kann Umberto grundlegendes Geschichtswissen zu Vecna
und Kas wie in der Einfiihrung beschrieben mitteilen.

Umbertos geheimes Forschungsthema zahlt als Geheim-
nis, fiir das die Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse*
in der Einfiihrung dieses Buchs gelten.

K12: WESTLICHER DRUCKRAUM
!
An der Nordwand fuhren Rohrleitungen hinauf und

verschwinden knapp unter der Decke durch die Wand.

Eine untbersichtliche Mischung aus Zahnradern und

O

|
|
!
% drei Handréddern ist mit ihnen verbunden.
:

Mit den Radern 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 erh6hen oder verringern lasst.

Verringerter Druck: Wird hier der Druck verringert,
so hat dies keine Auswirkungen auf die Rohréffnungen
in Bereich K7.

Erhéhter Druck: Wenn die Charaktere sowohl hier als
auch in Bereich K8 den Wasserdruck erhohen, fliefden
die Becken in den Bereichen K14 und K15 iiber (weitere
Informationen findest du im Text zu Bereich K8).

K13: MAUERKREUZUNG

B L
Dieser kleine Raum dient offenbar als Kreuzung zwischen
verschiedenen Bereichen des Friedhofs. Im Osten und im
Westen dieses Raums fiihren steile Treppen weiter. Vier
unterschiedlich grofRe Glocken hingen an Lederriemen

von der Decke.

b b

Dieser Raum befindet sich in der Mauer, die den Haupt-
friedhof vom Armenfriedhof trennt. Die Kultisten kénnen
hier zwischen den beiden Friedhofen wechseln, ohne sich
oberirdisch bewegen zu miissen.

Die eintreffenden Kultisten lauten je nach ihrem Rang
bestimmte Glocken in festgelegten Mustern, damit ihre
Kollegen im Gemeinschaftsraum (Bereich K14) sie
angemessen willkommen heifen konnen. Wenn die




Charaktere die Glocken lauten, ohne tiber Bedeutung und
Lautmuster informiert zu sein, wissen die Kultisten in
Bereich K14, dass es Arger gibt.

K14:. GEMEINSCHAFTSRAUM

In dieser Gruft sind Tische und Stiihle angeordnet wie in.
einem Konferenzraum oder einer Kantine. In der Stidostecke
tropft Wasser aus einem Rohr in eine Zisterne unter dem
fein ausgearbeiteten Bild eines starrenden Auges, ergriffen
von einer diirren Hand. Fiinf Kultisten in Roben befinden

sich in diesem Raum. Einer schikaniert die anderen.

Ein neutral boser Magier und vier neutral bose
Kultfanatiker befinden sich in diesem Raum. Der
Magier ist ein hAmischer menschlicher Leuteschinder
namens Oxtu. Er besteht darauf, von den Kultfanatikern
formell als ,,Zahne 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 entreifden, und die
Kultfanatiker lauschen ihm gebannt. Er tragt die
Schliissel zu allen Gefangniszellen (Bereiche K5,

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
kampfen alle bis zum Tod.

Ein gerduschvoller Kampf: Kommt es hier zu Larm,
so alarmiert dies die beiden Magier, die in Bereich
K16 dosen.

Unheiliges Becken: Die Kultisten haben das Becken
entweiht, indem sie Vecnas Symbole dariiber angebracht
haben. Kreaturen, die aus dem Becken trinken und
keine Anhdnger Vecnas sind, miissen einen SG-17-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie sind
eine Stunde lang vergiftet. Kultisten, die einander
verddchtigen, 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 Anhdnger Vecnas verkleidet erscheinen,
verlangen die Kultisten, dass sie ihren Glauben auf
diese Art unter Beweis stellen.

K15: KUCHE

’ ’
Diese kleine Gruft wurde in eine Kiiche umgewandelt. In
einem grofien Spiilbecken im Osten weichen schmutzige
Utensilien ein. Als Feuerstelle dient ein Steinsarg, sein Deckel
als Tisch. Auf ihm stehen Teller mit Trockenfriichten, Niissen .

und Fleisch.

@ E

Die Kiiche ist nur wihrend der Mahlzeiten nicht leer,
und niemand kiimmert sich darum, sie sauber zu halten.
Werden die Utensilien aus dem Spiilbecken gerdumt,

so kommt ein grofder Abfluss zum Vorschein.

K16: UNTERFUHRERQUARTIER

In diesem Raum wurden Knochen in Nischen beiseitegescho-
ben, um Platz fiir gefaltete Roben und weitere persénliche
Gegenstande zu schaffen. An der Nordwand lehnen vier
schmale Pritschen. Zwei davon sind belegt, eine mit einer
Menschenfrau, eine mit einem EIf. Beide Personen tra-

gen Roben.

Hier ruhen sich zwei neutral bose Magier aus, ein EIf
namens Hannel und eine Menschenfrau namens Algra.
Sie sind griesgramige, schweigsame Eiferer, die Vecna
schon viele Jahre vor ihrer Aufnahme in den Kult heimlich
bewundert haben. Nichts tun sie lieber, als jiingere Kultisten
ihre Autoritét spiiren zu lassen. Beide tragen eine Kette aus
Menschenzdhnen zu Ehren ihrer Titel in der Kulthierarchie:
.Zahne von Vecna"“. Ferner haben beide Schliissel zu den
Gefiangniszellen (Bereiche K5, K11, K18 und K20) bei sich.

Die Magier kdampfen 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 kampfen.

Geheimtiir: Wenn eine Urne in der Siidwand gedreht
wird, gleitet ein Wandstiick 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 Geheimtiir und kriegt heraus, wie man sie
offnet. Die Magier wissen von diesem Geheimgang, die
Kultfanatiker jedoch nicht. Am anderen Ende des Tunnels
befindet sich eine weitere Geheimtiir, die man vom
Tunnel aus problemlos entdecken und 6ffnen kann.

K17: BIBLIOTHEK

Die langen, niedrigen Regale in diesem Raum ragen wegen
der unebenen Bodenplatten in den verschiedensten Winkeln
empor. Sie sind mit Buch_e‘rn,' Schriftrollen und Folianten
vollgestopft. Vier Kultisten in Roben stehen bei den
sidlichen Regalen und weisen zwei Ghule an, die Biicher
aufzurdumen.

An der Nordwand steht ein Steinsarg. Der obere Bereich
des Deckels ist wie ein gedffnetes Buch gestaltet. In die
steinernen Buchseiten ist ein Name eingraviert: Ayren

Greifenstein.

Vier chaotisch bose Kultfanatiker beaufsichtigen zwei
Ghule beim Versuch, einen Haufen Biicher zu sortieren,
welche die Kultisten in dieses Grab geschleppt haben.
Die Bibliothek gehort 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 Gelande.
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VecNAS KULTISTEN HUTEN
INFORMATIONEN UND SCHRIFTROLLEN
IN EINER IMPROVISIERTEN BiBLIOTHEK
IN DEN KATAKOMBEN.

Da Vecna ein Gott des Wissens sowie der Geheimnisse
ist, haben alle Kultisten ihre Biicher dieser Sammlung
beigefiigt. Jeder Kultfanatiker hat eigene Vorstellungen
davon, wie das Durcheinander erlesener Werke zu
organisieren sei, daher miissen die Ghule sich unter
standigen widerspriichlichen Anweisungen arbeiten.

Alle hier sind angespannt und dankbar fiir die Ablenkung,
die ein Kampf bietet. Lauft dieser fiir die Fanatiker nicht gut,
so versucht einer, durch die Geheimtiir zu entkommen
und die Damonen in Bereich K19 zu holen.

Geheimtiir: Ein Regal schwingt zuriick und gibt einen
Geheimgang zu Bereich K19 frei. Ein Charakter, der die
Regale untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) besteht, entdeckt die Geheimtiir und
kriegt heraus, wie man sie offnet. Alle Kultisten kennen
diese Geheimtiir. Am anderen Ende des Tunnels befindet
sich eine weitere Geheimtiir, die man vom Tunnel aus
problemlos entdecken und 6ffnen kann.

Schétze: Die Sammlung finsterer Biicher, viele davon
Duplikate, enthélt auch einige wertvolle Folianten.

Einer von diesen beschreibt das Auge von Vecna

und die Hand von Vecna. Er ist ein literarisches und
kiinstlerisches Meisterwerk und 450 GM wert. Ein
anderes Buch mit unsinnigen Gedichten tragt den Titel
Richtig gute Reime, hat einen vergoldeten Einband und
ist 200 GM wert. Zwischen die Seiten eines Buchs tiber
Niewinters Geschichte sind eine Zauberschriftrolle der
Madchtigen Unsichtbarkeit und eine Zauberschriftrolle
des Machtigen Trugbilds gefaltet. Die Charaktere konnen
diese Schatze finden, wenn sie zehn Minuten konzentriert
danach suchen.
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K18: LEERE ZELLE

Dieser Raum hat auf3en ein Vorhangeschloss wie
die anderen Gefangniszellen. Hier ist das Schloss
allerdings offen.

Diese schmutzige Zelle enthilt nichts als einen Eimer und

einen kleinen Haufen dreckiger Decken.

Der Ebenengelehrte Eldon Schliisselwart hat zahlreiche
elende Tage in dieser Zelle verbracht. Nun wurde er in
den Ritualkafig 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 tiber extraplanare Kreuzungen, Ebenenkon-
junktionen und dhnliche esoterische Inhalte.

K19: DAMONENLAGER

’
An den Wianden dieses Raums hingen zahlreiche Metalltafeln,

in die Hunderte von Namen eingraviert sind. Viele davon sind

zerkratzt und unleserlich. Zwei wuchtige affenartige Kreaturen
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mit rotem Fell stolzieren durch den Raum.

&

Die beiden Barlguras hier arbeiten als Entfiihrer des
Kults. Zwischen den Entfiihrungen 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.




Geheimtiir: Eine der Namenstafeln lasst 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
Geheimtiir und kriegt heraus, wie man sie 6ffnet. Die
Damonen wissen nichts von der Geheimtiir, die Kultisten
hingegen schon. Am anderen Ende des Tunnels befindet
sich eine weitere Geheimtiir, die man vom Tunnel aus
problemlos entdecken und 6ffnen kann.

K20: INDRINAS ZELLE

Die einzige offenkundige Tiir dieses Raums ist

aufden mit einem stabilen neuen Vorhdngeschloss
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 tragt
einen Schliissel zu diesem Schloss bei sich. Wenn die
Charaktere die Tiir 6ffnen, lies Folgendes vor:

I Diese Gruft riecht wie eine Klargrube. Eine Frau sitzt auf

E einer Matratze auf einem niedrigen Regal. lhre abgerissene

il el

Kleidung war einst sehr fein. Ein Seidentuch verhiillt
ihr Gesicht.

Die Gefangene ist eine menschliche Schauspielerin
namens Indrina Lamsettel. [hr tiblicher Hochmut ist ihr
in der Gefangenschaft abhandengekommen, auch wenn
sie entschlossen ist, den Kult biifden zu lassen, wenn sie
wieder frei ist. Indrina traumt davon, in ihr Anwesen
zuriickzukehren, ausgiebig zu baden und sich mit Parfiim
zu iiberschiitten. Sie weifd 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 ungeriistet.

Geheimtiir: Ein Teil der Siidwand schwingt auf, wenn
man dagegendriickt. Der kurze Korridor dahinter fithrt
zur Latrine und stinkt noch schlimmer als Indrinas Zelle.
Ein Charakter, der den Raum durchsucht und einen
SG-18-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt
die Geheimtiir. Indrina weif3 nichts von dieser Tiir.

Indrinas Geheimnis: Indrina hat Informationen von
fahigen Genealogen zusammengetragen und kann beweisen,
dass Vogt Nieglut entgegen seiner Behauptungen nicht von
Niewinters grofdiem Helden abstammt, dem Fiirsten Nasher
Alagondar. Sie nimmt an, dass Nieglut sie deswegen zum
Schweigen bringen will.

Wenn die Charaktere zugeben, dass sie fiir Vogt Nieglut
arbeiten, sagt Indrina ihnen nicht, was sie weifd. Fragt ein
Charakter, warum sie hier ist, ohne zuerkennen zu geben,
wer die Charaktere beauftragt hat, so kann er einen SG-18-
Charismawurf (Uberzeugen) ausfithren. Der Wurf ist im
Vorteil, wenn Indrina Parfiim erhélt oder anderweitig vom
tiblen Gestank der Zelle befreit wird. Bei einem Erfolg
offenbart Indrina ihr geheimes Wissen.

Indrinas Entdeckung zahlt als Geheimnis, fiir das
die Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse” in
der Einflihrung dieses Buchs gelten. Vogt Nieglut tut

ihre Anschuldigung beildufig ab, wenn sie ihm spéater
mitgeteilt wird, und beharrt darauf, dass die Frau nichts
beweisen kann.

K21: SPUKRAUM
Diese Tiir ist mit einem grofen roten ,X“ markiert.

Auf dem Boden dieses Raums liegen diverse zerbrochene

Urnen zwischen Haufen aus Asche und Knochenstaub.

Die Kultisten haben beim Pliindern dieses Raums zwei
Todesalben aufgestort, die an die Urnen gebunden sind.
Daraufhin haben sie sich schleunigst zuriickgezogen

und sind nicht hierher zuriickgekehrt. Die Todesalben
erheben sich aus der Asche und dem Staub, wenn jemand
die Tiir offnet, und kreischen: ,Sterbt, Vecnaner!” Sie
lassen ihren Zorn an Kreaturen in Reichweite aus und
greifen vorzugsweise Kultisten an. Die Todesalben
kampfen, bis sie zerstort werden.

INDRINA
LAMSETTEL.
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JEROT GALGIN.

K22: LATRINE

Diese schmutzige Latrine ist nur eine tiefe Grube mit ein

paar Brettern dariiber. Der Gestank ist tiberwiltigend.

Geheimtiir: Die Nordwand dieses abstof3lenden Raums
schwingt zur Seite, wenn auf einen bestimmten Stein
gedriickt wird. Ein Charakter, der den Raum untersucht
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
besteht, entdeckt die Geheimtiir. Alle Kultisten kennen
diese Geheimtiir und 6ffnen sie dann und wann, um den
Gestank in Indrinas Zelle (Bereich K20) zu lassen.

K23:. KORRIDOR

Eine Kultistin schlurft mit leerem Gesichtsausdruck durch
den Korridor. Von diesem langen Korridor gehen mehrere

schmale Tiiren ab.

-l . e
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Jerot Galgin, der Anfiihrer 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
ausgefiihrt und halt sie fiir eine niitzliche Erinnerung
daran, welchen Preis ein Verrat hat.

K24. LEERE GRUFTE

Diese schmale Tiir fiihrt in eine leere kleine Gruft.

G @

Diese vier Raume sind leer.

K25: RAUM DES ANFUHRERS

> 3
Dieser grofte Raum wurde als Studierzimmer und komfortabler
Schlafraum eingerichtef. Ein hagerer menschlicher Mann in
Robe sitzt iiber den Schreibtisch'gebeugt und schreibt emsig.
Neben dem Tisch steht ein ein'a'ugig_er zweibeiniger Schrecken,
dem Stacheln aus dem Riicken wachsen. Wandbehinge mit

Darstellungen von schmausenden Untoten zieren den Raum.

2 b

Der Anfiihrer des Kults ist ein neutral boser menschlicher
Magier-Nekromant (siehe Anhang A) namens Jerot Galgin.
Ein loyaler Nothic namens Maszundrin ist Jerots 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 Lich-Gottes.

Jerot ist ein Adeliger, der sein ganzes Leben in Niewinter
zugebracht hat. Unter der Nase seiner Kollegen hat er {iber
viele Jahre hinweg grofdes Vertrauen in Vecna aufgebaut
und umfassendes nekromantisches Wissen erworben. Er
beschéaftigt sich mit seiner aktuellen Forschung, wahrend
Freunde und Angehorige ihn auf einer verlingerten Reise
in Tiefwasser wahnen. Sein geheimes Leben als Anfiihrer
des Kults oder ,,Gedanke von Vecna“ betrachtet er als
weitere Methode, seinen bosen Schutzherrn zu ehren.

Jerot ist damit beschéaftigt, das Ritual zu verfeinern, das
in der Opfergalerie (Bereich K26) stattfindet. Er ist zu sehr
auf seine Arbeit konzentriert, um auf irgendwelche Kampfe
anderswo in den Katakomben zu reagieren, und vertraut
darauf, solche Probleme seinen Schergen {iberlassen
zu konnen. Wenn Eindringlinge seine private Kammer
erreichen, befiehlt Jerot den Nothic in den Nahkampf,
wahrend er selbst aus der Distanz kdmpft. Sollte der Nothic
fallen, beschwort Jerot untote Verteidiger. Seine Enttarnung
fiirchtet er mehr als alles andere und kidmpft daher
bis zum Tod.

Jerots Papiere: Jerots Notizen zum Ritual beschreiben,
wie man einem Opfer seine Geheimnisse und sein Wissen
entreifdit und Vecna darbringt. Sie schildern den ersten
Durchlauf des Rituals, bei dem eine abtriinnige Kultistin
das Opfer war. Fiir die weiteren Durchldufe hat Jerot
Biirger von Niewinter ausgewéahlt, von denen er glaubt,
dass sie besonders bedeutsame Geheimnisse hiiten.
Solche Geheimnisse sind die besten Opfergaben der
Kultisten fiir Vecna.

Ein Charakter, der Jerots Notizen untersucht und einen
SG-14-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, stofdt




auf die Erwdahnung magischer Phidnomene namens Der Boden dieses Raums ist drei Meter niedriger als

sDammerrisse”, die in Niewinter schon einige Male die Galerien.
aufgetreten sind. Aus den Notizen geht hervor, dass diese Hier halten zahlreiche Kultisten ein langwieriges
magischen Tore zu einer Ebene fiihren, die von Untoten Ritual ab, um Vecna die Geheimnisse des Elfen Eldon
bevolkert ist, aber es wird deutlich, dass Jerot nicht viel Schliisselwart zu opfern. Die Ritualleiterin ist eine
mehr dariiber weifd. Offenbar will er nach Abschluss hochgewachsene, stolze, neutral bose Magierin
seiner aktuellen Experimente, Vecna Geheimnisse namens Kendri Nex. Die fiinf Nothics bei ihr greifen
darzubringen, mehr iiber das Phdnomen herausfinden. Eindringlinge an, sobald sie diese sehen. Kendri setzt
Geheimtiir: Ein Wandbehang, der einen fressenden ihre Magie defensiv ein und zieht sich notfalls auf den
Ghul darstellt, tarnt eine geheime Schiebetiir, die zu Boden des Raums zuriick. Sie trdgt Schliissel zu allen
einem kurzen Tunnel zwischen diesem Raum und Bereich Gefiangniszellen (Bereiche K5, K11, K18 und K20) bei sich,
K16 fiihrt. Ein Charakter, der hinter dem Wandbehang aber wenn die Charaktere die anderen Gefangenen jetzt
nachsieht und einen SG-10-Weisheitswurf (Wahrnehmung) noch nicht gerettet haben, kommen sie vermutlich nicht
besteht, entdeckt die Geheimtiir. Im Geheimgang kann ein mehr dazu, da diese Begegnung wahrscheinlich damit
Charakter die Geheimtiir am anderen Ende problemlos endet, dass sie durch einen Ebenenriss gezogen werden.
entdecken und 6ffnen. Die sechs neutral bosen Kultfanatiker auf der 6stlichen
Galerie kimpfen nicht, da sie das komplizierte Ritual nicht
K26: OPFERGALERIE unterbrechen wollen. Sie singen und gestikulieren weiter.

Der Kifig: 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
Kafig befindet. Dieser hdngt an einer stabilen Kette,

» s
Dieser riesige Raum hat am 6stlichen und am westlichen

Ende jeweils eine erhohte Galerie. Sechs Gestalten stehen

singend auf der 6stlichen Galerie und haben die Hande die mit der Decke verbunden ist und sechs Meter iiber
zu einem runden Kifig erhoben, der von der neun Meter dem Boden endet. Die Tiir an der Seite des Kafigs ist
hohen Decke hingt. Auf der westlichen Galerie steht die zugeklinkt, aber nicht verschlossen. Ein Charakter, der

Ritualleiterin und singt ebenfalls. Bei ihr befinden sich den Kifig erreicht, kann die Tir mit einer Aktion 6ffnen.

einige gebeugte eindugige Kreaturen mit knotiger Haut. ENDE DES K AMPFS

Dieser Kampf endet sofort, wenn die Charaktere Kendri
toten, mindestens einen Kultfanatiker zum Schweigen
bringen oder versuchen, Eldon zu befreien. Die Unterbre-
chung des Rituals setzt Energie frei, durch die ein latenter
Ebenenriss geoffnet wird. Durch diesen werden Eldon
und die Charaktere ins Shadowfell gezogen:

Im hiangenden Kifig befindet sich ein verstérter EIf.

Es erstrahlt ein Wirbel aus silbrig-violetter Energie. lhr spiirt,
wie der Raum selbst aufgerissen wird, wie ihr stiirzt — dann

wird alles dunkel.

@it
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AUS IMMERNACHT
ENTKOMMEN

Aufgrund der Unterbrechung des Kultrituals werden

die Charaktere samt Eldon durch einen Dammerriss

geschleudert, eine Offnung zwischen der materiellen

Ebene und dem Shadowfell. Dort landen sie in der

Stadt Immernacht, die eine diistere Version Niewinters

ist. Der DAmmerriss schlie3t sich sofort danach wieder.
Die Charaktere sehen folgende Vision:

Ihr erblickt zahllose Kulte von Vecna in der ganzen Welt und
auf allen Ebenen. Sie entfiihren Leute und entreiRen ihnen
durch Rituale wie das, welches ihr soeben unterbrochen habt,

ihre Geheimnisse. Hinter ihnen sammelt Vecnas verdorrte Gestalt

ELDON ScHLUSSELWART. die Geheimnisse wie Fiden und fiihrt sie einer leuchtenden Kugel

verborgenen Wissens an einem unfassbar fernen Ort zu. Die

Vision verblasst, nur Vecnas starrendes linkes Auge bleibt tibrig.
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VERBINDUNG MIT VECNA

Die Charaktere erhalten jeweils eine metaphy51sche
Verbindung mit Vecna, die sich nach den im Spielleiter-
handbuch beschriebenen Regeln fiir Segen richtet. Diese
Verbindung ist das Ergebnis einer Riickkopplung durch
das gescheiterte Ritual. Der Gott weifd 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
wiinschen. Vielleicht nehmen die Charaktere einen
bestimmten Geruch wahr, wenn sie an den Lich denken,
oder sie horen ein lautes Gerdusch, wenn sein Name
genannt wird.

Verbindung mit Vecna: Du erhiltst eine besondere Intuition
fur Geheimnisse. Du bist bei Weisheitswiirfen (Motiv erken-
nen) im Vorteil. AuBerdem kannst du eine Aktion verwenden,
um Unsichtbares sehen zu wirken, ohne einen Zauberplatz zu
verbrauchen. Wirkst du den Zauber auf diese Art, so kannst
du dies erst nach einer langen Rast erneut tun.

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 ey

Immernacht ist eine triste Metropole im Shadowfell
Ihre Geografie entspricht der von Niewinter, allerdings
ist Immernacht das diistere Gegenstiick Niewinters.
Hier scheint niemals die Sonne, und von der Lava, die
anstelle des niewinterischen Flusses durch die Stadt
fliefdt, steigen dichte Aschewolken auf.

Waihrend Niewinter von lebendigen Kreaturen bevolkert
ist, die auf eine bessere Zukunft hinarbeiten, ist Immernacht
eine Stadt der Untoten, die tiber einander und tiber
Reisende herfallen — allen voran Ghule und Vampire.

Immernacht ist ein Handelsknotenpunkt im Shadowfell
und hat zahlreiche Markte, darunter den gut besuchten
Leichenmarkt. Auf diesem verkaufen untote Handler die
Leichen und das Blut der Toten — manchmal sind es ganz
frische Leichen.

ERWACHEN IN IMMERNACHT

Da die Charaktere sich unter dem Friendhof von N1ew1nter
befanden, als sie nach Immernacht gerieten, befinden sie
sich nun unter dem Friedhof von Immernacht.

Jeder Charakter erscheint in einem offenen Sarg. Die
Sarge stehen unregelmafdig und nicht weit voneinander
entfernt in einer grofden, drei Meter tiefen Grabaushebung.

Zwolf Ghule treiben sich in der Nihe dieser Grabaus-
hebung herum. Die Charaktere in der Grube héren die
hungrigen Schreie und das Gegeifer der anriickenden
Ghule. Du kannst die Spannung noch weiter steigern,
indem du die genaue Anzahl der Ghule geheim haltst, bis
ein Charakter aus der Grube schaut und sich umblickt.
Der Grund der Grube mit den Sédrgen ist schwieriges
Geliande. Die Wande der Grube sind steil und glitschig.
Der Aufstieg erfordert einen erfolgreichen SG-10-
Starkewurf (Athletik). Hinab gelangt man allerdings
ohne Wurf.
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Eldons neue Gefangenschaft: Die Grube enthélt nicht
nur die offenen Sarge der Charaktere, sondern noch einen
weiteren, der in der Erde steckt und zugenagelt ist. In diesem
befindet sich Eldon Schlisselwart.

Eldon ringt nach Luft und himmert gegen das Holz.
Falls nicht ein Charakter eine Aktion verwendet, um den
Sarg zu 6ffnen, tritt Eldon binnen einer Minute ein Brett
an der Seite kaputt und windet sich durch die Liicke.
Wenn der Kampf gegen die Ghule noch andauert, hilft
Eldon nach besten Kraften.

Ist der Kampf vorbei, teilt Eldon die folgenden
Informationen komplett oder teilweise mit:

» ;
,Ubel, aber nicht tiberraschend. Ich weif nicht, ob die Kultisten
uns mit Absicht hergeschickt haben, aber hier sind wir nun
mal. In Niewinter gibt es Risse zwischen unserer Welt und dem
Shadowfell — sie heilen Dammerrisse. Manchmal gelangen
Ebenenreisende hindurch.

Wir sind in einer iiblen Stadt namens Immernacht. Sie ist
das bése Echo von Niewinter und von Untoten bevélkert.
Wir sind auf dem Friedhof von Immernacht gelandet, weil
wir auch in Niewinter auf dem Friedhof waren.

Der Riss, durch den wir gekommen sind, ist offenbar
verschwunden. Das tiberrascht mich nicht. Stabile Risse
sind seltener als spontane. Aber wir brauchen einen stabilen
Riss, um nach Niewinter zuriickzukommen.

Wir sollten uns nicht zu lange in einer Metropole voller
Untoter aufhalten, um nach einem Weg nach Niewinter
zu suchen. Das ist zu riskant. Vielleicht sollten wir uhs
unauffillig umhéren. Ostlich vom Friedhof in Niewinter
gibt es einen Markt. Also gibt es 6stlich vom Friedhof
in Immernacht vermutlich auch einen. Aber wir miissen

unbedingt vorsichtig sein.*

3

Den Charaktere bleibt nicht viel anderes tibrig, als
Eldons Vorschlag zu folgen. Weitere Erkundungen von
Immernacht sind so gefidhrlich wie sinnlos. Lenke die
Abenteurergruppe zum Markt zuriick, wenn sie sich
anderswo hinwagen.

Es gibt keine weiteren Begegnungen, wdhrend die
Charaktere sich iiber den Friedhof von Immernacht
bewegen. Allerdings horen sie immer wieder Gebriill
und Geheule durch den Nebel, was ihnen verdeutlicht,
dass der Friedhof kein Ort ist, an dem sie sich linger
aufhalten sollten.

Eldons Notizbuch: Wenn die Charaktere Eldons
Notizbuch gefunden haben und es ihm wiedergeben,
ist er dankbar und beginnt sofort, Notizen {iber das
Shadowfell und Immernacht hinzuzufiigen.




IMMERNACHT IM SHADOWFELL IST EIN
DUSTERER SPIEGEL DER STADT NIEWINTER.
HIER SCHEINT NIEMALS DIE SONNE, IJ'ND. EIN
EWIGER ASCHENEBEL ERSTICKT DEN Himm

DER LEICHENMARKT

Die Friedhofsmauer ist an zahlreichen Stellen kaputt,
und ihre Triimmer liegen daneben verstreut. Es ist also
kein Problem, den Friedhof zu verlassen. Gleich &stlich
vom Friedhof erstreckt sich ein groRer Markt tiber
mehrere StraRenziige in alle Richtungen. Die zahlreichen
‘Marktstdnde sind durch zerrissene Leinwéande und
Leichentiicher voneinander abgegrenzt. Schwaches
Mondlicht und flackernde Fackeln sind zu jeder Tages-

und Nachtzeit die einzige Beleuchtung in der Stadt.

Fahle, tritbe Farben beherrschen den Markt, doch die
Atmosphiére ist geschéftig. Ghule, Skelette und Vampire
schlendern von Stand zu Stand.

WAREN DES MARKTS

Aufdem Leichenmarkt werden grausige Uberreste

fiir den Verzehr verkauft, beispielsweise eingelegte
Finger, Weckgldser mit Blut und eingewickelte Organe.
Ferner werden Straufde aus toten Blumen, zerfaserte
Totengewander, Schmuck an abgehackten Handen,
elegante Kanopengldser 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 Handlern
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und Kundschaft. Es wird jedoch angenommen, dass die
Charaktere nicht hier waren, wenn sie nicht unter dem
Schutz einer einflussreichen Person in der Stadt stiinden
oder selbst tiber erhebliche Macht verfiigten.

BEGEGNUNG MIT SANGORA

Die Charaktere sind noch nicht lange auf dem Leichenmarkt,
da erregen sie die Aufmerksamkeit einer Vampirhandlerin
namens Sangora. Als diese ihrer ansichtig wird, breitet
sie ihren Mantel aus und zeigt ldchelnd ihre langen
Eckzahne. Sie sagt:

,lch bin Sangora, Inhaberin von Sangoras Sanguinarien. Ich

e

| kannEuch wohl nicht fir einen schonen Becher warmen Bluts
| interessieren? Aber vielleicht braucht Ihr ja etwas anderes?
Etwas weniger Dingliches wie eine Wegbeschreibung? Oder

Wissen? Ich wohne schon tiberaus lange in dieser Stadt.”

’i
|
|
|
i
|
|
i
|
L

Sangora ist eine Jahrhunderte alte Vampirin. [hre
Augen liegen tief in den Hohlen, und sie hat einen
langen schlohweifen Haarschopf. Sie ist neugierig
und tratscht gerne.

Wenn die Charaktere nicht geneigt sind, mit Sangora
zu sprechen, platzt Eldon mit der Frage heraus, wie sich
ein Dammerriss finden liefde.

Sangora verkauft Informationen teurer als Blut und
verfligt iiber einen reichen Schatz an niitzlichem Wissen
iiber die Stadt. Sie nimmt fiir jede Antwort auf eine Frage
20 GM, akzeptiert aber auch Antworten auf eigene Fragen
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SANGORA.

als Bezahlung — vor allem dartiiber, woher die Charaktere
kommen, wie sie hergeraten sind und wonach sie in
Immernacht suchen. Sangora will nicht kimpfen.

Sie kann folgende Informationen mitteilen:

Diammerrisse: Sangora erklart, dass weder die Bewohner
von Immernacht noch die von Niewinter wollen, dass
diese Portale tiberméfdig frequentiert werden. Wer stabile
Dammerrisse kennt, bewacht sie entweder, oder er
verbirgt sie.

Die Dolindars: Sangora erklart, dass die Dolindars
im Shadowfell im Exil waren, die Griinde dafiir
jedoch nie jemandem mitgeteilt hatten. Sie studierten
Zauberkunde und wussten viel iiber Ebenentore, die
sie aufgrund eines Familienfluchs jedoch selbst nicht
nutzen konnten. Sie waren im Leben ungliicklich
und einsam.

Immernacht: Sangora bietet Hintergrundwissen tiber
Immernacht wie oben ausgefiihrt.

Niewinter: Sangora war seit tiber 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 weif3,
dass in Immernacht gelegentlich Passagen nach Niewinter
erscheinen, sogenannte Ddmmerrisse.

Stabiler Dammerriss: Sangora neigt nachdenklich den
Kopf, ehe sie enthiillt, dass sie von einem Dadmmerriss
in der Gruft der Dolindars weif}, 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 DOLINDAR-GRUFT

Die Abenteurergruppe sollte sich am besten als Nachstes
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 fiir die gesamte
Dolindar-Gruft.

BELEUCHTUNG

In der Gruft ist es dunkel. Gebietsbeschreibungen setzen
voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere
Moglichkeiten 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.

TUREN

Die schweren Tiiren in der Gruft bestehen aus Stein
und scheuern laut, wenn sie bewegt werden. Bis auf die
Raétseltiir in Bereich G5 sind alle Tiiren unverschlossen.

UNENDLICHE 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 Séduleneingang kénnen nicht
den Willen aufbringen, anderen zu helfen, und daher die
Helfen-Aktion nicht ausfiihren.

ORTE IN DER DOLINDAR-GRUFT
Die folgenden Orte sind auf Karte 1.2 dargestellt.

Gl: SAULENEINGANG

Ein von Steinsédulen getragenes Dach erstreckt sich von der

Dolindar-Gruft iiber diesen von Unkraut tberwucherten
Friedhofsbereich. Uber die Steintiir zur Gruft wurde der

Name , DOLINDAR* eingehauen. "

@ ——————— )

Wenn die Charaktere den Eingang zur Gruft erreichen,
wird die Abenteurergruppe von vier Vampirbruten
eingeholt. Sangora hat ihren Vampirbrut-Assistenten vom
Gesprich mit den Charakteren erzahlt. Die Assistenten
haben daraufhin beschlossen, sich an den Charakteren
gltlich zu tun. Sie gehen davon aus, dass Sangora nichts
von ihrer Perfidie erfahren wird.

Der Boden des Sauleneingang ist dank der Arbeit des
Geists Nuumi (siehe Bereich G2) gefegt und unkrautfrei.
Der Eingang zur Gruft ist unverschlossen. Er fiihrt in
einen kleinen Raum mit einer steilen Wendeltreppe,
die sechs Meter in die Tiefe fiihrt.

@
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DiE DOLINDAR-GRUFT
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KARTE 1.2: Die DoLINDAR-GRUFT

G2: HALLE

In die Winde dieser grofRen Begrabniskammer wurden
aufrechte Steinplatten eingesetzt. Die Platten tragen —
mittlerweile unkenntliche - Abbilder von in Roben gehuillten
Menschen sowie Schriftziige, die nicht mehr zu entziffern
sind. Nur eine der Platten wurde nicht auf diese Weise

bearbeitet. An ihr haftet ein Stiick 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 6ffnen, finden sie
dahinter nur Staub und Knochen.

Das Papierstiick befindet sich an einer Platte vor einem
offenen Alkoven, in dem nie ein Dolindar bestattet wurde.
Stattdessen wohnt eine Geisterwachterin namens Nuumi
darin. Sie hat einen Zettel mit der Aufschrift ,Nuumis
Kammer" in der Gemeinsprache an der Platte befestigt.
Wenn sich jemand der Platte ndhert, 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 grof3, hat krauses
blaues Haar und blasse, von blauen Adern durchzogene
Haut. Sie ist nicht an Kdmpfen interessiert, weil sie
Dreck machen.
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Mit Nuumi reden: Nuumi will lieber reden als kimpfen.
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 fiir mehrere
Lebzeiten im Voraus bezahlt, damit sie die Gruft in
Ordnung héalt — Nuumi kann sich nicht mehr erinnern,
wie viele Jahre das schon her ist. Als Nuumi starb,
kehrte sie als Geist zuriick, um ihre Pflichten fiir die
tibrige Vertragsdauer zu erfiillen.

Rastlose Tote: Nuumi geht nicht mehr durch die Tiiren
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 weif3 nicht
mehr, was sich dort befindet.

Ratselknopfe: Nuumi weifd nichts iiber Dammer- oder
sonstige Risse, aber sie erinnert sich an ,Ratselknopfe*
weiter unten in der Gruft. Sie hat keine Ahnung, wozu sie
gut sind. Vielleicht fiihren sie ja an einen besonderen Ort.

Nuumis Kammer: Nuumi ruht in einem Begrabnis-
Alkoven, in den der Leichnam einer mittelgrof3en 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

In diesem Raum stehen zwei Steinsarge. Sie wurden
aufgebrochen, und der Boden ist mit Triimmern und Staub
bedeckt. Eine Kreatur mit zu vielen Armen und Stacheln

anstelle von Handen tippt an die Wande des Raums.
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Die hier bestatteten Dolindar-Geschwister wurden in
zwei Verlorene Kummergeschworene (siehe Anhang A)
verwandelt. Eine Kummergeschworene ist zu sehen,
kreischt wiitend und greift jeden an, den sie sehen
kann. Der zweite Kummergeschworene ruht in einem
der kaputten Sarge und ist zunéchst nicht zu sehen,
steht seiner Schwester aber rasch im Kampf bei. Die
Kummergeschworenen kdmpfen, bis sie zerstort werden.
Schatze: Im Schutt liegen die Namenstafeln, die einst
die Sarge 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: GEWOLBE
Dieses Gewdlbe enthalt sechs Sockel mit Schatzen darauf, i

Der Fuf3 jedes Sockels tragt folgende Inschrift:
“Wozu Schétze, wenn die Heimat verweigert wird?*

Schitze: Auf den Sockeln befinden sich folgende
Schitze 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
Aufdenlande eingeschnitten wurde

. Eine Halskette der Anpassung mit der Inschrift ,Mein
Atem ist der Eure, Kevetta — nehmt ihn“

- Ein Buch mit dem Titel Flucht aus dem Endlosen Kerker,
das Methoden zum Entkommen aus der Gefangnis-
Ebene Carceri beschreibt und Ebenengelehrten wie
Eldon, der verspricht, das Buch nach der Riickkehr
nach Niewinter zu kaufen, 500 GM wert ist.

- Eine Schneekugel mit einer Miniatur von Niewinter
im Wert von 350 GM

G5: RATSELTUR

Die Tiir in der Ostwand dieses ansonsten leeren Raums
-tragtdie Inschrift ,DOLINDARY, darunter ,FERN UNSERER
HEIMAT SCHLAFEND*" Jeder Buchstabe befindet sich auf

einem separaten Feld.
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Die Tiir ist mit einem Rétsel versiegelt: Die Buchstabenfelder
miissen in der richtigen Reihenfolge gedriickt werden. Wird
ein Buchstabe gedriickt, so versinkt das gesamte Wort mit
einem Klicken in der Tir. Wird die richtige Kombination
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eingegeben, so 6ffnet sich die Tir. (Wird im selben Wort ein
zweiter Buchstabe gedriickt, so geschieht nichts.) Die richtige
Kombination, welche die Wand zur Seite gleiten lasst,
besteht aus den Buchstaben FLUCH in dieser Reihenfolge:

F in FERN

L in DOLINDAR
U in UNSERER
Cin SCHLAFEND
H in HEIMAT

Wenn die fiinf Worter in der falschen Reihenfolge in die
Wand sinken oder falsche Buchstaben gedriickt werden,
ist eine Welle schmerzlicher Einsamkeit spiirbar, und alle
versenkten Worter schnellen wieder aus der Wand. Jede
Kreatur im Raum muss einen SG-16-Charismarettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 22 (4W10)
psychischen Schaden, anderenfalls die Halfte. Wenn
die Charaktere dieses Ratsel nicht alleine 16sen konnen,
gibt Eldon ihnen Hinweise. Dabei halt er sich in sicherer
Entfernung von der Falle und erleidet keinen Schaden,
wenn sie ausgelost wird.

Wenn die Felder erstmalig falsch gedriickt werden,
ist ein kleiner Mechanismus unter dem Satz ,FERN
UNSERER HEIMAAT 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 Losen des Réatsels
und gewahrt Zugang zum Bereich G6.

G6: KAMMER DER MATRIARCHIN

Am anderen Ende dieses Raums steht ein steinerner
Sarg. Der Boden zwischen Tiir und Sarg ist mit scharfen
Metallklingen gespickt. In der Nihe des Sarges lauert eine -

menschenahnliche Gestalt mit verlangerten Armen.
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Die Einsamkeit hat Kevetta, die Matriarchin der Familie
Dolindar, in eine Einsame Kummergeschworene (siehe
Anhang A) verwandelt. Sie bleibt in der Niahe ihres Sargs
und setzt ihre Harpunenarme ein, um jeden anzugreifen,
der den Raum betritt. Sie kAmpft, bis sie zerstort wird,
verfolgt aber keine fliehenden Gegner.

Klingen: Die Klingen machen den Boden zu schwierigem
Gelande. 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 zuriicklegt.
Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um einen
Hebel hinter dem Steinsarg zu bedienen. Mit diesem Hebel
konnen die Klingen in den Boden versenkt und auch wieder
ausgefahren werden.

Im Sarg: Kevettas Sarg tragt noch ihren Namen, aber
ihr Leichnam liegt nicht darin. Stattdessen befindet sich
am Boden des Sarges ein brodelnder Strudel aus silbrig-
violetter Energie. Eldon bestéatigt, was die Charaktere
womoglich ahnen: Dies ist ein DaAmmerriss, der nach
Niewinter fiihrt.
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Kreaturen und Gegenstéinde, 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 ,,Zuriick in der Heimat zur ewigen Ruhe”
iiber dem Eingang der Gruft lassen sich gerade noch
entziffern.

DER KULT 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 miissen iiber den Kult Bescheid wissen.

Die Kultisten fliehen kurznach dem abrupten Ende
des Rituals aus Niewinter. Wenn die Charaktere in die
Katakomben zurtickkehren, sind die Kultisten fort, alle
tragbaren Schitze ebenfalls. Monster wie die Ddmonen
und Nothics konnten noch auf dem Friedhof lauern,
doch sie wissen nicht, was der Kult plant oder warum
die Kultisten so plotzlich verschwunden sind.

Vor ihrer Flucht haben die Kultisten alle Entfiihrten
ermordet, die die Charaktere nicht aus ihren Zellen
befreit hatten. SchlieBlich muss der Kult seine
Geheimnisse hiiten.

" WAS KOMMT ALS NACHSTES?

Die MATRIARCHIN KEVETTA DOLINDAR IST 2U EINEM MONSTER
GEWORDEN: EINER EINSAMEN KUMMERGESCHWORENEN.

Abgesehen von einigen offenen Enden ist dieses
Abenteuer vorbei, wenn die Charaktere nach Niewinter
zuriickkehren. Vogt Nieglut ist dankbar, dass sie den <
Entfiihrungen ein Ende gemacht haben, und belohnt
jeden von ihnen mit einem grofen Haus in Niewinter.
Diese Hauser konnen sich je nach Wiinschen der Charaktere
nebeneinander befinden oder in der Stadt verteilt sein — B
in Niewinter gibt es reichlich leerstehende Hauser. Der :
Vogt bezahlt auflerdem eine kleine Armee von Bauarbeitern
und Restauratoren, um die Hauser 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 behalt seine Verbindung mit Vecna. Die
Charaktere wissen es zwar nicht, doch sie stehen kurz
davor, in die Rivalitidt 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 nachsten Kapitel fortfahren.
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ZAUBER

LU WIRKEN, UM VECNAS BOSEN PLAN ZU DURCHKREUZEN. MORDENKAINEN,

EIGENTLICH KAS IN VERKLEIDUNG, SABOTIERT DEN ZAUBER HEIMLICH.

ALUSTRIEL UND TAS‘HAZ’VERSUCHEN VERIWEIFELT, EINEN WuNscH




EIT DEN ERLEBNISSEN DER CHARAKTERE AUF DEM

Nimmertod-Friedhof ist einige Zeit vergangen.

Die Strapazen scheinen iiberstanden, 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 machtigen Magiern
verwickelt, die Umformung der Existenz durch den
Lich-Gott Vecna zu verhindern. Bald glauben sie, die
einzige Moglichkeit, das Multiversum vor dieser finsteren
Zukunft zu retten, bestiinde darin, ein legendires
Artefakt zu bergen und zusammenzufiigen.

DIESES 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, verschlagt es die Helden
abrupt in ein mysterioses Heiligtum in Sigil, der Stadt in der
Mitte des Multiversums (siehe Abschnitt ,Uberraschende
Entwicklung” weiter hinten in diesem Kapitel).

Die Charaktere erfahren von den beriihmten Magiern
Alustriel Silberhand, Mordenkainen und Tasha eine
ernichternde Tatsache: Der Lich-Gott Vecna hat vor,
das Multiversum umzugestalten und sich als dessen
nun machtigstes Wesen alles und jeden zu unterwerfen.
Mordenkainen - in Wahrheit der getarnte Vampir
Kas — glaubt, dass nur die Charaktere Vecnas Plan
durchkreuzen konnen und dazu den legendédren Stab
der Sieben Teile brauchen, dessen Bruchstiicke im
gesamten Multiversum verteilt sind.

Alustriel, Mordenkainen und Tasha helfen den Charakte-
ren bei dieser Aufgabe. Diese Mission fiihrt die Charaktere
tief ins Unterreich in Faerfin, wo das erste Teil des Stabs
in Netzrand verborgen liegt, einer geheimen Zuflucht fiir
Kultisten der Damoneng6ttin Lolth.

CHARAKTERENTWICKLUNG

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 GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen in diesem Kapitel oder spater zwei
Geheimnisse erfahren, fiir die die Regeln im Abschnitt
,Die Macht der Geheimnisse" in der Einfiihrung dieses
Buchs gelten:

EAPITEL 2

DIE DREI MAGIER
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Gertrudes Geheimnis: Die Charaktere konnen erfahren,
dass Gertrude, einzige Uberlebende nach einem Uberfall
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 sichtarnt und Alustriel, Tasha und die Charaktere
hinters Licht fiithrt. (Die Charaktere erfahren dies
wahrscheinlich erst spater im Abenteuer.)

ERSTES STABTEIL

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 Trager zu wirken ermoglicht, findest
du in der Einfiihrung dieses Buchs.

NACH NIMMERTOD

Esist dir iiberlassen, ob die Ereignisse dieses Kapitels
sich direkt nach den Geschehnissen auf dem Nimmertod-
Friedhof oder erst lingere Zeit danach zutragen. Wenn du
fiir ein Gefiihl 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
Lich-Gottes betonen, der seine Herrschaft iiber das
Multiversum vorbereitet, konnten auch Monate oder

Jahre vergehen, bis die Charaktere in Sigil eintreffen.

VERBINDUNG MIT VECNA

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 beibehélt. Die Charaktere werden
in dieser Zwischenzeit bei verschiedenen Gelegenheiten
daran erinnert, dass sie metaphysisch mit Vecna verbunden
sind. Egal, wie du dies erzahlst, stelle klar, dass diese
Verbindung etwas Ubernatiirliches 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 ZWISCHENZEIT

Wenn Monate oder Jahre vergehen, ehe die Charaktere
die drei Magier treffen (siehe Abschnitt ,Uberraschende
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.
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Wenn die Spieler nicht sicher sind oder du ihnen
Vorschlage machen mochtest, ziehe die Tabelle ,,Ereignisse
in der Zwischenzeit" unten zurate. Wahle ein Ergebnis
aus oder wiirfle.

EREIGNISSE IN DER ZWISCHENZEIT

W6 Ereignis

1 Die Charaktere wollten genauer wissen, was ihnen
zugestoflen ist, und haben als Totengriber auf dem
Nimmertod-Friedhof gearbeitet. Sie haben gegen
Untote, Grabrduber und manchmal sogar gegen
Teufel gekdmpft, die bésen Kultisten gedient haben.

2  Die Charaktere wollten die Ereignisse in Niewinter
hinter sich lassen, haben ein Schiff zu den Mond-
scheininseln genommen und eine Weile Handler
an der Schwertkiiste eskortiert. Sie waren immer
auf der Suche nach Abenteuern und haben gegen
Piraten und Meeresungeheuer gekampft.

3 Die Charaktere haben grofes Interesse am Kult von
Vecna entwickelt, ihn in beriihmten Bibliotheken
studiert und historische Schilderungen ihrer
Aktivitaiten auswendig gelernt. Nun wissen sie schon
alles, was die drei Magier ihnen uiber Vecnas Versuche,
das Multiversum umzuformen, erzihlen kénnen.

4 Die Charaktere fanden die Ereignisse erntichternd
und haben die Zeit friedlich in den Hausern
zugebracht, die Vogt Nieglut ihnen in Niewinter
geschenkt hat. Sie haben die Zwischenzeit recht
sesshaft verbracht, und Abenteuer waren nicht
mehr so wichtig.

5 Die Charaktere fanden das Konzept eines Multi-
versums packend. Sie haben die Ebenen studiert,
aus denen die Existenz besteht, und sind zwischen
ihnen gereist, um mehr zu erfahren. Nun wissen
sie schon alles, was die drei Magier ihnen uber
die Ebenen, auf denen sich die Teile des Stabs
befinden, erzihlen kénnen.

6 Die Charaktere wollten ihre Erlebnisse hinter sich
lassen und sind einem Ruf nach Helden gefolgt, um
einen morderischen jungen roten Drachen namens
Rhagaermati in der Wildnis um Myth Drannor zu
stellen. Sie kampfen gegen den Drachen, als sich
die im Abschnitt ,Uberraschende Entwicklung*
beschriebenen Ereignisse zutragen.

AUFSTIEG DES LIcH-GOTTES

Unabhiangig von den Aktivititen der Charaktere nach
ihrem Niewinter-Abenteuer entwickeln sich die Elemente
der Hauptgeschichte dieses Abenteuers im Hintergrund
weiter. Wahrend die Charaktere ihr Leben leben, bemerkt
Alustriel Silberhand, machtige 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 Fahigkeiten ein
und kann den magischen Impuls schliefdlich zu Vecna
zuriickverfolgen. Auflerdem erfahrt sie, dass Vecnas
Aktivititen 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
abgeschopft. Noch schlimmer: Alustriel kann irgendwann
keine solchen Aktivititen mehr feststellen und muss
befiirchten, dass Vecna kurz davorsteht, diese Energie
fiir seine bosen Zwecke zu entfesseln. Der Erzmagierin
ist klar, dass dadurch das ganze Multiversum aus den
Fugen geraten und dem Willen eines unvergleichlich
machtigeren Vecnas unterworfen werden konnte.

DI1E VERZWEIFLUNG
DER ERZMAGIERIN

Alustriel ist entschlossen, Vecna aufzuhalten, aber sie
weifd nicht, wie genau der Lich-Gott die angesammelte
Energie einsetzen will. Daher wendet sie sich an ihre
machtigsten Verblindeten. Der Erzmagier Mordenkainen
und eine Version von Tasha von Oerth erhéren ihren Ruf.
Alustriel und Tasha wissen allerdings nicht, dass sie es
nicht mit Mordenkainen zu tun haben, sondern mit Kas
dem Zerstorer in Maskerade. Die drei Magier ziehen sich
in Alustriels Heiligtum in Sigil zuriick. Mit vereinten
magischen Kréaften weben die Erzmagier einen Wunsch-
Zauber — in der Hoffnung, Vecnas gesammelte Energie
und damit das Ritual sabotieren zu konnen.

Doch der Wunsch-Zauber hat nicht die erhoffte Wirkung,
sondern schleudert die Charaktere in Alustriel Silberhands
Heiligtum in Sigil, wie im Abschnitt ,Uberraschende
Entwicklung® weiter hinten in diesem Kapitel erlautert.
Die Zeit drangt, und die Erzmagier sind geschwacht. Da
schlagt Mordenkainen einen verzweifelten Notfallplan vor:
Die Charaktere konnten Vecna mit dem legendaren Stab
der Sieben Teile stoppen. Die sieben Teile des Stabs sind
im ganzen Multiversum verstreut, doch Mordenkainen
weifd immerhin, wo sich das erste befindet.

DAS HEILIGTUM IN SIGIL

Vor einigen Jahrhunderten brauchte Alustriel von
Silbrigmond einen sicheren Ort, um in Ruhe heikle
magische Arbeiten und Forschungen durchfiihren

zu kénnen. Sie entdeckte ein Portal von Silbrigmond
nach Sigil, reiste hindurch und verbrachte die ndchsten
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 zerstort wurde. Daher fiihrt das Portal heute
an zahlreiche Orte im ganzen Multiversum. Aufierdem
reagiert es auf magische Gegenstiande und Artefakte.
Reisende, die solche Gegenstande bei sich tragen, kénnen
durch das Portal treten und genau dort ankommen, wo
sie hinwollen. Alustriel hilt ihr Heiligtum dabei sorgfaltig
geheim und bringt erst dann Géste her, wenn sie diese
zuvor an einem neutralen Ort getroffen hat. Bisher sind
die eigentiimlichen Teleportationseigenschaften ihres




Portals von Sigils Fiirstin der Schmerzen und ihren
Agenten entweder nicht bemerkt worden, oder die Fiirstin
hat eigene Griinde, die Funktionsweise des Portals
zuzulassen.

MAGIE M HEILIGTUM

Planare Magie funktioniert in Sigil anders Zurn Belsplel
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:

Beschworung: Zauber, magische Gegenstande und
Effekte, die Kreaturen oder Gegenstande von anderen
Ebenen beschworen, beispielsweise ein Ring der
Dschinni-Beschwérung, beschworen stattdessen Ziele
aus Sigil, sofern moglich. Anderenfalls scheitern sie.
Effekte, die ein bestimmtes Ziel von auf3erhalb von
Sigil beschworen, etwa die Zauber Drawmijs sofortige
Herbeizauberung und Leomunds geheime Truhe,
scheitern automatisch.

Ebenenreisen: Effekte, die Ebenenreisen ermoglichen,
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 Raume,
Halbebenen und Taschendimensionen wie die durch
einen Nimmervollen Beutel oder den Zauber Serltrick
funktionieren in Sigil, doch die R4ume unterliegen
diesen Einschrankungen, als waren sie Teil der Stadt.

Kreise der Teleportation: Es gibt in Sigil dauerhafte
Kreise der Teleportation, doch es konnen keine neuen
geschaffen werden. Wenn die Fiirstin der Schmerzen
es gestattet, konnen 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 ware Sigil seine Heimatebene.

ALLGEMEINE MERKMALE

Die Merkmale von Alustrlels Heiligtum werden in den
folgenden Abschnitten beschrieben.

BELEUCHTUNG

Dauerhafte Flamme wurde auf Wandleuchter gewirkt,
sodass in den meisten Bereichen helles Licht verfiigbar
ist. Nur der Bereich HS ist nicht beleuchtet.

DECKEN
Die Decken im Erdgeschoss des Heiligtums sind sechs

Meter hoch. Die Decken im oberen Stockwerk sind drei
Meter hoch.

TUREN

Die Bereiche H1-H3 sind nicht durch Tiiren vom Heiligtum
getrennt, sondern durch offene Torbégen erreichbar. Die
Ttrenin den Bereichen H5-H7 des Heiligtums sind nicht

ALUSTRIEL
SILBERHAND.

verschlossen. Die Tiir zu Bereich H8, Mordenkainens Raum,
ist mit dem Zauber Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu 6ffnen

erfordert einen erfolgreichen SG-30-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug.

VOR NEUGIERIGEN BLICKEN GESCHUTZT
Der Effekt des Zaubers Unauffindbarkert wirkt auf
jeden im Heiligtum, solange er sich innerhalb des
Gebaudes aufhalt.

WANDE

Alustriel hat die Wande des Heiligtums, die aus Ziegel-
steinen und Mortelschichten bestehen, auf magische Art
verstarkt. Nur tiberméafdig machtige zerstorerische Magie
kann die Stabilitat des Heiligtums beeintrachtigen.

ORTE IM HEILIGTUM

Die folgenden Orte sind auf Karte 2 1 dargestellt

HI1: BIBLIOTHEK

I Das westliche Ende des Heiligtums enthalt schimmernde
| deckenhohe Regale voller ledergebundener Folianten.
Im Osten stiitzen Marmorsdulen die Deckengewdélbe.

Wendeltreppen fiihren in den Ecken nach oben.

")
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Dieser Bereich des Heiligtums enthalt Alustriels
Sammlung seltener Biicher. Die Biicher sind nicht
magisch, doch die Charaktere konnen mit ihrer Hilfe
jedes geheime Thema studieren.

Wenn ein Charakter ein bestimmtes Thema
erforscht, wiirfle 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 fiir den Rest des Tages bei allen
Attributswiirfen im Vorteil ist, die er ausfiihrt, um
sich an diese Informationen zu erinnern oder um sie
einzusetzen.

H2:. EMPFANGSSAAL

!

Hier sind an‘tike‘.MébéI wie Sofas und FuRschemel
arrangiert. Im NOrdén b'eﬁndet sich eine groe Treppe.
Im Siiden rankt sich ein Garten aus Farnen und blithenden

Pflanzen um ein Marmorpodest.

Sy

i
§
|
|
|
¢

Wenn Alustriel Wiirdentriger in ihr Heiligtum einladt,
bespricht sie hier geschaftliche und politische Fragen mit
ihnen. Die grofde Treppe fiihrt zu Bereich H4 hinauf.
Garten: Der Griinbereich 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 verandert hat, dass es
zu zahlreichen multiplanaren Orten fiihrt.

H3:. ARBEITSBEREICH

In der Mitte dieses Arbeitsbereichs steht ein Schreibtisch,
der mit Papieren und Biichern bedeckt ist. Auerdem gibt
es hier Kuriositatenvitrinen voller magischer Gegenstinde —
von Halsketten und Broschen bis zu Schuhen und

funkelnden Steinen.

L

Hier erscheinen die Charaktere, wenn sie durch den
fehlgeschlagenen Wunsch-Zauber ins Heiligtum gelangen
(siehe Abschnitt ,Uberraschende Entwicklung” weiter
hinten in diesem Kapitel).

Kuriosititenvitrinen: Hier verwahrt Alustriel ihre
beeindruckende Sammlung magischer Gegenstédnde.
Wenn die Charaktere darum bitten, gestattet Alustriel
jedem von ihnen, einen magischen Gegenstand seiner
Wahl hochstens 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.

Was FUHRT MORDENKAINEN
IM ScHILDE?

H4: SALON

In der Ostwand sowie in der Westwand dieses Salons

befinden sich groe Kamine mit knisterndem Feuer. -

S E——sY

. Bequeme Sofas und Sessel sind kunstvoll vor einer

grofgen Treppe nach unten arrang]erf."_

In diesem Salon unterhélt Alustriel sich mit ihren
Freunden, speist und entspannt sich mit ihnen. Ihre
iippigen Abendbankette sind beriihmt. Die diskreten
Schubladen im unteren Bereich der Sofas enthalten
feines Porzellan und Besteck fiir die Gelegenheiten,
zu denen Alustriel den Tisch in der Mitte in eine
Tafel verwandelt. In der Nordwestecke befindet sich
zusatzlicher Stauraum.

Wenn die Charaktere ins Heiligtum geraten, bietet
Alustriel ihnen an, den Salon zu nutzen.
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H5—-H8: SCHLAFRAUME

Diese kleinen, aber komfortablen Schlafrdume werden
von Alustriel und ihren Gésten als Privatgeméacher
genutzt, um zu schlafen oder sich zuriickzuziehen.

Bereich H5 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 Verbiindeten, um eine Intrige gegen Tiefwasser
zu vereiteln, als die Charaktere eintreffen. Wenn die
Charaktere anschlieffend zuriickkehren, spricht Malaina
mit ihnen (siehe Abschnitt ,Nichste Schritte“ am Ende
dieses Kapitels).

Bereich H6 ist Tashas Raum. Bereich H7 ist ein freier
Raum, den Alustriel den Charakteren zur Verfiigung stellt.
Bereich H8 ist Mordenkainens Schlafraum und enthalt
Hinweise auf seine List (siehe Abschnitt ,Hinweise auf
Tauschung" weiter hinten in diesem Kapitel).

DIE DREI M AGIER

Drei legendare Erzmagier dienen den Charakteren fiir
den Rest dieses Abenteuers als Verbiindete, wobei einer
von ihnen ein Hochstapler ist. (Siehe Abschnitt ,Kas der
Zerstorer".) Es folgen weitere Informationen zu jedem der
Zauberwirker.

ALUSTRIEL SILBERHAND

Alustriel Silberhand ist iiber siebenhundert Jahre alt

und in ganz Faer(in beliebt, weil sie so freundlich ist und
ihre enormen Zauberkréfte einsetzt, um Unschuldige

zu beschiitzen. Sie ist eine chaotisch gute menschliche
Magierin und unsterbliche Tochter von Mystra, einer
Gottin der Magie. Die ehemalige Hochmagierin von
Silbrigmond hat gegen Damonen in den duf’eren Ebenen
gekampft und den Lich Larloch daran gehindert, zur
Gottlichkeit aufzusteigen. Zahlreiche bose Machte hat
sie schon kommen und gehen sehen, doch Vecnas Plan
bereitet ihr grofde Sorgen. Mehr tiber Alustriel sowie ihre
Spielwerte findest du in Anhang B.

MORDENKAINEN

Mordenkainen, ein machtiger Zauberwirker von Oerth, ist

fiir seine Tapferkeit, jedoch nicht fiir sein Urteilsvermogen
bekannt. Der chaotisch neutrale menschliche Magier

hat jenem Rat berithmter Erzmagier vorgestanden,

der als der Zirkel der Acht bekannt ist. Spater war

er im Schreckensreich Barovia gefangen, wo er sein
Zauberbuch, seinen Stab und den Kontakt mit der Realitat
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.
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TASHA
Tasha ist eine chaotisch neutrale Erzmagierin von Oerth,
renommierte Ddmonologin und die Adoptivtochter von Baba
Yaga. Sie ist als grofite Abyss-Expertin des Multiversums
bekannt und hat das legendiare Ddmonomikon von Iggwilv
geschrieben. Ihre Motive mogen wechselhaft sein, doch
Alustriel hat in Tasha eine unvergleichliche Verbiindete
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 [ggwilv der Hexenkonigin wurde. Mehr
iiber Tasha sowie ihre Spielwerte findest du in Anhang B.

KAS DER ZERSTORER

Der Vampir-Kriegsherr Kas gibt sich als Mordenkainen
aus und kann die Charaktere vermutlich bis zu den
Ereignissen in Kapitel 9 tiuschen. Die Blutfehde
zwischen Kas und Vecna reicht Jahrhunderte zuriick
bis zu der Zeit, da Kas als Vecnas oberster Feldherr
diente. Mehr iiber Kas sowie seine Spielwerte findest
du in Anhang B.




DYNAMISCHE MANIPULATION

Als die Dunklen Méachte Kas freigaben, suchte dieser eine
Zelle von Vecnas Kultisten auf und brachte dort mehr tiber
das geplante Ritual des Lich-Gottes in Erfahrung. Der
Vampir benutzte die Krone der Liigen, um eine Botschaft
von Alustriel an Mordenkainen abzufangen und um sich
dann als dieser zu tarnen. Er suchte Alustriel auf, und sie
vertraute ihm.

Getarnt als Mordenkainen 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 drangt sie, die Teile des Stabs der Sieben Teile zu
beschaffen. Als Mordenkainen behauptet er, der Stab
ware die einzige Moglichkeit, Vecna so zu schwéchen,
dass die Charaktere sein Ritual vereiteln und den Lich-
Gott nach Oerth verbannen kénnen.

Tatsachlich will Kas den Stab der Sieben Teile stehlen,
sobald dieser vollstdandig ist. Er plant, das Panddmonium
aufzusuchen, dort mit dem Artefakt den Damon Miska
Wolfsspinne zu befreien und dann Vecna zu téten. Der
Vampir weifd noch nicht, dass sich auch der Schauplatz
von Vecnas Ritual im Panddmonium befindet, wo
Miska gefangen ist, wird es jedoch spater in diesem
Abenteuer erfahren.

Kas iM HEILIGTUM

Solange Kas als Mordenkainen auftritt, ist er stets
wachsam und entfernt niemals die Krone der Ligen.

Im Verlauf dieses Abenteuers ist er gelegentlich nicht

im Heiligtum anwesend. Zu diesen Zeiten reist er zu
anderen Ebenen und kann schlieBlich herausfinden,

wo Vecna sein Ritual zur Umgestaltung des Multiversums
durchfiithren will. Dies setzt den Verrat in Gang, der in
Kapitel 9 stattfindet.

HINWEISE AUF TAUSCHUNG

Im Heiligtum achtet Kas streng darauf, keine direkten
Beweise zu liefern, dass er nicht Mordenkainen ist. In
Mordenkainens Gemach (Bereich H8) hat er Zauberbiicher
und Sammlungen von Notizen drapiert, um seine Rolle
glaubwiirdiger zu spielen.

Ein Charakter, der Mordenkainens Gemach durchsucht
und einen SG-30-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
bemerkt, dass in diesen Unterlagen keiner der beriihmten
Zauber Mordenkainens erwahnt wird. Aufderdem sind die
Notizen stiimperhaft verfasst, obwohl Mordenkainen fiir
seine akademisch-methodische Vorgehensweise bekannt ist.

Bei einer griindlichen 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
schwertférmigen Anhanger, in den schwarze Diamanten
gefasst sind. Das Schmuckstiick ist insgesamt 5.000 GM
wert. Ebenfalls im Beutel enthalten ist ein auf magische
Art erhaltenes Tagebuch mit Ledereinband.

Der Inhalt des Tagebuchs ist verschliisselt. Ein Charakter,
der mindestens eine Stunde lang den Text untersucht, kann
einen SG-30-Intelligenzwurf (Nachforschungen) ausfiih-
ren. Bei einem Erfolg kann er den Text entschliisseln.

MALAINA vAN TALSTIV.

Das Tagebuch erzihlt die Geschichte zweier Personen
namens ,K.“ und ,V., die einst gemeinsam morderische
Kampfpldne geschmiedet hatten, sich dann jedoch in
Bitterkeit trennten und Feinde wurden. Ein erfolgreicher
SG-20-Intelligenzwurf (Geschichte) enthiillt, dass es sich
um die Geschichte von Kas und Vecna handelt.
Mordenkainens Geheimnis: Wenn die Charaktere
irgendwann im Verlauf dieses Abenteuers herausfinden,
dass Mordenkainen tatsachlich Kas ist, zahlt dies als
Geheimnis, fiir das die Regeln unter ,Die Macht der
Geheimnisse® in der Einfiihrung dieses Buchs gelten.

WAS, WENN SIE ES HERAUSFINDEN?

Es ist zwar unwahrscheinlich, doch die Charaktere
koénnten Mordenkainen gegeniiber misstrauisch werden
und ihn befragen. Sie konnten die Aktivitdten des Magiers
aufderhalb des Heiligtums in Sigil untersuchen oder die
merkwiirdigen personlichen Gegenstande in Mordenkainens
Nimmervollem Beutel finden. Wenn die Charaktere
geniligend Anstrengungen in ihre Nachforschungen
stecken, dann erwége, sie noch vor Kapitel 9 entdecken
zu lassen, dass Mordenkainen ein Hochstapler ist.

Kas besiegt die Charaktere: Wenn die Charaktere Kas
vor Kapitel 9 konfrontieren, lass den Kampf stattfinden
und nutze fir Kas die Spielwerte in Anhang B. Falls Kas
die Charaktere besiegt, totet er sie und verschwindet ins
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Pandamonium. Alustriel sorgt dafiir, dass die Charaktere
von den Klerikern von Silbrigmonds wiedererweckt
werden. Sie bedauert, Kas' List nicht durchschaut

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

Sie argwohnt, dass Kas weify, wo Vecna sein Ritual
vorbereitet, und ermutigt die Charaktere, dem Vampir

ins Panddmonium zu folgen, wenn moglich.

In diesem Fall verfiigt Kas nicht tiber den kompletten
Stab der Sieben Teile. Passe Kapitel 10 entsprechend an,
um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass Miska nicht
aus seinem Geféangnis entkommen kann. Die Prioritdt der
Charaktere besteht weiterhin darin, Vecna zu stoppen,
doch wenn sie Kas nicht endgiiltig zerstoren, jagt er sie
irgendwann. Besiegen die Charaktere Kas schliefllich,
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. Moglicherweise wollen sie weiterhin den
Stabder Sieben Teile zusammensetzen, um seine Macht
gegen den Lich-Gott einzusetzen. Um das Tempo der
Geschichte zu halten, kannst du die Charaktere jedoch
auch gleich zu Kapitel 10 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 Uiberwinden.

UBERRASCHENDE
ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere durch den fehlgeschlagenen Wunsch-
Zauber in Alustriels Heiligtum gelangen, lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

»
Mit einem bunten Blitz verschwindet die Welt. Das Nichts
umbhdillt eure Sinne, nur Magie pulsiert wie elektrische
Funken durch eure Adern.

Als die Wahrnehmung zuriickkehrt, befindet ihr euch in
einem eleganten, von Kerzen beleuchteten Wohnzimmer.
Eine pr‘achyt_ig gekleidete Frau beugt sich tiber euch. Sie wirkt
verwirrt und besorgt. Im Hintergrund nehmt ihr undeutlich
eine skeptisch dreinschauende Frau in flieRenden schwarzen
Gewindern und einen Mann wahr, der sich ratlos am

purpurroten Kragen zupft.

Die Charaktere erscheinen in Bereich H3 des Heiligtums
in Sigil. Die Frau, die sich tiber die Charaktere beugt,

ist Alustriel. Die beiden Personen hinter ihr sind Tasha
und Mordenkainen. ,Jhr konnt doch nicht die Antwort
auf unseren Wunsch sein“, sagt Tasha hamisch, doch
Alustriel gebietet ihr zu schweigen und fiihrt die
Charaktere zu den bequemen Sesseln des Salons

im Heiligtum.

KAPITEL 2 | DIE DREI MAGIER

e

EIN PAAR ANTWORTEN

Alustriel erklart, wo die Charaktere sich befinden und wie
sie hergekommen sind, wobei sie nicht weif3, warum sie
infolge eines Wunsch-Zaubers ins Heiligtum teleportiert
wurden. Dann stellt sie sich und ihre Magiergefahrten vor.
Als die Charaktere herauszufinden, was los ist, fragt
Alustriel, ob sie irgendwelche Verbindungen zu Vecna haben.
Crwihnen 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
gewiinschte Ergebnis zu liefern, und daher Wesen,
die mit Vecna in Zusammenhang stehen, nach Sigil
gebracht hat. Dann erkléart sie alles, was sie wie unter
»Aufstieg des Lich-Gottes" weiter vorne in diesem
Kapitel beschrieben weif3.

NACHWIRKUNGEN EINES WUNSCHS

Wahrend die Charaktere mit Alustriel sprechen, steht Tasha
in der Nahe, gibt sich distanziert und wirft gelegentlich eine
bissige Bemerkung ein. Mordenkainen schweigt und hort
den Charakteren genau zu.




IM HEILIGTUM SIND SUBTILE HINWEISE AUF

MORDENKAINENS WAHRE IDENTITAT ZU FINDEN.

Nach einigen Gespriachsminuten bemerken die
Charaktere, dass die drei Magier miide und geschwacht
wirken. Ein in Heilkunde geiibter Charakter begreift,
dass sie liberaus erschopft sind. Ein in Arkaner Kunde
geiibter Charakter stellt fest, dass die Magier sehr viel
arkane Energie investiert haben, um den Wunsch-Zauber
zu wirken. (Mordenkainen tduscht die Erschopfung nur
vor, doch angesichts Alustriels und Tashas tatsachlicher
korperlicher Schwache fallt das nicht weiter auf.)

EIN NEUER PLAN

Wenn die Charaktere ihre Situation einigermafien
verstanden haben, driickt Alustriel die Sorge aus, dass
die Magier Vecna nicht stoppen kénnen. Mordenkainen
wirft ein: ,Ich habe noch einen Plan.”

Er geht zu einer Vitrine voller magischer Gegenstiande
und nimmt eine silberne Glocke heraus. Diese zeigt er
den Charakteren und sagt Folgendes:
>
»Ich war besorgt, dass unser Wunsch-Zauber jemanden, der so
michtig ist wie Vecna, vielleicht nicht aufhalten kann. Alustriel,
vergebt mir, aber ich habe einen Notfallplan vorbereitet.

Vecna ist zu machtig, um ihn jetzt noch direkt zu stoppen.
Doch keine Macht ist unantastbar. Ich nehme an, dass
Vecna verwundbar ist, wihrend er sein Ritual wirkt. Wenn
er konfrontiert und geschwicht wird, kann diese Glocke des
Exils ihn nach Oerth verbannen. Dann ist er nicht mehr in
der Lage, mehrere Ebenen gleichzeitig zu beeinflussen. Sein

Plan, das Multiversum umzugestalten, wiirde scheitern.“

Mordenkainens Augen leuchten vor Aufregung, als er
fortfahrt:

- ®
,»Es gibt ein Artefakt, das ich fiir die einzige Méglichkeit
halte, Vecna so zu schwichen, dass die Glocke gegen ihn
eingesetzt werden kann. Es heif3t Stab der Sieben Teile.
Leider sind diese sieben Teile im ganzen Multiversum
verstreut.

Wihrend meine geschidtzten Kolleginnen die Magie
erforscht haben, die fiir einen ausreichend méichtigen
Wunsch-Zauber vonndten war, habe ich in Erfahrung
gebracht, wie wir die Teile des Stabs finden kénnen, falls wir
sie brauchen. Das erste Teil befindet sich tief im Unterreich,
irgendwo in einer verborgenen Zuflucht fiir die Anhdnger
der Ddmonengéttin Lolth. Diese Zuflucht heifdt Netzrand.

Findet dieses erste Teil des Stabs, meine Freunde. Das
Portal auf dem Podest wird Euch hinbringen. Sobald Ihr
das erste Teil gefunden habt, wird die Magie darin Euch
den Weg zum zweiten weisen, dessen Magie den Weg zum
dritten, und so weiter. Das Portal dieses Heiligtums reagiert
auf michtige Magie wie jene im Artefakt. Wann immer lhr
ein Teil gefunden habt, wird das Portal Euch zum nichsten
bringen. Einen anderen Schliissel braucht lhr nicht.

Das jeweils aktuelle Teil des Stabs wird ausreichen.

Es gibt keine Zeit zu verlieren. Sobald Ihr den Stab
zusammengefiigt habt, kénnen wir alle Vecna konfrontieren
und seinen bésen Plan durchkreuzen. Ihr werdet die Helden

des Multiversums sein! Wie hért 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 grofite Hoffnung ist, Vecna
aufzuhalten. Alustriel gratuliert Mordenkainen zu seiner
Voraussicht.

Die Magier beantworten die Fragen der Charaktere
nach besten Kraften. Wie Mordenkainen dridngen auch
Alustriel und Tasha zur Elile, helfen den Charakteren
jedoch bei der Vorbereitung auf die Reise, so gut sie nur
konnen. Die drei Magier erkliren, dass sie fortfahren
miissen, Vecnas Plane und mogliche Schwachen zu
erforschen, wihrend die Charaktere sich um den
Stab kiimmern.

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 LUGE

Kas in Gestalt von Mordenkainen hat die Charaktere
belogen, was den Stab der Sieben Teile betrifft. Dieser
ist zwar niitzlich gegen Vecna, doch Kas will ihn fiir sich
haben, damit er Miska befreien kann.

Kas weif3 nicht, dass Vecna durch die Vorbereitung des
Rituals der Umformung so geschwacht ist, dass er nicht
mehr den Status eines Gottes hat. Die Charaktere werden
dies erfahren, wenn sie Vecna in Kapitel 11 stellen.

KAPITEL 2 | DIE DREI MAGIER

45



ALUSTRIELS GLOCKE DES EXILS KONNTE DEN
CHARAKTEREN HELFEN, VECNA ZU BESIEGEN.

VECNA ZURUCKSCHICKEN

Die Glocke des Exils gehort Alustriel und kann Vecna

schlief3lich nach Oerth zuriickschicken, wodurch sein
Ritual unterbrochen wird. Diese Unterbrechung wiirde
die Geheimnismagie auflésen, die Vecna sammelt,
seinem Plan einen grofden Riickschlag versetzen und
den Lich-Gott in einen geschwachten 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 halt, kann eine Aktion verwenden,

um den Zauber Verbannung (Zauberrettungswurf-SG 20)
zu wirken. Wenn das Ziel des Zaubers hochstens

50 Trefferpunkte hat, scheitert sein Rettungswurf
automatisch. Wurde die Glocke eingesetzt, um

den Zauber zu wirken, so ist dies erst im nachsten
Morgengrauen wieder moglich.

NACH NETZRAND

Wenn die Charaktere durch das Portal getreten sind,
befinden sie sich tief im Unterreich in Faerin. Das
Stabteil liegt in Netzrand verborgen, einer nahen
Zuflucht fiir Agenten der Ddmonengottin Lolth.
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Die Charaktere treten dort durch einen tiirformigen
Riss in der Wand eines engen, offenbar verlassenen
Korridors auf3erhalb des verborgenen Eingangs von
Netzrand. Es gibt keine Lichtquelle, und das unsichtbare
Portal zuriick nach Sigil bleibt offen.

EINGANG 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 Gegenstande wahrnehmen
konnen, sehen eine unscheinbare Eisentiir. Die Tir ist
mit dem Zauber Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu 6ffnen
erfordert einen erfolgreichen SG-22-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug.

Charaktere, die unsichtbare Gegenstinde wahrnehmen
koénnen, sehen acht subtile Symbole im Fels tiber dem
Eingang. Jedes Symbol enthalt winzige Buchstaben in
der Gemeinsprache der Unterreiche. Wenn sie in der
richtigen Reihenfolge bertiihrt werden, um das Wort
»,Netzrand“ zu bilden, 6ffnet sich der Eingang.

NETZRAND

Netzrand ist ein geheimer Treffpunkt fiir Lolths Agenten,
die im gesamten Unterreich unter der Schwertkiiste
aktiv sind und Missionen zu Ehren ihrer Ddmonengottin




erfiillen. Diese Schergen nutzen Netzrand, um ihre
Infiltrationsmissionen bei Klerikerorden mit guter
Gesinnung zu planen, um Anstrengungen zu sabotieren,
die Anbetung Lolths zu verhindern, Aufstande gegen
Regierungen mit guter Gesinnung zu orchestrieren und
umfassende Konvertierungsanstrengungen in Stadten
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
langer, wahrend sie auf die Ankunft von Kollegen aus
dem gesamten Unterreich warten. Manche verbringen
sogar Monate in Netzrand, um in den dortigen Unterkiinften
unterzutauchen, wahrend sie anderswo von den Behorden
gesucht werden.

Da hier hochst geheime und bése Arbeiten ausgefiihrt
werden, ist Netzrand ein wohlgehiitetes Geheimnis. Nur
die hochstrangigen Geheimagenten und Mitglieder von
Lolths Klerus sowie machtige Ddmonen und Teufel,
die mit der Spinnenkonigin im Bunde sind, wissen
von diesem Ort. Ein paar Kultisten leben in Netzrand,
um die Einrichtung zu pflegen und den Agenten als
Unterstiitzung zu dienen. Diese Kultisten sind dazu
verpflichtet, ihr gesamtes Leben hier zu verbringen —
dieses Opfer bringen sie allerdings gerne, um der
Spinnenkonigin ihre Ergebenheit zu beweisen.

ALLGEMEINE MERKMALE

In den folgenden Abschnitten werden die allgemeinen
Merkmale von Netzrand beschrieben.

AGENTEN UND KULTISTEN

Unabhingig vom Anlass ihres Aufenthalts in Netzrand
sind alle Anhinger von Lolth hier Fanatiker und der
Damonengottin bedingungslos ergeben. Sie kimpfen
sie stets bis zum Tod gegen die Charaktere.

BELEUCHTUNG

Es gibt im Komplex weder natiirliche noch magische
Lichtquellen. Gebietsbeschreibungen setzen voraus,
dass die Charaktere eine Lichtquelle oder andere
Moglichkeiten 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 hingen 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.

TUREN

Die Tiiren in Netzrand bestehen aus Eisen. Die Tiiren
zu den Bereichen N3, N4 und N5 sind mit dem Zauber
Arkanes Schloss versiegelt. Sie zu 6ffnen erfordert
einen erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf

(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug. Auch die
Tiiren zu den Bereichen N6a—-N6d sind verschlossen
und kénnen mit einem erfolgreichen SG-15-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) sowie
Diebeswerkzeug geoffnet werden. Der Nalfeshnee

in Bereich N5 tragt Schliissel zu allen Zellen in
Bereich N6. Die anderen Tiiren in Netzrand sind
nicht verschlossen.

VOR NEUGIERIGEN BLICKEN GESCHUTZT
Jede Kreatur in Netzrand steht unter dem Effekt des
Zaubers Unauffindbarkeit, solange sie sich innerhalb
des Komplexes aufhélt.

WANDE

Die Wande in Netzrand sind felsig, schartig und uneben.
Vor Jahrzehnten haben Lolths Anhdnger die Kammer,
in der sich die Halle des Heiligen Netzes (Bereich N12)
betindet, mithilfe des Zaubers Stein formen erweitert.
Daher sind die Wande in Bereich N12 glatt.

i,
Y

GLocke Des ExiLs.,
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HeELDEN, DIE NETZRAND BETRETEN, OHNE SICH
DESSEN GEFAHREN BEWUSST IU SEIN, ERWARTET

UBLICHERWEISE EIN GRAUSIGES ENDE.

NETZRAND INFILTRIEREN

Netzrand ist ein gefdhrlicher Ort. Wenn die Charaktere
in den Komplex eindringen, ohne einen Plan zu haben,
ist es unwahrscheinlich, dass sie das Unterfangen
tiberleben, geschweige denn das erste Teil des Stabs der
Sieben Teile erlangen. Unten findest du Ratschldge zu
Strategien, welche die Charaktere verfolgen konnten.

HEIMLICH VORGEHEN

Sofern die Charaktere vorsichtig sind, konnen 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 Horweite herbei und greifen
an, sofern nicht anders vermerkt.

S1CH ALS GLAUBIGE TARNEN

Es koénnte eine taugliche Strategie sein, sich als Anhanger
von Lolth zu tarnen. Kreaturen aller Hintergriinde und
Herkiinfte 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 Anhdnger Lolths
mischen wollen, sollten sie zu Verkleidungen (magisch
oder anderweitig) greifen, die das Spinnenthema
aufgreift. Ein erfolgreicher SG-14-Weisheitswurf
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(Religion) oder -Intelligenzwurf (Geschichte) enthiillt,
dass ,Die Spinnenkonigin lachelt auf Euch herab* ein
typischer religioser Grufd ist, wie er in Netzrand von
Glaubensgeschwistern erwartet wird. Jede Kreatur
in Netzrand, die einen Charakter sieht, der etwas
Spinnenformiges tragt, oder hort, wie ein Charakter
diese Gruf3formel ausspricht, ist bei Attributswiirfen zum
Durchschauen der Tarnung der Charaktere im Nachteil.
Glaubige in Netzrand, die die Charaktere als Hochstapler
erkennen, schreien um Hilfe und greifen an.

ORTE IN NETZRAND
Die folgenden Orte sind auf Karte 2.2 dargestellt.

N1: FALSCHE FRONT

L &
In diesem groflen Vorraum gammeln die Uberreste schimmliger
Karren und Fisser vor sich hin. Humanoide Skelettreste,

rostige Schwerter und verbeulte Riistungen liegen verstreut
herum. Neben den Uberresten an der Nordwand leuchtet
irgendwas Glitzerndes. Die Doppeltiren in den Wanden im
Osten, im Nordosten und im Siidosten sind zu verrostet,

um sich noch 6ffnen zu lassen. In der Siidwestwand befindet
sich eine Offnung zu einer halbrunden Kammer, die einen

Schrein enthilt.




Die Kultisten haben in diesem Vorraum eine falsche
Front geschaffen, um ungebetene Géste davon zu
iiberzeugen, dass diese Hohle ungenutzt ist. Die
Uberreste und die rostige Ausriistung gehéren zu
fiinf langst toten Abenteurern. Die Charaktere konnen
sie als zwei Zwerge, einen Elfen, einen Gnom und einen
Tiefling identifizieren.

Fallen: Was da im Norden der Kammer glitzert,
sind faustgrofde falsche Rubine, die gut sichtbar
neben zwei Skeletten liegen und magische Fallen
darstellen. Die falschen Rubine sind am Boden befestigt
und konnen nicht entfernt werden. Ein Charakter,
der einen der Rubine beriihrt, muss einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, so erleidet er 54 (12N8) Blitzschaden,
anderenfalls die Halfte.

Die Fallen lassen sich nicht entscharfen, aber
ein Charakter, der sich den Rubinen auf hochstens
1,5 Meter nahert und sie untersucht, kann einen
SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) ausfiihren.
Bei einem Erfolg erkennt der Charakter, dass es
sich um falsche, wertlose Rubine handelt, die auf
magische Art befestigt wurden und Elektroschocks
abgeben kénnen.

N2: SCHREIN DER LOLTH

> .
Diese halbrunde Kammer bildet einen natiirlichen Alkoven.
In die Wand wurden deckenhohe Regale geschlagen,
welche kleine abstofende Gegenstinde wie blutigen Tand,
verschrumpelte Finger und Gétzenfigurchen 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
boésen Hobgoblin-Assassinen, und Torkner Eisenzahn,
einen chaotisch bosen Duergar-Magier. Die beiden sind
so in ihre Andacht versunken, dass sie die Charaktere nur
bemerken, wenn ein Mitglied der Abenteurergruppe sie
griufdt oder die Charaktere eine Lichtquelle haben.

Die Gegenstiande in den Regalen sind nichtmagisch.
Ein Charakter, der zur Decke blickt und einen SG-15-
Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt eine
kleine spinnenformige Figur, die in den Fels geritzt
wurde — ein Hinweis 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. Ublicherweise téten oder bekehren sie
Opfer, die ihre urspriinglichen Angriffe iiberlebt haben,
wobei Makubli neulich eine Zyklopin ins Gefangnis von
Netzrand (siehe Bereich N6a) iiberstellt hat. Makubli und
Torkner konnen einander nicht leiden. Keiner von beiden
kennt allzu viele andere verdeckte Agenten von Lolth,
daher konnen clevere Charaktere sich als Verbiindete
ausgeben (siehe ,Sich als Glaubige 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 argwohnt,
dass die Charaktere keine Agenten von Lolth sind,
greifen sie an.

N3: BESCHWORUNGSKAMMER

o e
Auf den Boden dieser offenen Kammer wurde mit Kreide
ein riesiges Pentagramm gemalt. Auf dessen Ecken wurden
fiinf Kerzenstumpen platziert, die gerade nicht brennen.
Eine Kapuzengestalt beugt sich liber einen Tisch voller
Gegenstande in der sidwestlichen Ecke und murmelt

listerliche Sitze.

J ®

Hier versammeln sich Kultisten und Agenten, um mit
Lolths abyssischen Dienern zu kommunizieren und
gelegentlich Unholde zu beschworen, die ihnen bei
Missionen helfen. Die Gestalt am Tisch ist Grottenelle
Steinschneider, eine chaotisch bose Svirfneblin-Magierin,
die in Netzrand als Oberste Beschworerin dient.

Beschworung in Arbeit: Grottenelle ist gerade mitten
in einem Beschworungsritual. Lass Grottenelle sowie
die Charaktere die Initiative auswiirfeln. Wenn die
Charaktere Grottenelle vor Beginn ihres ersten Zugs
angreifen oder anderweitig unterbrechen, scheitert
die Beschworung. 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
Beschworung erfolgreich ist.

Grottenelle braucht den Glabrezu fiir die Operation, die
in Bereich N7 geplant ist. Nach deinem Ermessen konnte
der Kampflirm die Agenten in dem Bereich alarmieren,
sodass sie nachsehen kommen.

Schitze: Auf Grottenelles Tisch befinden sich eine
Zauberschriftrolle des Todeskreises, ein verzierter
Dolch +2 und eine Auswahl an Salben und Olen im
Wert von 500 GM.

N4: KORRIDOR

Zugangspunkt befindet sich jeweils eine schwere eiserne

I Dieser Korridor ist leer. Am westlichen und am &stlichen
|
I Doppeltiir.

s

@

Wenn die Charaktere Bereich N3 noch nicht erkundet
haben, lies zusatzlich Folgendes vor:

Von Norden kénnt ihr eine leise Stimme héren, die listerliche

Sitze murmelt.
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KARTE 2.2: NETZRAND
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Die OBerSTE BESCHWORERIN GROTTENELLE
STEINSCHNEIDER RUFT EINEN GLABREZU
HERBEI, DER DEN KULTISTEN VON LOLTH

BEI EINER BOSEN MISSION HELFEN SOLL. #

Die Kultisten halten die Tiir zur Futterkammer (Bereich N9)
geschlossen, damit das Futter fiir Ker-arach in der Halle
des Heiligen Netzes (Bereich N12) nicht fliichtet.

N5: WACHTERK AMMER

Eine gigantische zweibeinige Kreatur mit Fligeln und
Eberkopf geht unruhig vor einer verriegelten Gefangnistiir
im Stidwesten auf und ab. An ihrem Dreizack hangt ein
Schliisselbund.

Sy
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Die Kreatur ist ein Nalfeshnee namens Maaltok, der
als Wirter der Gefangniszellen (Bereiche N6a—N6d)
fungiert. Irgendwann in den letzten paar Jahrzehnten
ist Maaltok von Graz'zt zu Lolth tibergelaufen. Da er
noch ein relativ neuer Rekrut ist, haben seine Yochlol-
Fiihrer ihm den Warterdienst iibertragen, den er
zdhneknirschend versieht.

Maaltok kennt alle Insassen der Gefdngniszellen
und erwartet keine Infiltratoren. Wenn die Charaktere
vorgeben, Anhinger von Lolth zu sein, sagt Maaltok
ihnen, wer in welcher Zelle sitzt.

Zellenschliissel: Maaltok tragt Schliissel zu allen
Zellen im Gefiingnis (Bereiche N6a—N6d) bei sich. Es
erfordert einen erfolgreichen SG-16-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit), ihm den Schliisselring zu stehlen, ohne
dass er es merkt.

N6: ARRESTZELLEN " ;

An der Sidwand dieser Hohle befinden sich nebeneinander
vier Arrestzellen. In der ersten sitzt eine Zyklopin, in

der zweiten liegt ein toter Elf, in der dritten ist eine
Grottenschratin gegen eine Bank gesunken, und in der
vierten befindet sich eine gebeugte, grauhautige Gestalt,
die eine Robe trigt. An der Nordwestwand des Raums steht

eine abgenutzte Truhe. Neben ihr lehnt ein riesiger Kntippel.

Die Truhe enthélt konfiszierte Waffen und Ausriistung
der Gefangenen in den Zellen. Sie ist verschlossen.
Sie zu 6ffnen erfordert einen erfolgreichen SG-20-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) sowie
Diebeswerkzeug.

Schitze: Die Truhe enthalt einen Dolch +1 und ein
Langschwert +1, konfisziert vom neulich verstorbenen
Elfengefangenen Fernil, dessen Leiche sich in Bereich
N6b befindet. Der Riesenkniippel neben der Truhe ist ein
Zweihandkniippel +2, der Gertrude gehort, der Zyklopin,
die in Bereich N6a gefangen ist. Der Zweihandkniippel
kann seine Grofde an die Kreatur anpassen, die ihn fiihrt.
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N6A: ARRESTZELLE A

In dieser Gefdngniszelle sitzt eine stimmige, an die Wand
festgekettete Zyklopin auf einer Bank. Sie hat den Kopf

in die Hande gelegt und sieht hoffnungslos aus.

P S L e

Diese Zelle enthilt eine Bankund einen Eimer. Hier ist
Gertrude gefangen, eine chaotisch neutrale Zyklopin und
einzige Uberlebende 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 konnte Informationen zu Blingdensteins
Interesse an Ched Nasad enthiillen. Gertrude ist eine
Karawanenwachterin und hat keine Informationen, die
den Kultisten nutzen konnten. Sobald diesen das klar
wird, werden sie Gertrude toten, was wiederum ihr klar
ist. Ihr geliebter Zweihandkniippel +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 Zweihandkntippel bei der Truhe
in Bereich N6 an.
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Die KULTISTEN VON LOLTH PLANEN
EINEN ANGRIFF AUF EIN SVIRFNEBLIN-
BERGBAUPROJEKT IN DER NAHE.

Gertrudes Geheimnis: Gertrude bleibt auch dann
niedergeschlagen, wenn die Charaktere sie befreien.
Wenn die Charaktere sie fragen, was sie bedriickt,
erzéhlt sie Folgendes: Ihre Freundin, eine Svirfneblin
namens Mina, war bei einem Bergbauprojekt in der Nahe
beschaftigt und hat entdeckt, dass zwei der Projektleiter
insgeheim Kultisten von Lolth waren und einen Angriff
auf das Projekt planten. Mina war zu verangstigt, um
irgendwem auf3er Gertrude davon zu erzahlen, und
die Zyklopin befiirchtet hinsichtlich des Schicksals
der Bergleute das Schlimmste.

Unabhingig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthillung zéhlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse in
der Einfiihrung dieses Buchs. Das Bergbauprojekt ist
dasselbe, tiber das auch die Kultisten in Bereich N7
diskutieren.

N6B: ARRESTZELLE B

Diese Zelle enthilt eine Bank und eine zerschlissene Decke.

Auf dem Boden liegt die vertrocknete Leiche eines Elfen.

Der Leichnam ist dereines Elfen namens Fernil Orellian,
Abenteurer und Priester von Corellon Larethian. Ein
Mantler im Unterreich hat Fernil verletzt und seine
Gefidhrten getotet. Dann kam ein Agent von Lolth und
verschleppte Fernil nach Netzrand, wo dieser kurz
darauf starb.



Schitze: Ein Charakter, der die Leiche untersucht und
einen SG-16-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
bemerkt eine Phiole, die hinter ihrem Giirtel steckt. Sie
enthéilt einen Trank der Feuerresistenz — Lolths Schergen
haben sie nicht bemerkt.

N6C: ARRESTZELLE C

Eine Grottenschratin mit dichten Augenbrauen sitzt

zusammengesunken auf der Bank an der Wand dieser

el ille

l‘ Cefingniszelle.

Die Grottenschratin Rothgral sieht zwar aus, als schliefe
sie, doch sie ist tot. Sie hat einen Séldnertrupp nahe der
Mithralhalle verlassen, nachdem sie einen iiberzeugenden
Duergar-Agenten von Lolth namens Vundren getroffen
hatte. Vundren hat Rothgral hergebracht, doch die
Kultisten haben entschieden, dass sie nicht tiber die
nétigen Fahigkeiten verfiigt, 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 grauhdutige Kreatur mit strahnigem schwarzem Haar
und Kultistenrobe sitzt zusammengesunken in einer Ecke

dieser Zelle.

(T Ry S )
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Dieser Gefangene ist Srillaah, ein chaotisch boser

Grimlock. Bis vor einer Woche war er noch selbst

Kultist in Netzrand und diente der Spinnenkonigin.

Dann beleidigte er aus Ungeschick versehentlich den

Yochlol in Bereich N12. Der machtige Unhold lief3 Sril

in eine Zelle sperren, und die Kultisten erwégen, ihn

an Ker-arach zu verfiittern, um Lolth zu besanftigen.
Sril rekrutieren: Unabhingig davon, ob die Charaktere

sich als Lolth-Anhénger 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

zuriickgewinnen kann. Wenn Sril befreit wird und

weif}, dass die Charaktere Hochstapler sind, verrat

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

N7: BESPRECHUNGSRAUM

L 4
Reliefs von Spinnen in Netzen zieren die Winde dieser
Kammer, auflerdem wurden zahlreiche taktische Karten
und Skizzen aufgehingt. Einige Gestalten mit Kapuzen und
eine gehornte, gefliigelte Teufelin mit Peitsche am Giirtel
sitzen um den Tisch in der Mitte, der mit weiteren Papieren
bedeckt ist.

In diesem Raum sitzen sieben Anhdnger von Lolth
zusammen und planen einen Uberfall 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 starksten Bergleute zu entfiihren
und Ker-arach in Bereich N12 zum Frafd vorzuwerfen.
Die anderen Bergleute sollen direkt getotet werden,
sofern sie keine Anhdnger von Lolth sind.

Zu den Anhangern gehoren ein chaotisch boser Elfen-
Assassine namens Jolera Hartoph, zwei chaotisch bose
Ork-Magier namens Bromtok und Shiroktu, zwei chaotisch
bose Grimlocks namens Roltharni und Sharlotte und
eine Erinnye namens Fernitha.

Fernitha, Bromtok und Shiroktu wollen die Svirfneblin
angreifen, wihrend diese rasten. Wenn die Charaktere die
Planungen belauschen, bevor sie die Beschworungskammer
(Bereich N3) untersuchen, erfahren sie, dass die Oberste
Beschworerin Grottenelle Steinschneider einen Glabrezu
beschwort, um bei der Mission zu helfen.

Die Anhanger von Lolth hier greifen Eindringlinge sofort
an, wenn sie sie sehen. Der in Bereich N3 beschworene
Glabrezu kdmpft mit, wenn die Charaktere ihn nicht schon
besiegt oder seine Beschworung verhindert haben.

N8: MISSIONSHALLE

Am Ostlichen Ende dieses Raums befindet sich eine
Geheimtiir zur Halle des Heiligen Netzes (Bereich N12).
Ein Charakter, der die Wand untersucht und einen SG-16-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, findet die Tiir,
die den Kultisten als Notausgang dient, wenn sie sich um
Ker-arach ,kiimmern"“ und die Kreatur besonders iibel
gelaunt ist.

N9: FUTTERKAMMER

Vier groRe Eidechsen hocken blinzelnd in der Mitte dieses

steinigen Raums. In der Luft liegt der durchdringende

L

o™

Geruch von rohem Fleisch.

Hier verwahren die Kultisten einen Vorrat an Beutekre-
aturen, mit denen sie Ker-arach fiittern. Gegenwartig
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 fiittern und zu unterhalten.

Die Eidechsen befreien: Die Kultisten haben
die Eidechsen gerade mit rohem Fleisch aus der
Vorratskammer in Bereich N10 gefiittert, 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 ,beifde
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 Eingdnge offen gelassen wird, ziehen
die Eidechsen gemaéchlich durch den Komplex. Begibt

KAPITEL 2 | DIE DREI MAGIER 53




sich eine von ihnen in Bereich N12, so ist Ker-arach bei
Weisheitswiirfen (Wahrnehmung) und Initiativewtrfen
im Zusammenhang mit den Charakteren im Nachteil,
weil sie versucht, die Eidechse zu fangen und im
zentralen Netz der Kammer einzuspinnen.

N10: UNTERKUNFT DER GLAUBIGEN

In diesem Raum befinden sich funf Pritschen mit jeweils

einer kleinen Truhe daneben. An der Ostwand steht ein

Raum mit einem langen Tisch und Stiihlen an.

s

)
|
J
%
|
g groier Schreibtisch. Im Stiden schliefRt sich ein kleiner
i
.

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

Truhen: Die Truhen enthalten die personlichen
Habseligkeiten der Kultisten. Sie sind verschlossen. Es
erfordert einen erfolgreichen SG-18-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) sowie Diebeswerkzeug, sie zu 6ffnen.

Jede Truhe enthélt ein zeremonielles heiliges Symbol der
Lolth im Wert von 50 GM. Die Truhe, die dem Eingang am
néchsten ist, enthélt auRerdem zwei Trdnke der iiberlegenen
Heilung. Die siidlichste Truhe enthalt einen Edelstein
des Sehens.

Schreibtisch: Der Zauber Magie entdecken offenbart eine
Aura der Beschworungsmagie um den Schreibtisch, der mit
einer magischen Falle versehen ist. Ein Charakter, der den
Tisch beriihrt, setzt einen Spinnenschwarm frei und muss
einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiithren.
Scheitert der Wurf, so erleidet er 20 (8N4) Giftschaden,
anderenfalls die Halfte. Die Falle 16st 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 enthalt Notizen zu Geheimmissionen
der Anhdngervon Lolth, die fiir die ndchsten Monate geplant
sind. Ferner enthélt er gold- und edelsteinbesetzte spinnen-
formige Devotionalien im Wert von insgesamt 500 GM.

Essbereich: Die Kultisten, die hier wohnen, nehmen ihre
Mahlzeiten im siidlichen Raum ein und lagern dort auch
ihre Lebensmittel. Charaktere, die den Raum durchsuchen,
finden hier Kisten mit Trockenfleisch und anderen haltbaren
Vorraten. Eine Eistruhe in der Siidostecke ist mit rohem
Fleisch gefiillt, das die Charaktere verwenden kénnen, um
den Rieseneidechsen in Bereich N9 Befehle zu erteilen.

N11: KORRIDOR

Am 6stlichen Ende dieses Korridors liegt ein riesiger

Knochenhaufen.

Die Knochen sind Uberreste der Mahlzeiten
von Ker-arach, dem Spinnendrachenweibchen
in Bereich N12.
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N12: HALLE DES HEILIGEN NETZES

,
In der Mitte dieser grofden Hohle erstreckt sich ein riesiges
Netz, dessen Klebefdden die Stalaktiten und Stalag.miten
bedecken. Eine gigantische reptilienhafte Kreatur mit acht
Beinen krabbelt im Netz umher. Bei dieser Kreatur steht
eine kleinere, eindugige Kreatur mit einem Korper, der an -

schmelzendes Wachs erinnert.

{

Die Deckedieser Hohle ist 15 Meter hoch. Die Hohle ist
der Hort von Ker-arach, einem Spinnendrachenweibchen
(siehe Anhang A). Dieses kam durch einen temporaren
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
Spinnenkonigin gerichtet werden. Das Drachenweibchen
ist in erster Linie eine Touristenattraktion fiir die wenigen
Anhinger 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 Nahe von Ker-arach steht ein Yochlol namens
Ylellith, den die Kultisten unldngst 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 kdmpfen bis zum Tod.

EiN TeiL DES S7ABS
DER SIEBEN TEILE.




DAs SPINNENDRACHENWEIBCHEN KER-ARACH
UND DER YOCHLOL YLELLITH BENUTZEN

eIN TEIL DES STABS DER SIEBEN TEILE,
UM DIREKT MIT DER DAMONENGOTTIN
LOLTH U KOMMUNITZIEREN.

Ker-arachs Netz: Das Netz in der Hohlenmitte besteht
aus extrem stabilen und héchst klebrigen Faden aus
Ker-arachs Seide. Ker-arach hat im ganzen Bereich
noch weitere, kleinere Netze gesponnen. Die Netze sind
schwieriges Gelande. Eine Kreatur, die das Netz in ihrem
Zug betritt oder den Zug darin beendet, muss einen
SG-12-Starkerettungswurf bestehen, oder sie bleibt im
Netz hdangen und ist festgesetzt. Eine Kreatur kann als
Aktion versuchen, sich selbstoder eine andere Kreatur
innerhalb ihrer Reichweite vom Netz zu befreien, was
ihr mit einem erfolgreichen SG-15-Starkewurf (Athletik)
gelingt. Auf diese Art befreite Kreaturen sind nicht mehr
festgesetzt.

Die Netze sind brennbar. Ein Wiirfel der Netze mit
1,5 Metern Kantenldnge verbrennt, wenn er Feuer
ausgesetzt wird, und fiigt 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 Hohle
fest eingesponnen. Charaktere, die iiber Dunkelsicht oder
eine Lichtquelle verfiigen, konnen 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 iiber den Stab der
Sieben Teile findest du in der Einfithrung dieses Buchs.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das erste Teil des Stabs der Sieben
Teile an sich gebracht haben, konnen sie durch das
Portal, das auf3erhalb von Netzrand offen bleibt, nach
Sigil zuriickkehren. Vermutlich méchten sie rasten, sich
mit ihren Verbiindeten in Sigil beraten und erfahren,
wohin sie das erste Stabteil als Nachstes schickt.

Wenn die Charaktere zum Heiligtum zurtickkehren,
ist Malaina dort anwesend (unter ,Das Heiligtum in
Sigil* weiter vorne in diesem Kapitel findest du weitere
Details). Malaina bietet an, nach Kraften zu helfen, auch
Informationen von aufderhalb Sigils zu beschaffen oder
bestimmte magische Gegenstiande zu holen, welche die
Charaktere mitfiihren mochten.

Wenn die Charaktere ihre Angelegenheiten im
Heiligtum erledigt haben, konnen sie zum Fundort
deszweiten Stabteils aufbrechen, wie im nachsten
Kapitel beschrieben wird.
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DAS SPELLJAMMER-SCHIFF ZUNGELZENIT
WAR MIT EINEM TEIL DES STABS UNTERWEGS,
EHE ES5 IN DIE ASTRALSEE STURITE,




KAPITEL 3

DIE LETZTE REISE
_DER ZUNGELZENIT

IE JAGD NACH DEM ZWEITEN TEIL DES S7TABS
der Sieben Teile fiihrt die Charaktere in die
sterniibersite Leere der Astralebene. In ihren
silbrigen Tiefen lauern leise fremdartige
Raubkreaturen, wihrend gefallene Goétter reglos
wie in Stase liegen. Abenteurer, die im Multiversum
als Spelljammer bekannt sind, stof3en auf magisch
angetriebenen Schiffen in den Raum vor.

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

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
erste Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben.
Ein Charakter, der das Teil halt, weif} instinktiv, dass
das nachste sich in der Astralsee auf der Astralebene
befindet. Wie Mordenkainen schon erklart hat, fithrt
das Portal im Heiligtum in Sigil zur allgemeinen
Gegend des Stabteils, das die Charaktere suchen.

MERKMALE DER ASTRALSEE

In der Astralsee ist Zeit ohne Bedeutung, und Kreaturen
konnen dort unbegrenzt lange ohne Nahrung und Wasser
iiberleben.

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
Ratschldge hier auf Informationen, die fiir den Inhalt
des Kapitels relevant sind.

BEWEGUNG

Es nutzen zwar viele Kreaturen Spelljammer-Schiffe
oder andere Fahrzeuge, um die Astralsee zu {iberqueren,
doch eigentlich ist kein Fahrzeug erforderlich. In der
Astralsee kénnen 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.

LurT

Die Astralebene enthalt Luft, die sich komfortabel atmen
lasst. Kreaturen konnen normal atmen, sofern nicht
anders vermerkt.

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

CHARAKTERENTWICKLUNG

Die Charaktere sollten die 12. Stufe CI‘I‘CICht haben
wenn dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf,
wenn sie das zweite Teil des Stabs der Sieben Teile vom
Hertilod errungen haben.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen in diesem Kapitel zwei Gehelmmsse
erfahren, fiir die die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfithrung dieses Buchs gelten:

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

Ikasas Geheimnis: Der Flimmerhund Ikasa weify von
einem weiteren Uberlebenden des Piratenangriffs,
der ihn und seinen besten Freund, den Elfen Daveras,
stranden liefd. Die Charaktere konnen dieses Geheimnis
in Bereich Z12 des Schiffswracks erfahren.

ZWEITES STABTEIL

Das zweite Tell des Stabs der Szeben Tede 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 Trager zu wirken ermoglicht, findest du in der
Einfiihrung dieses Buchs.

EIN TOR zuM RAUM

Wenn die Charaktere bereit sind, ihr Abenteuer fort-
zusetzen, konnen 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 Nahe des zweiten Teils, doch den
genauen Fundort miissen sie selbst entdecken.

DIE ASTRALEBENE

Durch Nachforschungen im Helllgtum in ngll oder in
Gesprachen mit den Magiern konnen die Charaktere
Folgendes iiber die Astralebene und die Astralsee erfahren:

Planare Natur: Die Astralsee befindet sich auf der Astra-
lebene, welche gemeinhin als Reich der Gedanken
und Traume bekannt ist. Kreaturen konnen sich auf
dieser Ebene fortbewegen, indem sie einfach daran
denken, sich in eine bestimmte Richtung zu bewegen.
Sie konnen die Astralebene auch mit Fahrzeugen
durchqueren, den Spelljammer-Schiffen.
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Tote Gotter: In der Astralsee befinden sich die Uberreste
toter und sterbender Gotter, die entweder hier sind, weil
sie von ihren Anhédngern vergessen wurden, oder weil
sie von noch machtigeren Wesenheiten getotet wurden.

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

Havock: Havocks versteinerte Gestalt ist Hunderte von
Kilometern grof3 und wiegt Tausende von Tonnen.
Einst hatte er acht Beine und zwei Kopfe mit jeweils
einem einzelnen starrenden Auge, doch als Havock
im Laufe der Jahrtausende seine Anhdnger und seine
Macht verlor, brachen seine Beine und Kopfe 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.

IN DIE ASTRALSEE

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

3 ’
Ihr tretet durch das Tor in eine Leere mit silbrigen Wolken.
Weie und graue leuchtende Nebelstreifen wirbeln in der

Ferne, dazwischen seht ihr punktgrofRe Sterne. Einen Augen-
blick lang kommt euch jeder Richtungssinn abhanden. Dann
beginnt ihr zu fallen. Die silbrigen Wolken ziehen an euch
vorbei, und ihr seht, dass ihr auf eine gigantische unférmige

Masse zustiirzt.

] L

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 zustilirzen: der versteinerte Kérper des
sterbenden Gottes Havock. Die Charaktere kénnen sich
sofort fortbewegen wie unter ,Bewegung" weiter vorne
in diesem Kapitel beschrieben.

Der Charakter, der das Stabteil halt, spiirt, dass sich
das nachste Stabteil innerhalb dieser Gesteinsmasse
befindet. Das Tor ist etwa 1,6 Kilometer von deren
Oberflache entfernt.

VERFOLGER IN DEN STERNEN

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

Inmitten der Wolken seht ihr zwei grofRe Lichtkugeln, die auf

euch zutanzen.

Die Charakter konnen einen SG-18-Weisheitswurf (Wahr-
nehmung) ausfithren. Bei einem Erfolg bemerkt ein
Charakter hinter den tanzenden Lichtern jeweils einen
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Anglerfisch-férmigen Umriss — zwei hungrige Sternangler
(siehe Anhang A) verfolgen die Abenteurergruppe. Die
Sternangler greifen sofort an.

Wenn die Sternangler besiegt sind, konnen die Charak-
tere sich zur Oberfliche des sterbenden Gottes begeben,
wo das Wrack der Ziingelzenit liegt.

DAs WRACK DER
/ZUNGELZENIT

Die Spelljammer-Galeone Ziingelzenit mit ihrem
marineblauen Rumpf und den goldenen hauchzarten Segeln
war einst eine elegante Silhouette in den silbrigen Wolken
der Astralsee. Ihr Kapitdn, die Deva Inda Malayuri, war
Arkanistin und Gesandte mit dem Auftrag, die Verlorenen
zu flihren und den Welten in Aufruhr Frieden zu bringen.
Auf einer der Reisen entdeckte Inda ein Teil des Stabs der
Sieben Teile.

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

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

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

°
Die Steinmasse ist weder ein Planet noch ein Asteroid,
sondern eine kolossale Kreatur, die augenscheinlich
leblos ist. Uber die moosbewachsene Wirbelsaule

wolben sich zerschmetterte Rippen. Die Luft knistert

vor zerfallender Magie.

Inmitten der Knochen befindet sich das Wrack einer
groflen Galeone. Diese ist in drei grofle Teile zerbrochen:
Das Achterdeck liegt in den Hiiftknochen der Kreatur, das
Steuerbordsegment steckt im Brustkorb, und der Bug hat

sich ins Herz der Kreatur gebohrt.

Die Ziingelzenit istin drei Teile zerbrochen: Hecksegment,
Steuerbordsegment und Bugsegment. Wenn die Charaktere
sich ihr das erste Mal ndhern, sind sie dem Hecksegment
und Bereich Z1 am nichsten. Sie kénnen sich den
Segmenten jedoch in beliebiger Reihenfolge ndhern.

Der Charakter mit dem Stabteil spiirt, dass sich das
nédchste Teil irgendwo im Schiffswrack befindet.

DAS STABTEIL ERREICHEN

Das Stabteil war in einem gesicherten Bugraum der
Ziingelzenit (Bereich Z19) gelagert. Wahrend des
Schiffbruchs wurden die Sicherheitsmechanismen
des Raums aktiviert und seine Tiiren auf magische
Art versiegelt. Die Charaktere miissen zunachst die
Sicherheitsmechanismen deaktivieren, um in den
Raum zu gelangen.




IN DER ASTRALSEE GIBT ES VIELE
GRAUSIGE RAUBKREATUREN,
AUCH STERNANGLER.

SCHUTZRUNEN

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 Gegenstdande 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 zerstort. Die Runen
konnen auch deaktiviert werden, wenn eine Kreatur im
Abstand von biszu 1,5 Metern von ihnen sagt ,,Der Mond
singt ein Lied fiir die Verlorenen®.

Es miissen beide Runen entweder deaktiviert oder
zerstort werden, damit sich die Tiiren des gesicherten
Raums 6ffnen. Dadurch ist der Zugang zum Herzen von
Havock moéglich, wo sich das Stabteil befindet.

ARKANE PORTALE

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

Wenn eine Kreatur in einem Wracksegment einen
Zauber wirkt oder einen dhnlichen magischen Effekt
nutzt, der sie oder eine andere Kreatur teleportieren
wiirde, 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 gefiillter Ring
und bleibt eine Minute lang gedffnet.

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

PORTALAUSGANG
W6 Zielort

1 Achterdeck (Hecksegment, Bereich Z1a)

2 Niedergang (Hecksegment, Bereich Z5)
Steuerbord-Oberdeck (Steuerbordsegment,
Bereich 210)

4 Grell-Nest (Steuerbordsegment, Bereich Z11)
Studierzimmer (Steuerbordsegment, Bereich Z13)

6  Briicke (Bugsegment, Bereich Z217)
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ZWISCHEN WRACKSEGMENTEN

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

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

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IM WRACK
w10 Kreatur
1-2 Zwei Nachtpliinderer (siehe Anhang A)
3-4 Ein Sternangler (siehe Anhang A)
5-6 Ein Mantler
7-10 Keine Begegnung

HECKSEGMENT

Das Hecksegment ist das grofdite Wrackteil. Es befindet
sich in Havocks Hiiftknochen. Eine Handvoll Uberlebende
des Schiffs haben hier ihr Lager aufgeschlagen. Figaro,
der Erste Offizier der Ziingelzenit, fiihrt sie an.

Neulich ist ein Todesslaad ins Lager eingedrungen, hat
Chaos gestiftet und Figaros Verstand auf magische Art
manipuliert. Seitdem ist Figaro paranoid und schlief3t
sich in seinem Quartier ein, in dem sich auch eine der
Schutzrunen des gesicherten Raums befindet.

Charaktere, die sich diesem Wracksegment nidhern,
konnen entweder auf dem Achterdeck (Bereich Z1a)
oder im Niedergang (Bereich Z5) landen.

STEUERBORDSEGMENT
Der Steuerbordbereich des Schiffs ist in 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-Gefahrte Ikasa und ein Baumhirte namens
Rotbliit. Daveras hat das Rettungsboot verlassen und ist
zu den Uberlebenden im Hecksegment gestofen. Er weif3
nicht, dass auch Ikasa und Rotblit tiberlebt haben und
sich im Steuerbordsegment befinden.

Die unteren Decks dieses Segments sind durch
Triitmmer von der Aufdenwelt blockiert. Charaktere,
die sich diesem Segment ndhern, miissen auf dessen
Oberdeck-Abschnitt (Bereich Z10) landen.

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

Charaktere, die sich diesem Segment ndhern, konnen
entweder auf dessen Oberdeck (Bereich Z14a) oder auf
dem Unterdeck (Bereich Z17) landen.
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ALLGEMEINE MERKMALE

Die Bereiche des Z ungelzemt Wracks haben
folgende Merkmale:

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

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

Wiinde, Decken und Béden: Die Wiande und Boden des
Schiffs bestehen aus blassblauem Holz. Die Decken der
unteren Schiffsdecks sind drei Meter hoch.

ORTE AUF DER ZUNGELZENIT

Die Bereiche des Wracks sind auf Karte 3.1 dargestellt

Z1A—Z71B: ACHTERDECK UND DARUNTER
! ;
Goldene Segelfetzen hangen vom zerstérten Mast des
Achterdecks. Zwei geriistete Githyanki mit Sllberschwertern -

an der Hiifte patrouillieren auf dem Deck und darunter.
®

Belll e

Zwei rechtschaffen neutrale Githyanki-Ritter namens
Lysan und Zastra, die als Bootsleute auf der Ziingelzenit
gedient haben, halten hier Wache. Charaktere, die ihrer
Aufmerksamkeit entgehen wollen, miissen einen SG-15-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) bestehen. Die
Ritter bemerken alle Charaktere, deren Wurf gescheitert
ist, und fordern sie auf, ndherzutreten und ihr Anliegen
ZUu nennen.

Lysan und Zastra sind wachsam, aber freundlich. In
der langen Zeit ihres Gestrandetseins haben sie einen
sardonischen Sinn fiir Humor entwickelt. Wenn die
Charaktere keine feindlichen Absichten zeigen, heif3en
die Bootsleute sie auf der Ziingelzenit willkommen
und rufen nach Ilren, der als Anfiihrer des Lagers
eingesprungen ist, als der Erste Offizier des Schiffs
krank wurde. Die Githyanki erzdhlen, dass sie nichts
von Kapitdn Inda gehort haben und annehmen, dass
diese wohl entweder beim Ungliick 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 fiinf Matrosen im oberen Besatzungsquartier
(Bereich Z2) am Kampf teil.

Mit Lysan und Zastra redemn: Lysan und Zastra wissen
Folgendes:

Letzte Reise: Die Ziingelzenit 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 Ko6rper eines sterbenden Gottes.
Schrecken des Raums: In den Bereichen jenseits des
Wracks wimmelt es von hungrigen Astralrdubern.
Die Uberlebenden fiirchten sich zu sehr vor ihnen, um
sich zwischen den Segmenten zu bewegen. Aufderdem
wird das Lager in letzter Zeit von aberranten Monstern




wie Mantlern heimgesucht. Die Uberlebenden wissen
nicht, warum.

Seltsame Magie: Der Schiffsbug war mit ,,seltsamem
magischem Zeug® ausgeriistet, das die Githyanki
nicht verstehen. Diese Magie wurde durch den Unfall
verandert, 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 fiihrt.

Wenn Lysan und Zastra nach Details gefragt werden,
wechseln sie einen Blick und verweisen die Charaktere
dann an den Zweiten Offizier Kycera in der Kombiise
(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 Lageranfiihrer [lren sowie der Erste
Offizier der Ziingelzenit Figaro weitere Informationen
haben. Figaro ist in letzter Zeit jedoch paranoid und
weigert sich, sein Quartier (Bereich Z8) zu verlassen.
Mit Ilren reden: llren erscheint als burschikoser
Giff — eine massige Kreatur mit Flusspferdekopf —in
flieBendem rotem Mantel. In Wahrheit ist er jedoch ein
getarnter Todesslaad, der einmal taglich den Zauber
Erinnerung verdndern (Zauberrettungswurf-SG 15)
wirken kann. Ilren ist der Grund daftir, dass das Lager
von Aberrationen angegriffen wird. Er setzt heimlich
Monster auf die Uberlebenden an und geniefit dann
das Leid der Opfer. Auflerdem hat er auf magische Art

LySAN UND ZAsTRA SIND FREMDEN GEGENUBER
MISSTRAUISCH, FREUEN SICH JEDOCH-UBER
FREUNDLICH GESINNTEGESELLSCHAFT.

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

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

Iiren 1adt die Charaktere ein, das Wrack der Ziingelzenit
zu erkunden und sich wie zu Hause zu fiihlen, aber
ein Charakter, der einen SG-17-Weisheitswurf (Motiv
erkennen) besteht, bemerkt, dass seine Leutseligkeit
dariiber hinwegtauschen soll, dass [Iren eigentlich kalt
und argwohnisch ist. Wird er nach Figaro gefragt, erklart
er unbekiimmert, dass Figaro sich von einer Krankheit
erholt, geht jedoch nicht ins Detail. Er fiigt hinzu, dass
er gerne als Anfiihrer fungiert, solange Figaro nicht
wohlauf ist.

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

Z2: OBERES BESATZUNGSQUARTIER
Dieser Raum ist schlicht, aber einladend. Fiinf Matrosen

halten sich hier in schmalen Kojen und bunten, an der

Decke befestigten Hingematten auf.

e
B U R

Hier halten sich fiinf 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 gegeniiber gleichgiiltig,
stiirzen sich aber sofort in den Kampf, um sich und ihre
Kollegen zu beschiitzen.

Diese Matrosen waren Diener an Bord der Ziingelzenit.
Sie kénnen zwar von der Schiffsmission und vom Unfall
berichten, wissen aber nichts iiber das Stabteil.

7.3: KOMBUSE UND SPEISEKAMMER

Aus der Kombiise dringen Brutzelgerdusche und Diifte nach

Gewiirzen. Eine grofie Orkfrau in schwarzer Lederriistung

LN L A

istam Herd beschiftigt. Sie trigt eine goldene Tatowierung

; um das linke Auge, die einen Halbmond darstellt.
‘
Kycera Ddmmerschritt ist der Zweite Offizier der
Ziingelzenit und eine chaotisch gute Ork-Assassine.
Frither war sie Piratin, doch dann packte sie die Reue,
und sie stiefd zur Besatzung der Ziingelzenit, um Vergebung
zu finden. Nun verbringt sie ihre Zeit in der Kombiise des
Wracks. Die Uberlebenden brauchen in der zeitlosen Leere
der Astralsee zwar eigentlich keine Nahrung, aber Kycera
ist der Ansicht, dass Essen die rastlosen Leute besanftigt.
Mit Kycera reden: Kycera spricht gerne tiber die
allgemeine Geschichte der Ziingelzenit. Wird sie jedoch
nach dem Stabteil oder dem Sicherheitssystem gefragt,
so wird sie wortkarg und argwohnisch, was die Motive
der Charaktere betrifft. Ein Charakter, der einen SG-13-
Charismawurf (Uberzeugen) besteht, kann Kycera von
ihren heldenhaften Absichten iiberzeugen, worauthin sie
folgende Informationen mitteilt:

Kostbare Fracht: An Bord der Ziingelzenit befand sich
ein michtiges, extrem seltenes magisches Artefakt.
Als ehemalige Piratin hat Kycera Kapitidn Inda geholfen,
ein Sicherheitssystem zu entwerfen, um das Artefakt zu
beschiitzen.

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

Schutzrunen: Zwei auf dem Schiff verborgene Runen
halten die Schutzeinrichtungen aktiv. Kycera weif,
dass eine Rune sich in der Gastekabine 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
weifd die Losung zwar nicht, aber der Kapitin miisste
sie kennen.

Wenn sie nach Figaro gefragt wird, dufdert Kycera
Verargerung iiber dessen Zuriickgezogenheit. Ihr
Tonfall verrat aufderdem eine gewisse Fiirsorglichkeit.
Wenn die Charaktere Figaro helfen und Ilren besiegen,
ist Kycera dankbar und vermittelt bereitwillig all diese
Informationen.

Schatze: In der Speisekammer befinden sich 2W4
ungeoffnete Fasser gereiften Weins im Wert von jeweils
500 GM. Kycera iiberldsst sie den Charakteren gerne,

da sie fiirchtet, dass die Besatzung in trunkenem Zustand
keine Gefahren mehr abwehren konne.

Z4: MESSE

Die Messe ist mit freien Holztischen samt Stiihlen gefullt.

In einer Ecke spielt ein méannlicher EIf ein Kartenspiel.

Der Elfist Daveras, ein neutraler Druide. Eristins Lager
gekommen, nachdem sein Rettungsboot mit Havock
kollidiert ist. Die Uberreste 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. Tatsachlich befindet
Cirit sich derzeit im Schiffsgefdngnis der Ziingelzenit
(Bereich Z9). Daveras weifd nichts davon.

Paranoider Anfiihrer: Figaro, der erste Anfiihrer 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 Geréts eine uniiberwindliche Barriere
um den Raum errichtet.

Personliche Geschichte: Daveras gehorte nicht zur
Besatzung der Ziingelzenit. Als sein Spelljammer-
Schiff, die Griinzweig, von Raumpiraten angegriffen
wurde, floh er mit seinem besten Freund, einem Flim-
merhund namens [kasa, auf einem Rettungsboot.
AufBerdem war noch ein Baumhirte namens Rotbliit
an Bord, der in den Bootsrumpf eingewachsen war.
Das Rettungsboot ist mit einem anderen Wracksegment
kollidiert, und Daveras hat das Hecksegment schneller
als die Pliinderer erreicht. Er glaubt, dass sonst niemand
iiberlebt 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 fiir
die Charaktere stark, wenn sie mit Figaro in Bereich
Z5 sprechen.

Z5: NIEDERGANG

3 4
Das vordere Ende des Niedergangs ist in Havocks Leib
begraben. Im hinteren Ende befinden sich zwei Tiiren,
zwei Treppen nach oben und eine weitere Tiir auf der
Backbordseite, die ein vergoldetes Schild mit der Aufschrift
,Gastekabine* tragt.
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Die Backbordtiir ist verschlossen und fiihrt zu einer 7.8. GASTEKABINE
Gistekabine, die jetzt als Figaros Wohnquartier dient.

Wegen seiner Paranoia benutzt Figaro einen Wiirfel der :

Kraft, um ein jegliches lebendes Wesen daran zu hindern, Die Gastekabine ist einfach, aber elegant eingerichtet. Die
seinen Raum zu betreten. Biicherregale aus Mahagoni und das rote Bettzeug werden
Ein Charakter, der versucht, sich bis an Figaros vom warmen Licht der Wandleuchter beschienen. Auf dem

verschlossene Tir 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 Ttrschloss zu knacken. Dies gelingt ihm mit
einem erfolgreichen SG-20-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit).

Figaros Vertrauen erlangen: Figaro deaktiviert die
Wiirfelbarriere, wenn er iiberzeugt ist, dass er den
Charakteren trauen kann. Die Barriere wirkt nicht auf
Schall, sodass die Charaktere mit Figaro sprechen kénnen.
Ein Charakter, der mit Figaro spricht, kann einen SG-25-
Charismawurf (Uberzeugen) ausfithren. Bei einem Erfolg
fasst Figaro Vertrauen zu den Charakteren, schlief3t die Tir
auf und gestattet ihnen den Zutritt.

Die Abenteurergruppe hat moglicherweise Personen
gefunden, die fiir sie biirgen, sofern sie Leuten im Wrack
geholfen hat. Wenn mindestens zwei Personen fiir die

Rand der Koje hockt ein Tiefling mit purpurroter Haut.
Er starrt ausdruckslos zur Wand, doch seine Haltung verrat,

dass er angespannt wie eine Sprungfeder ist.

Der Tiefling ist Figaro, ein rechtschaffen guter Magier.
Wenn er die Charaktere von sich aus in seinen Raum
gelassen hat oder genligend Personen fiir sie gebiirgt
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 Hélfte 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 Ziingelzenit. Er weify Folgendes:

Abenteurergruppe eintreten, deaktiviert Figaro die Experimente mit dem Stab: Auf der Ziingelzenit

Barriere, ohne dass die Charaktere einen erfolgreichen wurde die Beschwoérungsmagie eines Teils des Stabs

Attributswurf benétigen. Wenn eine Person fiir die der Sieben Teile genutzt, um Portale zu 6ffnen, die

Abenteurergruppe biirgt, ist der Charakter, der den dem Schiff ein schnelles Reisen durch das ganze

Wourf ausfiihrt, dabei im Vorteil. Multiversum gestattet haben. Das Stabteil wurde
unter der Briicke im Schiffsbug verwahrt.

76: UNTERES BESATZUNGSQUARTIER Sicherheitsprotokoll fiir Notfélle: Der Kapitidn der

Ziingelzenit wusste, dass das Stabteil nicht in die falschen
Hande fallen darf, und hat Sicherheitsvorkehrungen
getroffen, um den Bereich mit dem Teil im Notfall —
beispielsweise bei einem Unfall — zu versiegeln. Soweit
Figaro weif, befindet der Stab sich noch immer
im gesicherten Raum (Bereich Z19), wobei dieser
Bereich aufgrund des aktivierten Sicherheitsprotokolls
unzuganglich ist.
Schutzrunen: Das Sicherheitsprotokoll wird von
zwei Runen an verschiedenen Orten auf dem Schiff
aufrechterhalten. Es miissen beide Runen deaktiviert
werden, um in den Raum mit dem Stabteil zu gelangen.
Figaro weif}, dass die Runen unsichtbar sind. Er weify
aufderdem, dass sich eine Rune in dieser Gastekabine
am Kopfteil der Koje befindet, die andere im Studier-
Ungenutzte Takelage und verstaubte alte Segel fiillen diesen zimmer (Bereich Z13) an der Wand iiber dem Schreibtisch.
~ Figaro nimmt an, dass die Runen mit dem Zauber Magie
bannen deaktiviert werden konnen, dass der Zauberwirker
die Runen dazu aber sehen kénnen muss. Daher geht er

Die Kojen und Hingematten hier sind leer, und die Winde
sind mit bunten Holzstiicken bedeckt, auf denen jeweils

etwas geschrieben steht.

B

Die bunten Holzstiicke sind provisorische Gedenksymbole

fir die Toten beim Unfall der Ziingelzenit. Auf jedes Stiick
steht ein verwischter Name, der mit Graphit daraufgekritzelt

wurde. Die Uberlebenden haben die Leichname der Opfer
langst auf dem Schiffsdeck verbrannt.

Z7: LAGERRAUM

alten Lagerraum.

Charaktere mit einem passiven Weisheitswert (Wahr- davon aus, dass Kapitidn Inda noch eine weitere Methode
nehmung) von mindestens 15 héren gedampfte Rufe kennt, sie zu deaktivieren. Wenn Inda in einem anderen
von unten. Schiffssegment iberlebt hat, kénnen die Charaktere

Geheimer Eingang: | ose Planken auf der Backbordseite versuchen, sie zu erreichen und zu fragen. Wenn nicht,
des Raums konnen entfernt werden, was den Zugang zum konnte es entsprechende Aufzeichnungen geben.

Schiffsgefangnis (Bereich Z9) ermoglicht. 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.

Figaros Gedéchtnis heilen: Ilren hat wiederholt den
Zauber Erinnerung verdndern 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 fiir Magie, mit der das Gedachtnis
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- F16ARO, DER ERSTE OFFILIER DER
ZUNGELZENIT, STEHT UNTER DEM EINFLUSS
. DES ZAUBERS ERINNERUNG VERANDERN.

manipuliert wird. Wenn Figaros wahre Erinnerungen
wiederhergestellt werden, erinnert er sich sofort an
[lrens Tauschung. Falls die Charaktere [Iren noch nicht
gestellt haben, stiirzt 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,
dasservon den Gefahren in diesem Bereich der Astralsee
gewusst habe, den Kapitan aber nicht gewarnt habe, weil
diese Route besonders giinstig sei — und weil Figaro geglaubt
habe, die Besatzung konnte sie miithelos bereisen.

Unabhingig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zdhlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse® in der
Einfiihrung dieses Buchs.

Schutzrune: Die Schutzrune befindet sich am
Kopfteil der Koje.

79: SCHIFFSGEFANGNIS

Kleine Zellen mit diinnen Eisenstdben saumen beide Seiten

~ des Mittelgangs. Aus einer der Zellen hért ihr Hilferufe.

Die Rufe kommen von einem weiblichen Couatl namens
Cirit, aktuell in der Gestalt einer Halbling-Priesterin. Cirit
gehorte zur Besatzung der Ziingelzenit und war anwesend,
als Ilren das Lager der Uberlebenden infiltriert hat.

Cirit hat [lrens wahre aberrante Gestalt gesehen. Als sie
ihn deswegen zur Rede stellte, wurde sie vom Todesslaad
iberwaltigt. [Iren hielt Cirit fiir eine gewohnliche Halbling-
Zauberwirkerin. Er hoffte, einen griinen Slaad aus ihr
machen zu kénnen, und sperrte sie im Schiffsgefangnis
ein, anstatt sie zu toten. Seitdem versucht Cirit zu
entkommen.

Die Tiir 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-Starkewurf
(Athletik) die Ttr 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 [lrens Tarnung
durchschaut. Sie identifiziert ihn als Todesslaad,
eine Aberration, die das Leid anderer genief3t.

Was geschehen ist: Cirit hat versucht, mit Figaro iiber
Ilren zu sprechen, aber Figaro hat nichts unternommen.
Cirit argwohnt, dass Ilren auf magische Art Figaros
Verstand manipuliert hat. Dann hat sie Ilren zur Rede
gestellt, aber der Todesslaad hat sie iiberwaltigt. Sie
weifd nicht, warum Ilren sie am Leben gelassen hat,
und sie will es auch nicht wissen.

Ciritfleht die Charaktere an, ihr zu helfen, Ilren einen Strich
durch die Rechnung zu machen. Wenn die Charaktere
Ilren besiegen, tritt Cirit fiir sie ein, wenn sie mit Figaro
in Bereich Z5 sprechen wollen.
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Z10. STEUERBORD-OBERDECK

3 »
Hier sind die Deckplanken uneben und von Wurzeln
umgeben. Aus dem vorderen Teil des Segments ragt das
Wrack eines Rettungsbootes heraus. Auf diesem kleineren
Wrack steht ein kraftiger Baum mit leuchtend roten und

rosafarbenen Bliiten.

Der Baum auf dem havarierten Rettungsbootistein
Baumhirte namens Rotbliit (nutze die Spielwerte eines
Baumbhirten, wobei Rotbliits Bewegungsrate 0 ist),
der zur Besatzung gestofden und ins Rettungsboot
hineingewachsen ist, um dessen Rumpf zu verstarken.
Der Unfall hatte ihn fast umgebracht, doch er hat
tiberlebt, indem er seine Wurzeln ins Wrack der
Ziingelzenit hat wachsen lassen, um sich von Havock
zu erndhren. Rotbliits Hauptanliegen besteht jetzt darin,
den Flimmerhund Ikasa (Bereich Z11) zu beschiitzen,
der noch immer auf dem Rettungsboot gefangen ist.
Mit Rotbliit interagieren: Rotblit bleibt still und
reglos, bis eine Kreatur versucht, das Unterdeck des
Segments (Bereiche Z11-Z13) zu erreichen. Zunachst
rat Rotbliit den Charakteren freundlich davon ab, sich
tiefer ins Wrack vorzuwagen. Fragen sie genauer nach,
behauptet er, sie vor hungrigen Parasiten beschiitzen zu
wollen, die unten nisten. Ein Charakter kann mit einem
erfolgreichen SG-13-Weisheitswurf (Motiv erkennen)
jedoch erkennen, dass es unten zwar wirklich Monster
gibt, dass der Baumhirte aber noch andere Griinde hat,
die Charaktere vom Unterdeck fernzuhalten.

Wenn die Charaktere seine Ehrlichkeit in Frage stellen,
gibt Rotbliit zu, sie getduscht zu haben. Er erklart, 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.
Rotbliit fleht die Charaktere an, das Nest zu zerstoren,
und gestattet ihnen den Durchgang nur, wenn sie dies
versprechen.

Z11: GRELL-NEST

Dicke fahle Wurzeln bilden hier auf beiden Seiten des
Raums zwei dichte Barrieren. Sechs kugelige, an Gehirne
erinnernde Kreaturen mit schnappenden Schnibeln und

l stachligen Tentakeln schweben umher.

Sechs Grelle haben hier ihr Nest gebaut und fressen
nichtsahnende Pliinderer, die sich fiir das Wracksegment
interessieren. Die Grelle sind allen anderen Kreaturen
gegeniiber feindlich gesinnt.

Rotbliits Wurzeln: Die Wurzeln des Baumhirten haben
die Planken verdreht und zerstort, sodass Felder mit
Wurzeln schwieriges Geldnde sind.

Aufderdem blockieren die Wurzeln die Zugdnge zum
Wrack des Rettungsbootes (Bereich Z12) und zum
Studierzimmer (Bereich Z13), welches eine der beiden
Schutzrunen fiir den gesicherten Raum enthaélt. Rotbliit
zieht die Wurzeln zuriick, wenn die Charaktere die Monster
besiegen, die unten nisten. Die Wurzeln verschwinden auch,
wenn Rotbliit getétet oder zum Wechsel an einen anderen
Ort gezwungen wird.

-
.

EiN BAumHIRTE NaMENS RoTBLUT LEBT
IN EINEM RETTUNGSBOOT, DAS MIT DER
ZUNGELZENIT KOLLIDIERT IST,




Z12: WRACK DES RETTUNGSBOOTES

Hier wurde eine Pritsche an die Wand geschoben. Gegentiber

rotbrauner Hund, der ein Lederhalsband mit leuchtenden

?
i
§ steht ein Schreibtisch. In der Mitte des Raums sitzt ein
%
3 Kristallen tragt.

t

i

®
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Ikasa der Flimmerhund trigt ein magisches Halsband,
das ihm ermoglicht, die Gemeinsprache zu sprechen.
Aufgrund der verdrehten Magie des Wracks hat er sich
nicht getraut, seine Teleportationsfahigkeit einzusetzen.
Er ist im Rettungsboot geblieben und wird von Rotbliit
beschiitzt.

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

Ilkasas Geheimnis: Wenn die Charaktere mit Ikasa iiber
Daveras sprechen, wird der Flimmerhund ungewohnlich
griesgramig. Auf Nachfragen offenbart Ikasa, dass er
gesehen hat, wie Daveras' Freundin, die Halblingfrau
Palenna Zunderzeh, nach dem Piratenangriff vom Wrack
der Griinzweig 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 hélt Rotbliit, Ikasa und sich selbst fiir die einzigen
Uberlebenden 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 iiberleben versucht.

Unabhéngig von der Reaktion der Charaktere auf
die Enthiillung z&dhlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse” in der
Einfiihrung dieses Buchs.

Schitze: Das Rettungsboot enthilt iiberlebensnotwen-
dige Gegenstande. Ein Charakter, der das Rettungsboot
durchsucht und einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) besteht, findet aulerdem einen Notgroschen
von 100 GM.

Z13. STUDIERZIMMER

Hier fiillen Biicher und Schriftrollen tiber arkane Themen
die Regale. Ein Schreibtisch aus Rotholz wurde an die Wand
geschoben. Auf ihm befinden sich leere Pergamentrollen

und zwei Tintenfisser.

Qi —————— )
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Geheimkassette: Ein Charakter, der die Biicherregale
untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) besteht, entdeckt, dass eins der Biicher —
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-Starkewurf (Athletik) aufgebrochen werden. Inda
tragt den Schliissel zur Kassette bei sich.

Die Kassette ist mit einer Falle versehen. Wenn
eine Kreatur versucht, sie mit anderen Methoden
als dem Schliissel zu 6ffnen, dringt giftiges Gas aus
dem Schliisselloch. Die Kreatur muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist eine
Stunde lang vergiftet.

Die Kassette enthalt einen Trank des Gedankenlesens
und ein Tagebuch. Dieses gehort Inda und enthélt
Eintrage in der Gemeinsprache und Celestisch zu
ihren Experimenten mit dem Stabteil. Ein Charakter,
der zehn Minuten damit verbringt, das Tagebuch zu
lesen, erfahrt, dass die Losung zum Deaktivieren der
Schutzrunen fiir den gesicherten Raum wie folgt lautet:
»,Der Mond singt ein Lied fiir die Verlorenen.”

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

Z14A—714B: VORDERDECK UND OBERDECK

Uber dem Oberdeck dieses Segment ragt ein gigantisches
Herz auf - teils aus Fleisch, teils aus Stein. DiekUBerres-te_
des Schiffsbugs haben sich tief in das Herz hineingebohrt,
und bei jedem Herzschlag dréhnt das Deck. Zarte Segelfetzen
baumeln vom gebrochenen Mast, dér,sich durch eine der

Tiiren zum Vorderdeck gebohrt hat.

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

Z15: KAPITANSKABINE

B 3
In dieser Kabine hdngen Kleidungsstiicke iiber Stuhllehnen,
und aufden Tischen liegen offene Biicher verstreut.

Im hinteren Teil des Raums steht eine Deva. lhr rechtes
Bein ist unterhalb des Knies eine Prothese aus Holz und
Metall, und ein riesiger Fliigel mit weiflen Federn ragt aus

ihrem Riicken.

Die einfliigelige Frau ist Inda Malayuri, Kapitan der
Ziingelzenit. Sie nutzt die Spielwerte einer Deva, hat
allerdings eine Flugbewegungsrate von 0.

Inda hat vor Jahren den rechten Fliigel und den rechten
Unterschenkel bei einem Angriff verloren. Sie nutzt
Prothesen, aber ihre Fliigelprothese wurde beim Absturz
beschidigt. Inda wollte sie im Navigationsraum (Bereich
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Z16) reparieren. Sie ist entschlossen, aus dem Wrack zu
entkommen und zur iiberlebenden Besatzung zu stof3en,
doch sie hat Angst, dass das Stabteil von Pliinderern
gestohlen wird, wenn sie den Raum verlasst.

Mit Inda reden: Inda hatte Begegnungen mit
Plinderern, die es auf das Wrack abgesehen hatten.

Sie ist den Charakteren gegentiber argwohnisch und
fragt spitz nach deren Absichten. Mit Informationen zur
Fracht der Ziingelzenit - vor allem dem Stabteil — ist sie
vorsichtig und lasst sich weder von Drohungen noch von
Bestechungen beeinflussen.

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

Fundort des Stabteils: Das Stabteil lag in einem
gesicherten Raum direkt unter der Schiffsbriicke
verwahrt. Um ihn vor Pliinderern zu schiitzen, ist
der Raum mit magischen Sicherheitsmechanismen
versehen worden, die bei der Schiffshavarie
ausgelost wurden.

Die Schutzrunen deaktivieren: Der Schutz des
gesicherten Raums fuf3t auf zwei Runen. Eine davon
befindet sich am Kopfteil der Koje in der Gastekabine
des Schiffs, die andere im Studierzimmer an der Wand
tiber dem Schreibtisch. Die Runen sind unsichtbar und
miissen beide deaktiviert werden, damit der gesicherte
Raum betreten werden kann. Inda kennt die Losung
zum Deaktivieren der Runen: ,Der Mond singt ein
Lied fiir die Verlorenen.“

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

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

Schitze: 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 zogerlich, Kurzschwert oder
Ring wegzugeben, kann aber mit einem erfolgreichen
SG-22-Charismawurf (Uberzeugen) dazu gebracht
werden. Inda hat einen Schliissel zur Kassette in
Bereich Z13 und weifd, wo sich das Geheimfach mit der
Zauberschriftrolle des Flammenschilags in Bereich Z17
befindet. Sie erwdhnt dies den Charakteren gegeniiber,
wenn sie ihr mit der Fliigelprothese 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
Gegenstande 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.

716: NAVIGATIONSRAUM

Ein Stiick des Masts hat die Turen zum Korridor durchschlagen
und fiillt eine Ecke des Raums aus. In der Mitte des Raums
schwebt eine grofRe Bronzekugel, die sich gemichlich dreht.
Auf dem Tisch darunter wurde eine fliigelartige Vorrichtung
ausgebreitet. '

Dieser Raum hat einst éls'Navigationsraum der Zuingelzenit

gedient. Jetzt fungiert er als Indas Werkstatt.

Indas Fliigelprothese: Auf dem Tisch in der Mitte liegt
Indas Fliigelprothese. Inda hat versucht, sie zu reparieren,
doch so gut sie sich mit theoretischen Studien auskennt,
so unerfahren ist sie in praktischer Technik.

Die Charaktere konnen versuchen, Inda beim Reparieren
der Fltigelprothese zu helfen. Dazu muss einem Charakter
zunichst ein SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
oder -Weisheitswurf (Uberlebenskunst) gelingen, damit
der Charakter begreift, welche der Gelenke erneut
verbunden werden miissen. Dann muss er einen SG-17-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) bestehen, um
die Gelenke zusammenzufiigen. Ist der Charakter im
Umgang mit Ttftlerwerkzeug geiibt, so ist er bei diesem
Wurfim Vorteil.

War der Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
erfolgreich, so weifd Inda, dass sie den Fliigel durch
Tiifteln wicder funktionsfahig machen kann.

Inda ist den Charakteren aufjeden Fall dankbar fiirihre
Anstrengungen, ihr bei der Reparatur zu helfen, auch wenn
diese nicht erfolgreich war. Wenn die Charaktere sie zum
Hecksegment des Wracks eskortieren, verbiirgt sie sich bei
Figaro in Bereich Z5 fiir die Charaktere.

Z17: BRUCKE

Dieser Raum end’e‘t in einer Wand aus Havocks Fleisch. Der
Boden ist mit den Glasscherben des geborstenen Fensters
bedeckt. Auf einem Podest im hinteren Teil des Raums
steht ein Sessel. Darunter liegt ein umgesturzter Stuhl aus

getriebenem Silber. Dieserist in zwei Halften zerbrochen.

@ %

Der Sessel hat als Kapitansstuhl gedient. Der kaputte
Stuhl auf dem Boden war der Steuerplatz des Schiffs.
Er ist unwiderruflich zerstort.

Schitze: Ein Charakter, der den Kapitdnsstuhl
untersucht und einen SG-15-Weisheitswurf (Wahr-
nehmung) besteht, findet in der linken Armlehne ein
Geheimfach. Dieses enthélt eine Bronzeréhre mit
einer Zauberschriftrolle des Flammenschlags.




KariTAN INDA MALAYURI HAT DIE HAVARIE

DER ZUNGELZENIT UBERLEBT UND MUSS
IHRE FLUGELPROTHESE REPARIEREN.

Z18:. VORDERER FRACHTRAUM

° )
! |
‘ Auf diesem Deck stehen leere Kisten und Fisser herum.

Im vorderen Bereich seht ihr eine Doppeltiir. Deren

Oberfliche schimmert, als befinde sie sich hinter einer

{ Schichtaus durchsichtigem Silberlicht.
|

Die Tiir zum gesicherten Raumist 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 dhnlichen Effekten untersucht,
so enthiillt dieser eine starke Aura aus Bannmagie
sowie zwei magische Fiaden. Einer davon fiihrt zum
Hecksegment, der andere zum Steuerbordsegment.
Diese Faden deuten die Verbindungen zwischen

den Schutzmechanismen und den Runen an ihren
jeweiligen Orten an.

Z19: GESICHERTER RauM

ALY

Dieser Raum ist leer, zerstort und von einem uberwiltigenden |
Gestank nach Faulnis erfiillt. Wo der Bug sein sollte, klafft ein

Loch, und dahinter befindet sich Havocks fauliges Herz.

[ ————

Das Stabteil wurde vom Hertilod verschlungen, der im
Herzen lauert.

Eingang zum Herzen: Das Loch in diesem Bereich
fiihrt in Havocks Herz, wie auf Karte 3.2 dargestellt und
im folgenden Abschnitt beschrieben. Um das Stabteil zu
bekommen, miissen die Charaktere sich ins Herz wagen
und das Monster darin besiegen.

HaAvocks HERrz

Das Herz des Gottes ist zwar iiberwiegend versteinert
und im Begriff zu zerfallen, doch es schldgt noch. Im
Lauf der Zeit ist eine parasitische Monstrositat darin
entstanden, die als Hertilod bekannt ist. Sie labt sich

an der verbleibenden gottlichen Macht und terrorisiert
nichtsahnende Astralreisende, die auf Havocks Leichnam
stofden. Als die Ziingelzenit mit Havock kollidierte, hat
das Herz Teile des Schiffsbugs absorbiert, und der
Hertilod hat die Triimmer des Spelljammer-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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Havocks Herz

1Quadrat = 1,5 Meter

Faulige Luft: Die Luft im Herzen ist faulig. Jede Kreatur,
die sie atmet, ist vergiftet, bis sie wieder frische
Luft atmet.

Winde, Decken und Boden: Die Wande, Decke und
Boden des Herzens bestehen aus blaurotem Fleisch.
Dieses ist zum Teil versteinert und zu grauem
Kristall ausgehértet. Andere Bereiche sind noch
schwammig weich. Das Herz schlagt unregelméfig
alle paar Minuten, worauf ein dumpfer Puls durch
seine Kammern hallt. Die Decken im Herzen sind
15 Meter hoch.

BEREICHE IM HERZEN

Die Bereiche des Herzens sind auf Karte 3.2 dargestellt.

H1:. VorHOF

Hinter dem zerstorten gesicherten Raum liegt eine ovale
Kammer mit Winden aus blaurotem Fleisch. Sie wird von
rosafarbenen biolumineszenten Kugeln schwach beleuchtet.
Es stinkt nach Verwesung. Eine Wand 6ffnet sich zu einer

weiteren Kammer.

Ein Charakter, der das erste Stabteil halt, kann spiiren,
dass das nachste Teil sich tiefer im Herzen befindet.
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KARTE 3.2: IHavocks Her

Schiitze: Das Herz hat Triimmer des gesicherten
Raums und der Briicke der Ziingelzenit absorbiert.
Ein Charakter, der die Trimmer durchsucht und einen
SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht, entdeckt
ein vergoldetes Fernrohr im Wert von 1.000 GM.

H?2: VENTRIKEL

®
Die Wande und der Boden dieser riesigen Kammer

bestehen teils aus versteinertem, teils aus Iebendigem
Muskel. An der Decke héngt eine Monstrositit, die wie eine
Schlange ohne Schuppen wirkt. Sie schlaft. Cift tropft aus

ihrer drachenhaften Schnauze.

&

Die Kreatur, die an der Decke schléft, 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 hochstens neun Meter ndhert, 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, wiirfle
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.




Y

Tier im HeERZEN vON HAVOCK LAUERT EINE
KREATUR, DIE EIN TEIL DES STABS DER S/IEBEN
TEILE VERSCHLUNGEN HAT: EIN HERTILOD.

Alternativ kann eine Kreatur im Schlund des Hertilods
ihre Aktion verwenden, um einen SG-15-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) auszufiihren. Bei einem Erfolg findet
sie das Stabteil. Wenn der Hertilod besiegt wurde, kann
ein Charakter das Stabteil problemlos aus dem Schlund
holen. Weitere Informationen iiber den Stab der Sieben
Teile findest du in der Einfithrung dieses Buchs.

Eingestiirzte Arterie: Aus dieser Kammer fiihrt eine
versteinerte Arterie mit drei Metern Durchmesser. Sie
ist eingestiirzt, 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-
Starkewurf (Athletik) ausfiihren. Bei einem Erfolg
raumt er eine Passage frei, die grof3 genug ist, dass eine
mittelgrofde Kreatur sich hindurchquetschen kann. Wer
das Herz durch diese Passage verlésst, gelangt zum
Bereich tiber dem Bug der Ziingelzenit (Bereich Z19).

H3: UBERFLUTETER VORHOF

Hier ist die Luft feucht. Auf dem Boden hat sich schwarzer,

6lig schimmernder Schlamm gesammelt.

Ein Charakter, der den Schlamm untersucht und einen
SG-13-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, erkennt
ihn als Havocks Blut. Eine Kreatur, die das Blut beriihrt,
erleidet sofort 10 (3W6) Energieschaden. Jede Minute, die
eine Kreatur in Kontakt mit dem Blut bleibt, erleidet sie
diesen Schaden erneut.

Eingestiirzte Arterie: Aus dieser Kammer fiihrt eine
versteinerte Arterie mit drei Metern Durchmesser. Sie
ist eingestiirzt, sodass dieser Ausgang aus der Kammer
blockiert ist. Die Charaktere konnen diesen Ausgang
freiriumen wie bei Bereich H2 beschrieben.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das zweite Teil des Stabs der
Sieben Teile erfolgreich aus dem Hertilod geborgen
haben, konnen sie zum Portal nach Sigil zuriickkehren,
das tiber Havock schwebt. Sobald das Stabteil sich
nicht mehr in Havocks Nahe befindet, funktioniert
Teleportationsmagie in den Wracksegmenten

wieder normal.
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KAPITEL 4

DER ZERSTORTE KOLOSS

IE SUCHE NACH DEM DRITTEN TEIL DES STABS

der Sieben Teile fiihrt 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 zerstort wurde. Hier miissen die Charak-
tere das nachste Teil des Stabs finden.

Trauerland istvon dichten grauen Nebelschwaden bedeckt.
Intelligente Konstrukte, verzweifelte Abenteurer und gierige
mutierte Monster streifen durch die zerstorte Landschaft.
Die Charaktere miissen auf der Suche nach dem Stabteil
durch diese Einéde navigieren und schlieBlich entdecken,
dass sich das Teil in den Uberresten einer gigantischen, hoch
entwickelten zweibeinigen Kriegsmaschine befindet, die
als Koloss bezeichnet wird.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
zweite Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben.
Die Charaktere kénnen die Teile zusammenfiigen
oder getrennt mit sich fithren, wie in der Einfiihrung
beschrieben. Zusammengefiigt oder nicht — wenn ein
Charakter das zweite Stabteil halt, weifd er intuitiv,
dass sich das nachste Teil irgendwo auf dem Kontinent
Khorvaire in der Welt Eberron befindet.

Er spiirt auch, dass das Teil sich in Trauerland an den
Héngen des Eisengrinds befindet. Wenn die Charaktere
die drei Magier im Heiligtum in Sigil fragen, warum unklar
ist, wo genau sich das dritte Teil befindet, teilt Alustriel die
Informationen im Abschnitt ,Den Eisengrind erkunden*
weiter hinten in diesem Kapitel mit.

In diesem Kapitel wird zundchst der Eisengrind
beschrieben — einschlieBlich der Orte und Begegnungen,
die die Charaktere dort erwarten. Dann wird die Ruine
eines Kolosses namens Landro beschrieben, deren
Gefahren die Charaktere tiberstehen miissen, um das
dritte Teil des Stabs der Sieben Teile beanspruchen
zu kénnen.

CHARAKTERENTWICKLUNG

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 konnenin diesem Kapitel zwei Geheimnisse
erfahren, fiir die die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs gelten:

Barmherz' Geheimnis: Barmherz fiihrt 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 fiihlt sich schuldig, nicht nach Knilch
gesucht zu haben. Die Charaktere konnen Barmherz'
Geheimnis im Abschnitt ,Kriegsgeschmiedete Pilger*
weiter hinten in diesem Kapitel erfahren.

Kalyths Geheimnis: Kalyth, Anfiihrerin eines Veteranen-
trupps, hat wertvolle magische Gegenstande und Geld
verloren, was sie und ihre Verbiindeten in finanzielle
Note gestiirzt hat. Die Charaktere konnen Kalyths
Geheimnis im Abschnitt ,Veteranenlager® weiter
hinten in diesem Kapitel erfahren.

DRITTES STABTEIL

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 Tréger
zu wirken ermoglicht, findest du in der Einfiihrung
dieses Buchs.

DAS TOR ZU EBERRON

Ehe die Charaktere aufbrechen, um das dritte Stabteil

zu finden, kénnen sie sich im Heiligtum in Sigil ausruhen
und vorbereiten. Durch Nachforschungen in Sigil oder in
Gesprachen mit den drei Magiern konnen die Charaktere
Folgendes iiber ihr néchstes Ziel erfahren:

Ruinen des Krieges: Trauerland ist eine zerstorte Einode.
Vordem Letzten Krieg — einem globalen Konflikt,
der tiber hundert Jahre lang den gesamten Kontinent
Khorvaire beutelte — war Trauerland die Nation Cyre.
Doch ein apokalyptisches Ereignis zerstorte Cyre und
machte es zu der Eindde, die es heute ist: der Tag der
Trauer. Uberbleibsel 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 kdmpfen. Viele haben den
Konflikt iiberstanden 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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DiE TROSTLOSE GEGEND UM DEN EISENGRIND LIEGT
VOLLER KAPUTTER KRIEGSMASCHINEN.

EIN WICHTIGES DETAIL

Bevor die Charaktere zum Eisengrind aufbrechen, teilen
die drei Magier ihnen mit, dass die Suche nach diesem
Stabteil womdglich besonders herausfordernd sein wird,
da es schwierig ist, sich durch Trauerland zu bewegen.
Die Magier nehmen an, dass das Stabteil in einem von
Dutzenden zerstorten Kolossen am Eisengrind (wie auf
Karte 4.1 dargestellt) verborgen liegt.

Sie empfehlen, die Kolosse nicht einzeln zu durchsuchen,
sondern die Weissagungskrifte des Stabs mit lokaler
Magie zu verstarken, um Trauerland durchdringen
zu konnen. Die Charaktere konnen 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 Verfiigung stellt,
der auf sie eingestimmit ist. Eine vollstindige 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
Weissagungskrafte des Stabs stabilisiert und verstarkt,
sodass der Stab den direkten Weg zum dritten Teil weist.

UBER DOZENTEN

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 in 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, konnen 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 nichsten
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 zerstorten Dorf namens
lalos ein intakter Dozent befindet. Auf3erdem erfahren sie,
dass rivalisierende Gruppen von Trauerland-Pliinderern
um diesen Dozenten streiten: ein Veteranentrupp einerseits
und eine Gemeinschaft kriegsgeschmiedeter Pilger
andererseits.




DEN EISENGRIND ERKUNDEN

Wende folgende Regeln an, wenn die Charaktere am
Eisengrind unterwegs sind.

REGIONALE EFFEKTE
Am Eisengrind gelten folgende Umweltphdnomene:

Erschwerte Navigation: In Aufenbereichen sind
Kreaturen bei Weisheitswiirfen (Uberlebenskunst),
die zum Navigieren ausgefiihrt werden, im Nachteil.

Leicht verschleiert: Auf dieser Gegend liegt ewiger Nebel,
sodass alle Aufdenbereiche leicht verschleiert sind.

Verworrene Magie: Kreaturen und Gegenstidnde im
Abstand von bis zu 1,6 Kilometern vom Eisengrind
koénnen nicht durch magische Ausspidhungssensoren
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 enthiillen wiirden, 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 Verdnderungen ausgesetzt.
Karte 4.1 zeigt die ungefahren Positionen von Orten um den
Eisengrind relativ zueinander. Aufgrund dieses Effekts
hat die Karte keinen Maf3stab.

Wann immer die Charaktere von einem Ort zu einem
anderen reisen, wiirfle 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 (Uberlebenskunst) fiir die Gruppe
ausfiihrt. Scheitert der Wurf, so verdopple die Anzahl
der Reisestunden zum nachsten Ziel.

GEFAHREN

In Trauerland lasst sich keine unbedenkliche
Nahrung finden, daf{ir umso mehr Monster. Wenn

die Abenteurergruppe zu lange unterwegs ist, lass
Zufallsbegegnungen mit Kreaturen wie Brandbédren
(siehe Anhang A) oder Klingenspaher (siehe Abschnitt
»,Klingenspaher” weiter hinten in diesem Kapitel)
stattfinden.

ORTE AM EISENGRIND
Die folgenden Orte sind auf Karte 4.1 dargestellt.

OVALES PORTAL

» .
Auf einem niedrigen Hiigel steht ein sechs Meter hohes
schwarzes Oval aus Glas. Es ‘_reﬂektiert die nebelverhangén'e
Landschaft mit tibernatirlicher Schirfe. Das Oval sieht aus
wie ein riesiger Spiegel, doch es fungiert als Tor zwischen

diesem Ort und Sigil.
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Der Zauber Magie entdecken offenbart, dass eine Aura
der Beschwo6rungsmagie von ihm ausgeht. Das Oval
hat als Leitung méachtiger 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 ahnlicher Magie
nach Trauerland zu teleportieren, muss der Zauberwirker
einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so schldagt 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 Ndhe dieses
Ovalsein, egal, wo in Trauerland sich das angestrebte
Ziel befindet.

Eine Kreatur, die die Reflexion von Trauerland im Oval
untersucht, kann die zerstorten Kolosse, das Veteranenlager
und lalos (siehe Karte 4.1 und die Abschnitte unten) klar
und deutlich erkennen. Ansonsten ist die Aussicht von
diesem Hiigel aus begrenzt. Nur der nachstliegende Koloss
lasst sich ausmachen.

ZERSTORTE KOLOSSE

Wann immer die Charaktere einen der auf Karte 4.1
dargestellten Kolosse erkunden, lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:
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Was einst eine riesige zweibeinige Kriegsmaschine aus

liegen Fragmente des mechanischen Titanen verstreut, jeder

i Stein, Metall und Holz war, liegt jetzt in Trummern. Uberall
i
g Teil scheunengrof.

|

@ it

Diese Kolosse sind kleiner als Landro und einfach
zugénglich, sodass sie relativ rasch erkundet werden
konnen. Aus diesem Grund gibt es zu diesen zerstorten
Kolossen keine Karten. Du kannst die Streifziige der
Charaktere durch die Kolosse einfach erzahlen.

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) fiir die Gruppe ausfiihren. Scheitert
der Wurf, so finden die Charaktere keinen Dozenten, aber
sie wissen nicht, ob sie nicht einen tibersehen haben.

Sie konnen 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 ungewohnlich schweren zweibeinigen Kreaturen
stammen, fithren zum Wrack und auch davon weg.
Untersuchen die Charaktere mehrere Kolosse und
triangulieren die Richtungen der Fuf3spuren (kein
Wourf erforderlich), wird deutlich, dass die Spuren
zum Dorf lalos fiihren.

Zweite Gruppe: Es sind noch andere Fufdabdriicke
zu finden. Sie stammen anscheinend von leichteren
Zweibeinern und verlaufen ziellos zwischen den
Wracks. Es ist nicht moglich, das Ziel dieser leichteren
Zweibeiner nur anhand der Fufdspuren zu bestimmen.

Kundiger Extraktor: Der Dozent wurde mit chirurgischer
Prazision entfernt. Wer immer es getan hat, er wusste
vermutlich genau, wonach er sucht.

LANDRO

Dieser ungewoéhnlich grofde Koloss enthélt das dritte Teil
des Stabs der Sieben Teile. Landro ist weiter hinten in
diesem Kapitel beschrieben.

VETERANENLAGER

L]
f Eine baufillige Steinbriicke spannt sich uber einen Fluss,

i@

der indigoblaues Wasser fiihrt. Unter der einen Seite der
Briicke sind schmutzige Lederzelte und Schlafsicke um eine

Feuerstelle arrangiert.

Sl
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Dieses Lager gehort der ehemaligen Soldatin Kalyth
und ihren beiden Gefahrten (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
kiimmerlichen Nahrungsvorrate mit der Abenteurergruppe
zu teilen.
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Kalyths Geheimnis: Wenn die Charaktere freundlich
zu Kalyth sind, bittet sie um ein privates Gesprach. An
einem ruhigen Ort gesteht sie, dass sie nach dem Tag
der Trauer mehrere wertvolle magische Gegenstiande
und eine Borse voller Goldstiicke verloren hat. Ware ihr
das nicht passiert, dann sdfden die Veteranen jetzt nicht
in der Klemme. Die Gegenstiande sind langst fort, und
Kalyth fiirchtet, dass die anderen Veteranen sie verstofden
wirden — oder Schlimmeres —, wenn sie wiissten, dass
Kalyth einst das Geld hatte, das nun so verzweifelt
gebraucht wird, und dass sie es verloren hat.

Unabhingig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse® in der
Einfiihrung dieses Buchs.

Schitze: Ein Charakter, der den Bereich durchsucht
und einen SG-14-Weisheitswurf (Wahrnehmung) besteht,
erspiht einen losen Stein in den Uberresten der Briicke.
Hinter diesem befinden sich ein Trank der machtigen
Heilung und ein schimmliger Brotlaib — Teil der
Veteranenvorrate.

TaLos

>
Dieses zerstérte Dorf wird von einer Windmiihle uberragt.
lhre Winde und Fligel wurden mit rostigen Stahlplatten
verstirkt. Der hélzerne Vorbau ist zerstort. Die Miihle

ist durch schlammige Strafden von den Ruinen des Dorfs
getrennt. In der Mitte einer nahen Kreuzung steht die
verwitterte, in bunte Stofffe.tzen gehillte Steinstatue

eines Humanoiden.

Pilger, die durch Trauerland streifen (siehe Abschnitt
~Kriegsgeschmiedete Pilger” weiter hinten in diesem
Kapitel), haben diese kaputte Windmiihle zu einem
Beinhaus fiir gefallene Kriegsgeschmiedete gemacht.

Von dieser Basis aus machen die Pilger sich auf die
Suche nach Relikten und verlorenen Kriegsgeschmiedeten.
In solchen Fallen bleiben 2W4 Pilger (nutze die Spielwerte
von kriegsgeschmiedeten Kriegern in Anhang A) in lalos,
um die Miihle zu bewachen und in der Umgebung zu
patrouillieren. Wenn gerade keine Expedition unterwegs
ist, befinden sich dreizehn Pilger in Ialos. Barmherz
fiihrt 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 fiillen
den Keller. Jede von ihnen wurde in wiirdevoller Haltung
mit geradem Riicken, gekreuzten Armen und leicht
gesenktem Kopf an die Wand gesetzt.

Griinderstatue: Uber die Schultern und den ausgestreckten
Arm dieser Statue wurden bunte Stofffetzen drapiert. Die
kriegsgeschmiedeten Pilger haben als respektvolle Geste
die Statue des Griinders von lalos geschmiickt. Sie sind
den Erbauern dieses Dorfs dankbar fiir den Ort, an dem
sie trauern konnen.

e —



Lagerraum: Die Regale dieses Lagerraums stehen voller
Gegenstande, welche die kriegsgeschmiedeten Pilger
fiir heilig erachten (siehe ,,Schitze” unten).

Ruinen: In lalos wurde am Tag der Trauer jedes Gebiude
bis auf die Miihle zerstort. Uberall liegen Steinbrocken
und verrottetes Holz verstreut.

Windmiihle: Die Miihlsteine wurden entfernt. Wo sie sich
einst befanden, sind nun leere Stellen. Kriegsgeschmie-
dete Pilger planen in der Miihle ihre Expeditionen.

Schitze: Der Lagerraum enthélt Kuriositdten und
Schmuckstiicke aus den Ruinen von Trauerland. Manche
dieser Gegenstiande hatten magische Eigenschaften, bis
ihre Magie am Tag der Trauer zerstort wurde. Zu den
bemerkenswerten Schétzen des Lagerraums gehoren
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 Gegenstiande wurden in
den zerstorten Kolossen der Gegend gefunden. Ein
Charakter kann den intakten Dozenten mit einem
Teil des Stabs der Sieben Teile beriihren, um zu
bestimmen, wo sich das dritte Teil befindet (siehe
Abschnitt ,Einen Dozenten finden“ weiter hinten
in diesem Kapitel).

Kunstgegenstiande: In einer Ecke des Lagerraums
wurden saubere Wandbehinge, intakte Skulpturen
und lederumwickelte Olgemalde umsichtig aufgestapelt.
Diese Relikte aus dem alten Cyre sind insgesamt
2.000 GM wert.

Magischer Ring: An der Wand hingt eine Silberkette
mit einem Eisenring, in den Engelsfedern eingeatzt
wurden. Dies ist ein Ring des Federfalls.

BEGEGNUNGEN
AM EISENGRIND

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 finf Zwei-
beinern, die im Gdnsemarsch 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 fiir Kriegsgeschmiedete
wichtig sein kénnten. Ein Ex-Soldat namens Barmherz
fithrt die Gruppe an. Barmherz ist den Charakteren
gegenliber zunichst gleichgiiltig, reagiert jedoch positiv
auf jedwede Hilfe, welche die Charaktere anbieten,
beispielsweise Ratschldge oder Abenteuervorrite.

PROBLEME DER PILGER

Zunichst spricht Barmherz nur vage tiber die Ziele
der Pilger. Wenn die Charaktere Unterstiitzung oder
hilfreiche Ratschldge anbieten, spricht Barmherz iiber
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KARTE 4.2: IaLOs

die Expeditionen der Pilger zu zerstorten Kolossen.
Barmherz erzihlt, das die Pilger Dozenten aus den
Kolossen extrahieren und diese Gegenstande als

heilig betrachten. Aufierdem spricht Barmherz tiber
die jingsten Konflikte der Pilger mit rivalisierenden
Pliinderern. 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
Klingenfiirsten ergeben, einem lokalen Kriegstreiber,
der Kriegsgeschmiedete verdingt, damit sie jeden
hinwegfegen, der sich dem Fiirsten widersetzt.

Wenn die Charaktere anbieten, den Pilgern zu helfen,
schldgt Barmherz vor, sich in der Basis der Pilger in
lalos (siehe ,lalos” 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 Kimpfen kommt, und wagen sich erst danach
wieder heraus. Wenn die Charaktere sich noch um andere
Angelegenheiten kiimmern 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 Ialos und sind dort,
wenn die Charaktere eintreffen.

Barmbherz' Geheimnis: Wenn die Charaktere sich
mit Barmherz anfreunden, merken sie bald, dass den
Pilger etwas bedriickt. Fragen sie nach, bittet Barmherz
darum, alleine mit den Charakteren sprechen zu diirfen.
Bei einem privaten Gesprach gesteht Barmherz, dass er
seit dem Tag der Trauer seinen besten Freund vermisst,
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der in Trauerland verschollen ist. Barmherz hatte
schwer an der neuen Fithrungsaufgabe 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.

Unabhéngig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung sowie davon, ob sie nach Knilch suchen oder
nicht, zahlt diese als Geheimnis entsprechend den Regeln
unter ,Die Macht der Geheimnisse“ in der Einfiihrung
dieses Buchs.

CYRISCHE VETERANEN

Die Charaktere begegnen drei rechtschaffen neutralen
Veteranen, die durch den Nebel wandern. Sobald klar ist,
dass die Charaktere weder Monster noch brutale Pliinderer
sind, stellen die Wanderer sich als der Tiirkise Speer vor,
eine kleine Kampfeinheit cyrischer Ex-Soldaten, die in
Trauerland nach Relikten sucht.

Eine Ork-Artilleristin namens Kalyth spricht fiir ihre
Gefahrten, zwei Halbling-Soldaten namens Dortle-Lynn
und Grezan. Kalyth berichtet, dass der Tiirkise Speer
neulich einen Vorrat an Dozenten entdeckt hat, die
aus Kolossen entfernt wurden. Sie will die Dozenten
haben, um sie auf Markten aufderhalb von Trauerland
zuverkaufen, ist aber gerne bereit, den Charakteren
zuvor einen Dozenten zu leihen. Leider befindet sich der
Vorrat an Dozenten in lalos, einem zerstorten Dorf, das
derzeit von ,,bésen Kriegsgeschmiedeten besetzt ist. Der
Tiirkise Speer hat versucht, in die Ruinen einzudringen,

KRIEGSGESCHMIEDETE VERSU N, 1B :
- EINODE UM DEN EISENGRIND IUQEC_HTZUKOMM_EN

aber die Kriegsgeschmiedeten haben klargestellt, dass
sie ihren Vorrat nicht kampflos hergeben.

Kalyth weifd nicht, dass die Kriegsgeschmiedeten
friedliche Pilger sind und die Dozenten als heilig betrachten.
Ungeachtet dieser Tatsachen besteht die Veteranin darauf,
dass diese Schéitze rechtméaflig den ,lebenden, atmenden
Cyrern* gehoren.

Wenn die Charaktere einwilligen, dem Tiirkisen
Speer zu helfen, gibt Kalyth der Abenteurergruppe eine
Wegbeschreibung nach Ialos (siehe ,Jlalos” weiter vorne
in diesem Kapitel). Sie fiigt hinzu, dass das markanteste
Gebéaude des Dorfs eine grofie metallene Windmiihle ist,
die schwach im Nebel gldnzt.

KLINGENSPAHER

Als die Charaktere sich gerade durch versengtes Gestriipp
bewegen, werden sie von feindseligen Gefolgsleuten
eines blutdiirstigen Kriegstreibers namens Klingenfiirst
iiberfallen. Diese Spaher haben Befehl, die Gegend
nach einem Koloss zu durchsuchen, der sich als neuer
Aufdenposten eignet, aber sie nehmen sich gerne die
Zeit, unterwegs noch ein paar Leute zu erschlagen.
Zum Spéahtrupp gehoren zwei Klingenspaher und ein
Klingenleutnant (Spielwerte siehe jeweils Anhang A).
Die Klingen kdmpfen, bis sie zerstort werden. Werden
sie gefangen genommen, so sind sie schweigsam, doch
wenn ein Charakter Informationen verlangt und einen
SG-15-Charismawurf (Einschiichtern) besteht, sagt
der Leutnant, dass sein Trupp von einer méachtigen
kriegsgeschmiedeten Kopfgeldjdgerin namens Glefe




angefiihrt wird. ,Sie wird Hackfleisch aus Euch machen,
Fremdlinge!“, schnaubt der Leutnant. Die Klingen
konnen der Abenteurergruppe den Weg zu zerstorten
Kolossen in der Gegend beschreiben, haben aber
ansonsten keine niitzlichen 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
konnen. Im Verlauf ihrer Erkundungen konnen sie erfahren,
dass der einzige einsatzbereite Dozent in der Region sich
in einem Lagerraum in Ialos befindet.

DER D1spUT |

Wenn die Charaktere [alos erreichen, sollten sie die Pilger
und die cyrischen Veteranen getroffen haben. Beide Seiten
haben die Charaktere moglicherweise gebeten, einzugreifen
und den Disput zu schlichten. Es folgt eine kurze Beschrei-
bung der Lage:

Was Kalyth will: Die cyrischen Veteranen wollen Schatze
aus ihrer zerstorten Heimat auf Markten aufderhalb von
Trauerland verkaufen. Das Geld, so Kalyth, konne ihr
und ihren Kameraden ein besseres Leben erméglichen.

Was Barmherz will: Barmherz betrachtet Dozenten (und
alle anderen Gegenstinde, die zur Verwendung durch
Kriegsgeschmiedete geschaffen wurden) als heilig. Die
Pilger glauben, dass solche Gegenstiande in die Hande
der Kriegsgeschmiedeten gehoren, die im Letzten
Krieg gekdmpft 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 weifd nicht, dass es den cyrischen Veteranen
um Geld geht, und hat keinen Begriff vom Geldwert der
Gegenstande im Besitz der Pilger. Barmherz will zwar

nicht mit den Veteranen verhandeln, weil die Pilger sie

als Kriegstreiber betrachten, kann aber dazu iiberredet
werden, wenn die Charaktere als Vermittler auftreten.

Wenn diese die Finanznot der Veteranen erklaren und
Barmbherz iiberzeugen, dass die Veteranen nichts Boses
im Schilde fiihren, bietet Barmherz an, den Charakteren
die Kunstgegenstidnde im Lagerraum der Pilger zu
geben. Wenn ein Charakter wahrend dieser Diskussion
einen SG-14-Charismawurf (Uberzeugen) besteht, bietet
Barmherz den Charakteren auf3erdem den Ring des
Federfalls im Lagerraum an.

Kalyth weif3 nicht, dass die Pilger iiber wertvolle
Kunstgegenstidnde und einen magischen Ring verfiigen.
Wenn ssie davon erfahrt, sagt sie, dass die cyrischen
Veteranen gerne diese Gegenstidnde anstatt des Dozenten
nehmen. Bietet Barmherz aufferdem noch den Ring an,
so besteht Kalyth darauf, dass die Charaktere zum Dank
fiir ihr Aushandeln einer friedlichen Losung wahlweise
entweder die Kunstgegenstdnde oder den Ring behalten.

EIN DozenT.

NUTZLICHE INFORMATIONEN

Wenn die Losung bedeutet, dass die kriegsgeschmiedeten
Pilger ihre Dozenten behalten kénnen, und beim Streit
niemand zu Schaden gekommen ist, teilt Barmherz

den Charakteren Folgendes iiber Landros einzigartige
Energiequelle mit, sobald klar ist, dass die Charaktere
nach einem Teil des Stabs der Sieben Teile suchen:

2 . d
»Ich habe von einem ungewéhnlichen Koloss namens .
Landro reden héren, der nicht von einem Dozenten
angetrieben wird, sondern von einem Gerit, das
Grausubstanz-Maschine genannt wird. Dazu soll auch ein
Teil eines Artefakts gehoren — vielleicht ist es das, nach dem
lhr sucht? Die Grausubstanz-Maschine soll eine magische
Barriere um Landro erzeugt haben, sodass es nicht méglich

war, Landro zu betreten, solange die Barriere intakt war.*

g 3

Wenn die Charaktere eine Abmachung aushandeln, die
der Tiirkise Speer annehmbar findet, sagt Kalyth der
Abenteurergruppe Folgendes iiber das dritte Stabteil:

J
,.Es soll einen Koloss geben, der von einem Teil eines Artéfakt_s
angetrieben wird. Wird dieses Teil entfernt, so wird angeblich
die Selbstzerstorung des Kolosses ausg‘elést. Dann;kann:

nicht verhindert werden, dass der Koloss zu einer m'aich‘tigeﬁ‘ ‘

Feuersbrunst explodiert.*
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DEN STAB EINSTIMMEN

Unabhingig vom Verhalten der Charaktere in diesem
Konflikt miissen 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 beriihrt, ertont 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 schliefdlich die Ruinen von
Landro (siehe Abschnitt ,Landro® unten).

DozeNT
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert
Einstimmung eines Kriegsgeschmiedeten)

Ein Dozent ist eine mit Drachensplittern gespickte Metall-
kugel von fiinf Zentimetern Durchmesser. Zum Einstimmen
auf einen Dozenten muss dieser Gegenstand irgendwo

im eigenen Korper platziert werden, beispielsweise im
Brustkorb oder in der Augenhohle.

Intelligenz: 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 , Zuféllige Eigenschaften” unten).

Lebenserhaltung: Wann immer die eingestimmte
Kreatur ihren Zug mit O Trefferpunkten beendet, kann
der Dozent einen Weisheitswurf (Heilkunde) mit einem
Bonus von +6 ausfiihren. Bei einem Erfolg stabilisiert
der Dozent die Kreatur.

Zufillige Eigenschaften: Ein Dozent hat folgende
Eigenschaften:

Fertigkeiten: Der Dozent hat einen Bonus von +7 auf
Attributswiirfe, die eine der folgenden Fertigkeiten
nutzen (wiirfle mit einem W4): (1) Arkane Kunde,

(2) Geschichte, (3) Nachforschungen, (4) Naturkunde.

Sprachen: Der Dozent kennt die Gemeinsprache,
Riesisch sowie 1W4 zusitzliche 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 gehort
oder gelesen hat.

Zauber: Der Dozent kennt einen der folgenden Zauber,
kann ihn beliebig oft wirken und braucht dazu keine
Zauberkomponenten (wiirfle mit einem W6): (1-2) Gutes
und Bdses entdecken oder (3—-6) Magie entdecken.
Der Dozent entscheidet, wann er den Zauber wirkt.

Personlichkeit: Ein Dozent wurde geschaffen, um
den Kriegsgeschmiedeten, mit dem er verbunden
ist, zu beraten und zu unterstiitzen. Er fungiert auch
als Dolmetscher. Die Eigenschaften des Dozenten
unterliegen seiner eigenen Kontrolle. Ist das Verhiltnis
zum Dozenten getriibt, kann er seine Unterstiitzung
verweigern.
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LANDRO

In den kulminierenden Jahren des Letzten Kriegs schufen
cyrische Artifizienten riesige Kriegsmaschinen, die Kolosse
genannt wurden. Als eines der grofiten Exemplare der
Nation aufs Schlachtfeld geschickt wurde, fegte der Tag

der Trauer tiber Cyre hinweg und zerstorte die Nation.
Anstatt an die Front zu teleportieren, erschien der Koloss
namens Landro viele Kilometer davon entfernt, halb
begraben von den Hingen eines hohen Bergs. Landros
Besatzung starb sofort.

Heute ragt Landro leer und unheilvoll tiber 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 verandert die
Schwerkraft in seinem Inneren. In Landros Uberresten
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 Klingenfiirsten ergeben sind.

SPAHTRUPP DES KLINGENFURSTEN

Wihrend die Charaktere Landro erkunden, werden sie
von einer Kriegsgeschmiedeten namens Glefe (siehe dazu-
gehorige Spielwerte) verfolgt. Glefe ist eine hochrangige
Kommandantin des Klingenfiirsten. Sie hat Befehl, einen
zerstorten Koloss zu finden, der sich als Auf3enposten fiir
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 ,nervtétenden Eindringlinge“ zu besiegen.

Glefe wird von zwei Klingenspédhern (siehe Anhang A)
namens Rack und Knirsch begleitet. Die drei teilen sich auf
und schleichen durch Landro und die nahen Hohlen. Sie
schlagen abwechselnd zu und ziehen sich wieder zurtick, um
die Charaktere zu plagen und den Eindruck zu erwecken,
dasshinter jeder Ecke weitere Klingen lauern. Solange Glefe
in der Nahe ist, konnen die Charaktere weder in Landro
noch in den Hohlen des Eisengrinds eine ungestorte lange
Rast einlegen.

Es ist dir tiberlassen, wo die Charaktere diesem
Spahtrupp begegnen. Die Beschreibungen von Landros
Orten bieten jedoch einige Vorschldge. Wenn die Charaktere
bei dieser Begegnung nicht {iberfallen werden sollen,
lass sie in Bereich L27 stattfinden. Glefe ist ihrer Mission
ergeben und kdmpft gegen die Charaktere, bis sie zerstort
wird. Ihre Untergebenen Rack und Knirsch sind allerdings
weniger motiviert. Sie fliehen, sobald Glefe besiegt wird.

GLEFE

Seit den ersten Tagen von Trauerland fiihrt Glefe ihre
namensgebende Waffe in den Diensten des Klingenfiirsten
bei dessen blutiger Eroberung der geschundenen Region.
Unter ihresgleichen ist sie besonders fur ihr Talent

zur Selbstmodifikation bekannt. In die Riickseite 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 fiir die
grausame Kommandantin: Not-Aus-Schalter.




LANDRO BETRETEN

Die im Abschnitt ,Merkmale von Landro weiter unten GEHEE
beschriebene unsichtbare Barriere macht es unmoglich,
auf die tibliche Weise in den Koloss zu gelangen. Die
Barriere ist an drei Stellen beschéddigt, weshalb Landro
tiber Pfade am Eisengrind betreten werden kann, die in
die Bereiche L5, L11 und L16 fihren. Karte 4.3 enthalt
eine Seitenansicht von Landro und stellt die Pfade dar,
die in sein Inneres fiihren.

Am einfachsten gelangt man durch die Berghohlen hinein,
die in Bereich L5 fiihren. Die Charaktere konnen auch auf
Pfaden hoher am Berg nach Eingdngen zu Hohlen suchen,
die in die Bereiche L11 und L16 fiihren. Bereich L11 zu
finden dauert 2W4 Stunden, und bei der Suche werden die
Charaktere von einem hungrigen Roch angegriffen. Bereich
L16 zu finden dauert 3W4 Stunden, und bei der Suche
stolpern die Charaktere iiber ein Nest mit zwei Rochen und
einem menschengrofien Roch-Ei. Sie werden wiitend von
den Eltern angegriffen, welche die Charaktere jedoch
nicht verfolgen, wenn diese fliehen.

MERKMALE VON LANDRO

Die folgenden Merkmale gelten allgemem fur alle Berelche
von Landro, sofern nicht anders vermerkt.

ANTIGRAVITATIONSMAGIE

Das Teil des Stabs der Sieben Teile, das mitder Grau-
substanz-Maschine verbunden ist, erzeugt in manchen
Bereichen von Landro besondere Effekte, welche die
Schwerkraft verdndern. Diese Wirkung ist in Karte 4.3
GLEFE Stachelglejé Nahkampfwaﬁénangrgﬁ" +9 auf Tref"fer Relchwelte 3 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (1W10+5) Hieb- oder Stichschaden oder

4 (1W10+9) Hieb- oder Stichschaden, wenn Glefe sich im
Schnellgang befindet.

Mittelgrofies Konstrukt (Kriegsgeschmiedete), chaotisch bose

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)

Trefferpunkte 187 (22W8+88) Zackenbolzen: Fernkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reich-
Bewegungsrate 9 m (15 m im Schnellgang) weite 18 m, ein Ziel. Treffer: 13 (3W8) Stichschaden. Wenn Glefe
beim Angriffswurfim Vorteil ist, bleibt der Zackenbolzen im Ziel
STR GES KON INT WEI CHA stecken, und dessen Bewegungsrate ist um drei Meter verringert,
20(+3) 16 (+3) 19 (+4) N (+0) T6(+3) 9(-]) bis der Zackenbolzen entfernt wird. Die Bewegungsrate eines
Ziels kann nur durch jeweils einen Zackenbolzen verringert
Rettungswiirfe Str+9, Ges +7, Wei +7 __ werden. Eine Kreatur kann ihre Aktion verwenden, um einen
Fertigkeiten Athletik +9, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +7, Zackenbolzen zu entfernen, der in ihr selbst oder in einer Kreatur
Wahrnehm.ung % in Reichweite steckt. Wird der Bolzen aus einer Kreatur entfernt,
Schadens.re5|ster.12en Gift - so erleidet sie 5 (2W4) Hiebschaden.
Zustandsimmunitdten Bezaubert, Erschépft, Verdngstigt,
Vergiftet BONUSAKTIONEN

Sinne Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Gemeinsprache Schnellgang (wird nach kurzer oder langer Rast aufgeladen):

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4 Glefe schaltet in einen Schnellgang. Dieser hilt an, bis eine
Minute vergangen ist oder Glefe kampfunfihig wird. Der

Kiihlkérper: Wenn Glefe Kilteschaden erleidet, wird ihr Schnellgang hat folgende Vorzige:

Schnellgang sofort aufgeladen. « Glefe ist bei Starkewiirfen und Stérkerettungswiirfen im Vorteil.

Rudeltaktik: Clefe ist bei Angriffswiirfen im Vorteil, wenn sich + Wenn Glefe einen Nahkampfwaffenangriff ausfuhrt, erhalt

sie einen Bonus von +4 auf den Schadenswurf.

mindestens ein Verbiindeter im Abstand von bis zu 1,5 Metern
« Glefes Bewegungsrate ist auf 15 Meter erhoht.

von der Kreatur befindet, die von Glefe angegriffen wird, und
der Verbiindete nicht kampfunfahig ist. REAKTIGONEN

AKTIONEN Selbsterhaltung: Wenn Glefe von einem Waffenangriff getroffen

Mehrfachangriff: Glefe fihrt zwei Stachelglefe- und zwei wird, verringert sie als Reaktion den Schaden um 11 (2W10).
Zackenbolzen-Angriffe aus.
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als Wirbel in den Bereichen L5, L6, L7, L8 und L9
dargestellt. Sie hat folgende Effekte:

Antigravitationsbrunnen: Landros Fuf3igelenke, Beine,
Knie, Hiiften, Ellbogen sowie sein Riickgrat sind mit
magischer Energie gefiillt, damit der Koloss sich frei
drehen und beugen kann. Diese ,,Antigravitationsbrunnen*
sind durchlassig, und Kreaturen und Gegenstiande
konnen in sie hinein- und aus ihnen herausgelangen,
als waren es normale Bereiche. Auf Kreaturen in
Antigravitationsbrunnen wirkt der Zauber Schweben
(kein Rettungswurf). Regelmafdige Vorspriinge in den
Wainden vereinfachen es Kreaturen, sich in solchen
Brunnen auf- oder abwérts zu bewegen, um andere
Bereiche des Kolosses zu erreichen.

Gravitationsfelder: Landros obere Bereiche sind mit
Gravitationsmagie verzaubert, damit Passagiere
stabil auf dem Boden stehen konnen. Kreaturen
konnen sich in den Bereichen L20-L28 normal iiber
den Boden bewegen, egal, wie Landros Oberkorper
ausgerichtet ist.

Die Effekte der Antigravitationsbrunnen und Gravitations-
felder enden, wenn Landros Selbstzerstérungssequenz
aktiviert wird (siehe Abschnitt ,,Selbstzerstérungssequenz*
weiter hinten in diesem Kapitel).

BELEUCHTUNG

Landros Innenbereiche sowie die anschlieRenden Hohlen
sind dunkel. Gebietsbeschreibungen setzen voraus, dass
die Charaktere eine Lichtquelle oder andere Moglichkeiten
haben, um im Dunkeln zu sehen. Landros Auf3enbereiche
sind tagsiiber ebenso in den leicht verschleiernden Nebel
gehiillt wie der Rest des Eisengrinds (siehe ,,Den Eisengrind
erkunden® weiter vorne in diesem Kapitel).

DECKEN

Die Deckenhohe in Landro variiert erheblich. Details
findestdu bei den Beschreibungen der jeweiligen Bereiche.
In den Bereichen L1-L4 des Hohlennetzwerks sind die
Decken 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders vermerkt.

GRAUSUBSTANZ-FLUSSIGKEIT

Ein stetes Rinnsal diinner Oliger Fliissigkeit dringt aus
der Grausubstanz-Maschine und lauft in andere Bereiche
von Landro sowie in die verbundenen Hohlen. Diese
Grausubstanz-Fliissigkeit ist das sensorische Organ der
Maschine. Diese kann die Fliissigkeit nicht bewegen
oder steuern, hat jedoch Blindsicht im Abstand von bis
zu 18 Metern von jeder Stelle, die die Grausubstanz-
Fliissigkeit beriihrt.

Wenn eine Kreatur in eine Pfiitze der Grausubstanz-
Fliissigkeit blickt, sieht sie anstatt ihres Spiegelbilds eine
verzerrte, monstrose Version von sich, deren Miene nicht
zu deuten ist. Eine Kreatur, die eine beliebige Menge der
Grausubstanz-Fliissigkeit 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-Fliissigkeit 11 (2W10)
psychischen Schaden. Stirbt die Kreatur durch diesen
Schaden, so erhebt sie sich 1W4 Stunden danach
als Zombie.

Verianderte Sprache: Die Kreatur erhéalt Telepathie mit
einer Reichweite von neun Metern, verliert jedoch die
Fahigkeit zu sprechen. Versucht sie zu sprechen, kann
sie nur unzusammenhéngend 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 Aufiésung zerstort werden. In den
beschadigten Bereichen von Landro (Bereiche L5,
L11 undL16)istdie Barriere kaputt.

WANDE

Solange die Grausubstanz-Maschine aktiv ist, ist Landros
Korper — der aus stahlummantelten Steinblocken besteht —
gegen Schaden immun. Die angrenzenden Hohlen bestehen
aus nattirlichem Stein.

ORTE VON LANDRO
Die folgenden Orte sind auf Karte 4.3 dargestellt.

L]1: HOHLENEINGANG

3 B

 Der zerkliftete Hohleneingang in der Bergflanke gleicht
einem gahnenden Rachen. Verdrehte Stalaktiten hangen
in seltsamen Winkeln wie monstrose ReiRzihne herab.
Ein Rinnsal aus diinner grauer Fliissigkeit fliet aus dem

Eingang. In der Hohle erwartet euch Dunkelheit.

Das Rinnsal von Grausubstanz-Fliissigkeit entspringt
in Landros oberen Bereichen.

L2: HOHLENFRIEDHOF

In dieser muffigen Hohle liegen frische Leichen von
menschlichen Soldaten, die prachtige Waffen und

gut gedlte RUstungén tragen.

L — Y
e

Ein Charakter, der den Bereich untersucht und einen
SG-12-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, bemerkt
eine dicke weifde Pulverschicht, sodass es wirkt, als ldgen
die Uberreste womoglich schon seit Jahren hier. Wer die
diinne graue Fliissigkeit beim Hohleneingang untersucht,
bemerkt, dass das weifle Pulver ein Uberrest dieser
Fliissigkeit ist.




Die Leichen waren cyrische Soldaten, die am Tag der
Trauer durch eine mysteriose Magie getotet 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 Riistung an sich
nimmt, erheben sich zwei fliegende Schwerter und zwei
belebte Riistungen, um die gestohlenen Schéatze zuriick-
zufordern. Sie greifen den Dieb und seine Verbiindeten an,
verfolgen Gegner aber nicht iber diesen Bereich hinaus.

L3: HOHLENVERSCHLAG

Klapprige Metallbleche trennen das 6stliche Ende dieser
Hohle vom Rest des Komplexes ab. Hinter ihnen ist ein

aggressives Knurren zu héren.

@@
)

Dieser Bereich wurde mit den Metallblechen, die aus

den Triitmmern von Landros rechtem Fuf} (Bereich L5)
stammen, vom Rest der Hohle abgetrennt. Er dient als
Unterschlupf fiir drei Soldaten aus Breland, die am Tagder
Trauer von der merkwiirdigen Magie verwandelt wurden.
Nutze fiir sie jeweils die Spielwerte eines Fomorianers,
wobei diese Soldaten nicht riesig, sondern grofd sind.

Die feigen Soldaten unternehmen gelegentliche Streifziige
durch die Hohlen, um Ratten oder andere leichte Beute
zu fangen. Sie greifen nur an, wenn sie die Charaktere
tuberraschen konnen, 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 tiber Landro. Sie wissen nur, dass
man die Grausubstanz-Flussigkeit nicht trinken darf.

L4: ENGPASS

Wenn die Charaktere noch nicht auf grofdere Herausfor-
derungen gestofden sind, greifen Glefe und einer ihrer
Klingenspaher-Gefahrten 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 nachsten
Uberraschungsangriff.

Unabhangig davon, ob die Charaktere gegen den
Spahtrupp kdmpfen, finden sie einen komatdsen
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 (Uberzeugen) besteht, ist erfolgreich,
und der Krieger stellt sich als ,,Knilch* vor. Er kam kurz nach
dem Tag der Trauer auf der Suche nach Barmherz 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 waren
iibergliicklich, einander wiederzusehen.

L5: RECHTER Fuss

» r
Der drei Meter hohe Zehenbereich des Koloss-Fufles ist
eingestiirzt, sodass nur noch eine schmale Passage frei

ist. Der Trummérhaufen‘stellt die Grenze zwischen dem

Inneren des Kolosses und der angrenzenden Héhle dar.

Er ist von groRRen schidelférmigen Pilzen besiedelt. Am
anderen Ende der Kammer schweben Staubkérnchen und
Trimmerteilchen in einem zylindrischen Strahl aus griinem
Licht, der sich vom Boden bis zur Decke erstreckt und noch

weiter hinaufin Landros Bein ragt.

3 L ]

Inmitten der Pilze befinden sichzwei Kreischer. [hre
gellenden Schreie konnten die Soldaten aus Breland aus
Bereich L3 anlocken oder einen von Glefes Spahern auf
den Standort der Charaktere aufmerksam machen.

Der Lichtstrahl hat einen Durchmesser von sechs
Metern und ragt im hinteren Bereich des Fuf3es auf.
Es handelt sich um einen Antigravitationsbrunnen
(siehe Abschnitt ,Antigravitationsbrunnen* weiter vorne
in diesem Kapitel). Dieser reicht bis hinauf in Landros
rechte Hiifte (siehe Bereich L8).

L6: LINKER Fuss

In der Zehenseite dieses hohlen Fues befindet sich eine
Steintir. Sie ist geborsten und ldsst sich nicht 6ffnen. Durch
die Risse in der Tiir kdnnt ihr das massive Gestein des Bergs

erkennen, der den Fu@,u-mgibt.

R Sy

@rrmismm————

Ein Charakter, der den Bereich durchsucht und einen
SG-11-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
sKristallgefahrte" weiter hinten in diesem Kapitel).

L7: BEINSCHAFTE

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 Kniehohe sind diese Schéfte durch eine
Antigravitationskugel verbunden, die ebenfalls sechs Meter
Durchmesser hat.

L.8: WAFFENKAMMER
Die beiden sechs Meter starken Antigravitationskugeln
in dieser neun Meter hohen Kammer dienen Landro
als Hiiftgelenke. Risse in Boden und Decke jeder Kugel
ermoglichen den Zugang zu den Beinen (Bereich L7)
und sowie dem Bauch des Kolosses (Bereiche L9-L11).
Ein weiterer zylindrischer Antigravitationsbrunnen von
drei Metern Durchmesser fungiert als Riickgrat und stellt
eine Verbindung zu Bereich L9 dar.

Schaétze: Ein Waffenregal an der Wand gegeniiber
Landros Riickgrat enthilt zwei Hellebarden und eine
Handarmbrust mit 20 Bolzen in einer Schachtel.
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L9: BLOCKIERTER
ANTIGRAVITATIONSBRUNNEN

In Bereich L18 blockiert Schutt den Zugang zu Landros
Riickgrat-Antigravitationsbrunnen {iber dieser Ebene.
Ansonsten ist dieser Bereich leer.

L10: ARTIFIZIENTENQUARTIER

In diesem Schlafbereich herrscht absolute Stille. Die Winde

!
|
|

sind mit Holzpritschen gesaumt, auf denen griine und
- violette Decken liegen. Staubflocken treiben eigentiimlich

i trage durch die Luft. Aufeiner der Pritschen schlaft eine 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 schléfrig. 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 schléft, 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 weiterschlaft.
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, gdhnt sie und fragt telepathisch, warum die
Charaktere nicht schlafen. Werden ihr Fragen gestellt,
sagt sie, sie sei zu miide, um zu reden, bietet jedoch an,
ihre Traume mit den Charakteren zu teilen, falls diese
das wiinschen. Ein Charakter, der Alamar-Vatashis
korperlose Handflache beriihrt, erlebt eine lebendige
Vision des Tags der Trauer, als Landro zu diesem Berg
kam. Diese Beriihrung fiigt dem Charakter keinen
Schaden zu. Lies die folgende Beschreibung der Vision
vor oder formuliere sie frei:

O

Aus der Vogelperspektive siehst du eine titanische Steinstatuie,
die in der Mitte eines Kreises aus leuchtenden Siegeln steht.
Ein Dutzend Gestalten in Roben steht klein wie Ameisen

um den Kreis herum und murmelt arkane Worte, die Kopfe
in Konzentration gesenkt. Unglaublicherweise fangt der
Steinkoloss an zu schweben.

Dann wirbelt silbriges Licht um die Statue, der Boden
erbebt, und die Konzentration der Magier ist gebrochen.
Der Koloss wird unter berstendem Stein begraben, umgeben
von kranklich grauen Wolken und Bergen, die sich bewegen.
Jahre fliegen in rascher Abfolge vorbei. Der Koloss steht
dort wie ein steinerner Wichter, gefangen im zerkliifte-

ten Gebirge.

Die Vision dauert nur einen Moment, doch der jeweilige
Charakter hat den Eindruck, sie hdtte Stunden gedauert.
Ein Charakter, der diese Vision erlebt, erhilt die Vorziige
einer kurzen Rast. Jeder Charakter kann die Vision nur
einmal erleben.

L11: WERKSTATT

5 L
In dieser gut gefiillten Werkstatt hangt guteé Tuftler- oder
Holzschnitzwerkzeug nebst Metallplatten an Haken tber
einem Steintisch sowie tiber einigen Tresen. In einer Ecke
steht ein Stahlbehalter, aus dem ein Zapfhahn ragt. Die
Ecke gegeniiber ist eingestiirzt, sodass :ein Tunnel dahinter
erreichbar ist. Ein Rinnsal Grausubstanz-Fliussigkeit
schlangelt sich iber den Boden und verschwindet

im Tunnel.

B (]

Die Decke hier ist sechs Meter hoch. Charaktere, die im
Umgang mit Ttiftler- oder Holzschnitzwerkzeug getibt
sind, korinen in einer Minute Arbeit jeweils einen Satz
davon zusammenstellen.

Reparaturpaste: Im Stahlbehélter befindet sich eine
magische Paste, die zum Starken 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 temporare Trefferpunkte zu gewahren. Wenn
die Paste gezapft wurde, muss sie innerhalb von einer
Minute verwendet werden, sonst verliert sie ihre Magie.
Der Behilter enthélt drei Portionen der Paste.

L12: VERLORENER SOLDAT

3 : : ’
Im unteren Bereich dieser abschiissigen Hohle geht
die geisterhafte Gestalt eines menschlichen cyrischen
Soldaten ne'rvés auf und ab. Als der Soldat euch sieht,
lichelt er erleichtert, winkt und ruft; , Bitte helft mir,

meine Kameraden zu finden!“
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Der rechtschaffen gute Geist stellt sich als Chandry vor
und fleht die Charaktere an, ihn mit seinen Kameraden in
Landro zu vereinen.

Plo6tzlich 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 Hohle. Er hat keine Erinnerung
an die letzten Momente und bittet die Charaktere erneut
um Hilfe. Wann immer Chandry sich Landro nahert,
verschwindet er auf die gleiche Weise, um dann erneut zu
erscheinen. Wenn die Charaktere Chandry von den toten
Soldaten in Bereich L2 erzahlen, findet der Geist endlich
Ruhe und erscheint nicht noch einmal.

1.13: DRACHENSPLITTERTEICH

q
I In einer Ecke dieser Kammer befindet sich ein tiefer Tiimpel
i
| voller grauer Flissigkeit, die merkwiirdig glitzert. Um ihn

% herum liegen Knochen und verbogene Ausriistungsteile auf

| dem Hohlenboden verstreut.

Hier haben sich pulverisierte Drachensplitter — besondere
Edelsteine aus Khorvaire — mit der Grausubstanz-Fliissigkeit
vermischt und einen Tiimpel mit seltsamen magischen
Eigenschaften gebildet.

Verzauberter Tiimpel: Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura der Verzauberungsmagie, die von
diesem Tiimpel ausgeht. Eine Kreatur, die aus dem
Timpel trinkt, erleidet die Wirkungen von Grausubstanz-
Flissigkeit (siehe Abschnitt ,,Grausubstanz-Fliissigkeit®
weiter vorne in diesem Kapitel). Wird ein nichtmagischer
Gegenstand in den Tiimpel getaucht, so wiirfle anhand
der Tabelle ,Effekte des Drachensplitter-Tiimpels®, um
zu bestimmen, was mit dem Gegenstand geschieht. Ein
Gegenstand kann nur einmal vom Tiimpel beeinflusst
werden. Wird er erneut eingetaucht, so hat dies
keinen Effekt.

Der Tiimpel hat vier Ladungen. Wenn ein Gegenstand
eingetaucht wird, so wird dadurch eine Ladung ver-
braucht. Der Tiimpel erhélt taglich im Morgengrauen
alle verbrauchten Ladungen zurtick.

EFFEKTE DES DRACHENSPLITTER-TUMPELS

W6  Effekt

1-2 Der Gegenstand wird zerstort.

3-4 Der Gegenstand erhilt einen kosmetischen Defekt
wie Verfarbung, leichte Verformung oder mysteriése
Gravuren.

5-6 Der Gegenstand giert nach mehr Grausubstanz-
Flussigkeit. Wann immer sein Tréager sich der
Grausubstanz-Fliissigkeit auf héchstens neun
Meter nahert, gibt der Gegenstand ein hohes
Summen von sich, bis der Charakter sich wieder
von der Fliissigkeit entfernt.
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Schitze: Auf dem Boden liegen zwei Kurzschwerter,
ein Kettenpanzer und ein Streitkolben. Alle sind verbogen
und verformt, als hatte der Effekt eines Wurfs von 3 oder
4 der Tabelle ,Effekte des Drachensplitter-Tiimpels® auf
sie gewirkt.

LL14: BRANDBARENHOHLE

@ &
In einer Ecke dieser Hohle liegen Lederfetzen, zerbrochene
Knochen und schmierige Innereien. Dieser widerliche
Haufen ist das Lager einer monstrdsen Bestie, die aussieht
wie ein Bar mit drei langen fleischigen Tentakeln, die ihm
aus dem Kopf wachsen. Jedes Tentakel endet in einem

leuchtenden Fleischknubbel.

o L

Das Monster, das hier lebt, ist ein Brandbaér (siehe
Anhang A). Er greift jede Kreatur an, die er sieht,
und kampft, bis er zerstort wird.

L15: UBERHANG

!

Zwei Tunnel gehen in entgegengesetzte Richtungen von

dieser neun Meter hohen Hohle ab. Bei einem _Uberhang,

fuhren sie wieder zusammen.

O Gy

i der sich 4,5 Meter liber der &stlichen Passage befindet,

Sofern Glefes zwei Klingenspaher (siehe Anhang A)
noch nicht besiegt wurden, verbirgt sich einer auf
diesem Ijberhang, und der andere versteckt sich im
Ostlichen Tunnel in der Ndhe von Bereich L16. Wenn
die Charaktere in Reichweite sind, schieffen die Spaher
mit ihren Armbriisten auf einen zuféllig bestimmten
Charakter.

Eine Kreatur auf dem Uberhang hat Teildeckung vor
Kreaturen im Tunnel darunter.

L16: ZERSTORTE KAMMER
Diese neun Meter hohe Kammer ist mit Triitmmern
gefiillt, was sie zu schwierigem Geldnde macht.

L17: BRUCKE

B L
In der Mitte dieses Raums steht eine Plattform mit einem
Kapitdnsstuhl aus Holz und Stahl. In diesem sitzt ein
zusammengesunkenes Skelett mit cyrischen Regalien.

Es tragt einen Silberhelm mit einer tiefen Delle. Ein
Aussichtsfenster aus schimmerndem Kristall bietet

einen Ausblick tiber die Nebel von Trauerland.

Solange Landros magische Barriere aktiv ist, bleibt der
Kristall des Aussichtsfensters immun gegen Schaden.
Die Decke ist neun Meter hoch.

e ol ]



Kaputter Steuerhelm: Der Silberhelm stellte einst eine
magische Verbindung zwischen seinem Trager und der
Grausubstanz-Maschine her. Eine Kreatur, die das Ohr
an den Helm legt, hort ein fernes metallisches Klirren.
Eine Kreatur, die den Helm aufsetzt, muss einen SG-13-
Konstitutionsrettungswurf ausfiithren. Scheitert der Wurf,
so ist die Kreatur eine Minute lang kampfunfahig. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurf erlebt die Kreatur
eine Vision dessen, was Landro am Tag der Trauer
zugestofden ist (verwende den Vorlesetext zur Vision in
Bereich L10). Der Helm verliert diesen Effekt, wenn er
aus diesem Raum entfernt wird.

L18: EINGESTURZTER
ANTIGRAVITATIONSBRUNNEN

Dieser Schaft ist mit Trimmern verstopft. Durch den Schutt

gluckert ein stetes Rinnsal grauer Flissigkeit.

Landros Riickgrat wurde beschadigt, daher ist dieser
Antigravitationsbrunnen von hier an aufwarts deaktiviert.
Die Triitmmer blockieren den Zugang zu Bereich L9 unten,
aber der Weg zu Bereich L20 und dariiber hinaus ist frei.

Ohne die Hilfe der Antigravitationsmagie kann eine
Kreatur nur dann an den Vorspriingen in den Wéanden
emporklettern, wenn sie einen SG-12-Starkewurf (Athletik)
besteht. Von diesem Bereich aus erstreckt der Schaft
sich 30 Meter weit nach oben und endet dort in Landros
Schéadeldach (Bereich L28).

L19: APPELLPUNKT

In dieser neun Meter hohen Versammlungshalle stehen
drei cyrische Soldaten in voller Montur pflichtbewusst

an den Schiefdscharten. Als sie die Charaktere bemerken,
wenden sie sich der Abenteurergruppe zu und zeigen dabei
geisterhafte schreiende Schédel anstatt Gesichter. Die
Soldaten sind drei feindlich gesinnte Gruftschrecken. Drei
Irrlichter, zuvor unsichtbar, erscheinen zu Kampfbeginn
und kdmpfen an der Seite der Gruftschrecken.

1.20: EINSATZZENTRALE

Ein massiver Steintisch bildet den Mittelpunkt dieser neun

*
!
{ Meter hohen Kammer. Auf ihm liegen Dutzende grofe

i)

Karten und Schriftrollenbehilter verstreut.

.

Der Tisch ist ein auf magische Art belebter Diener (nutze
die Spielwerte eines Steingolems). Er wurde geschaffen,
um Landro vor gegnerischen Invasoren zu schiitzen.
Sobald eine Kreatur einen Gegenstand beriihrt, der sich
auf dem Tisch befindet, nimmt dieser seine wahre Gestalt
an und greift an.

Schitze: Auf den Pergamentkarten sind Regionen von
Cyre dargestellt, die keine Ahnlichkeit mit der heutigen
Topografie haben. Die Karten kénnen zwar nicht zur
Navigation verwendet werden, doch Historikern, Sammlern
und cyrischen Exilanten sind sie 2.500 GM wert.

EiN MERKWURDIGER TUMPEL IN LANDRO

HAT MAGISCHE EFFEKTE AUF GEGENSTANDE,

DIE HINEINGETAUCHT \WERDEN.

L2]: SCHULTERN

Auf beiden Schultern Landros steht jeweils eine
auf Radern montierte Balliste, die aus dem Fenster
zielt. In diesen Bereichen liegen insgesamt zwolf
Ballistenbolzen verstreut: fiinf in Bereich L21a und
sieben in Bereich L21b. Die Decke ist in diesen
Bereichen zwo6lf Meter hoch.

L.22: LAUFGANG
Der Laufgang ist von einer 1,5 Meter hohen Brustwehr
umschlossen.

1.23: ARRESTZELLEN

Eisenstabe bilden zwei Arrestzellen beiderseits des Gangs.

Deren Eisentiiren sind verschlossen.

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.
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L.24. AUFNAHMEK AMMER

Im Boden dieser kleinen, 4,5 Meter hohen Kammer befindet

sich eine Luke aus Metall. Ein Hebel ragt aus der Wand.

Wenn der Hebel an der Wand bedient wird, o6ffnet sich die
Bodenluke, und ein zylindrischer Antigravitationsbrunnen
von neun Metern Lange und drei Metern Durchmesser geht
von der Handflache des Kolosses aus. Jeder unbewachte,
hochstens grofdie 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
schliefdt sich.

1.25: GEWOLBE

L] P
Diese zerstérte, neun Meter hohe Kammer ist bis auf eine
grofRe, edel wirkende Holztruhe, die auf dem Boden steht,
leer. thre dunklen Walnusspaneele séhimrﬁern, und ihrej

Eisenbeschlage sind groRziigig mit Blattgold versehen.
Am Verschluss hangt ein Vorhangeschloss in Form éines, .

grinsenden Damons.

3 . e : ]

Die Truheistein getarnter Mimik. Sobald eine Kreatur
die Truhe bertihrt, greift der Mimik an. Hat er eine Kreatur
gepackt, versucht er, sie nach draufden zu zerren und vom
Rand des Laufgangs (Bereich L22) zu stof3en. Kreaturen,
die hinunterstiirzen, erleiden 45 (13W6) Wuchtschaden.

1.26: KEHLE

Dieser neun Meter hohe Zylinder ist Landros Aquivalent
einer Kehle. Oben baumelt ein Metallknduel, das wie ein

mechanisches Zapfchen aussieht.

@)

AR

Wenn Glefe noch lebt, hatsie 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 Halfte
erklommen hat, aktiviert Glefe die Waffe, die einen harten,
18 Meter langen Wasserstrahl ausstofdt. Jede Kreatur in
diesem Strahlmuss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungs-
wurf bestehen, oder sie erleidet 22 (4W10) Wuchtschaden,
fallt hinab in Bereich L18 und ist liegend.

Glefe hat das Waffensystem beschadigt, als sie es bewegt
hat. Wurde es einmal eingesetzt, so ist es kaputt und hat
seine Magie verloren.
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L.27. WAFFENSYSTEM

B L
Auf einer Plattform in diesem Raum wurden offenbar

einer magischen Kanone die mechanischen Eingeweide
herausgerissen. Im Sitiden ist die Kammer nur durch eine

1,5 Meter hohe Briistung von der Auenwelt getrennt.

Wire der dichte Trauerland-Nebel nicht, so béte sich

von diesem Fenster aus eine spektakuldre 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 iiberlebt hat. Ihre Klingenspiher
(siehe Anhang A) Rack und Knirsch kdmpfen an ihrer
Seite, wenn sie noch leben.

L28: GRAUSUBSTANZ-MASCHINE

3 .
Vonder 4,5 Meter hohen Decke dieser Kammer hangen
tropfende Leitungen und rostige Ketten. Tiefrotes Licht
pulsiert rhythmisch durch die Leitungen, die bei einefnr.
groflen Objekt auf einem runden Podest zusammenlaufen.

Das Objekt sieht aus wie ein iiberdimensioniertes Gehirn
aus ejsengrauer Keramik. Seine Oberflache ist von zahllosen
Furchen durchzogen, die hypnotische Muster bilden. Durch
den Frontallappen des keramischen Gehirns zieht sich ein
Riss. Aus diesem sickert eine diinne graue Flussigkeit und
sammelt sich in Pfiitzen um das Podest.

Uber dem Gehirn schwebt leuchtend ein kleiner, schmaler

Gegenstand: ein Teil des Stabs der Sieben Teile.

b €

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 merkwiirdigen 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-Wachter* unten fort.

Verborgene Wichter: Dieser Kammer enthélt falsche
Winde aus diinnen Metallplatten. Ein Charakter, der
die Wande untersucht und einen SG-17-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, stellt fest, dass die Wande hohl
sind. Hinter den Wanden stehen vier Verteidigungswéchter,
die an die Grausubstanz-Maschine gebunden sind (sie
nutzen jeweils die Spielwerte eines Schildwéchters, sind
jedoch nicht grof3, sondern mittelgrof3).

Wenn ein Wachter Schaden erleidet oder das Stabteil
von der Grausubstanz-Maschine entfernt wird, gleiten die
Wande um alle vier Wachter in den Boden, die Wachter
werden aktiviert und greifen alle Eindringlinge an.

Das Stabteil bergen: Solange die Grausubstanz-
Maschine aktiv ist, wird das Stabteil, der tiber der




Keramikhiille der Maschine schwebt, durch méchtige
Magie an seinem Ort gehalten. Eine Kreatur kann als
Aktion versuchen, das Teil zu entfernen. Eine Kreatur,
die das Teil beriihrt, muss einen SG-15-Weisheitsret-
tungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, so erleidet die
Kreatur 11 (2W10) psychischen Schaden, und das Teil
bewegt sich nicht. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
erleidet die Kreatur die Halfte 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 unterdriickt. In dieser
Zeit kann das Teil beriithrt und entfernt werden, ohne
dass ein Rettungswurf erforderlich ist.

Wenn das Teil entfernt wird, greifen die vier Ver-
teidigungswachter die Charaktere an, und Landros
Selbstzerstorungssequenz beginnt (siehe Abschnitt
»Selbstzerstorungssequenz® unten). Weitere Informationen
iiber den Stab der Sieben Teile findest du in der Einfiih-
rung dieses Buchs.

GRAUSUBSTANZ-WACHTER _

Die Grausubstanz-Maschine hat — oder ist vielmehr —
ein eigenes Bewusstsein. Sie hat die Charaktere schon
ersplirt, 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-Fliissigkeit.

GLEFE UND IHRE UNTERGEBENEN
KONFRONTIEREN DIE HELDEN
MOGLICHERWEISE IN LANDROS

WAFFENSYSTEM-RAUM.

Diese belebte Fliissigkeit nimmt die Gestalt eines
grofden, schlanken Humanoiden an und stellt sich
als Landro vor. Das neutral gesinnte Wesen nutzt die
Spielwerte eines Wasserelementars, verfiigt allerdings
iiber Telepathie auf neun Meter.

Landro ist nicht an einem Kampf interessiert. Er will
lieber mit den Neuankdmmlingen 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 liebenswiirdigen Gastgebers.
Sie ist daran interessiert, etwas tiber ihre Besucher zu
erfahren, anstatt iber sich selbst zu sprechen. Auf gezielte
Nachfragen erklart 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 Halfte 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 erin die Gedanken und
Erinnerungen lebendiger Kreaturen blickt. Im Gesprach
bittet er die Charaktere, ihm ein Geheimnis mitzuteilen.
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1 GRAUSUBSTANZ-MASCHINE DIENT ALS LANDROS
_GEHIRN, KANN DIE MECHANISCHEN SYSTEME DES
KOLOSSES ALLERDINGS NICHT KONTROLLIEREN.

»lch weifs bereits vieles®, sagt Landro. ,Nun suche ich nach
der verborgenen Art von Wissen. Ich wire daran interessiert,

Geheimnisse von Euch zu erfahren.*

Landro moéchte 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, fahrt Landro ein
Tentakel von der Grausubstanz-Fliissigkeit aus, das
wie ein Band aussieht. Mit diesem beriihrt er kurz den
Kopfjedes Charakters, der eingewilligt hat. Wird ein
Charakter auf diese Art beriihrt, so hort er ein Rauschen,
und ihm ist, als befdnde 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.

Enthiillte 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 im Abschnitt ,,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs
beschrieben verwendet. Anstatt des tiblichen 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 M ASCHINE

Wenn die Charaktere sich mit Landro anfreunden oder
mindestens zwei Charaktere einwilligen, ein Geheimnis
mit ihm zu teilen, warnt Landro die Abenteurergruppe
vor den Verteidigungswéachtern des Maschinenraums und
erklart, wie die Selbstzerstorungssequenz des Kolosses
funktioniert. Landro ist zwar mental mit dem Koloss
desselben Namens verbunden, kann dessen Systeme
jedoch nicht kontrollieren.

KRISTALLGEFAHRTE

Am Ende des Gespréachs fragt Landro, ob er mit der
Abenteurergruppe reisen darf, um weiter von ihr
lernen zu kénnen. Er erklart, dass es eine besondere
Edelsteinsorte namens Id-Kristall gibt, die imstande
ist, das Bewusstsein der Grausubstanz-Maschine
aufzunehmen. Landro erzihlt den Charakteren, dass
sich ein geeigneter Id-Kristall im linken Fuf3 des
Kolosses (Bereich L6) befindet.




Wenn ein [d-Kristall die Grausubstanz-Maschine
beriihrt, wird deren Bewusstsein in den Kristall
iibertragen, und dieser wird zu einem Elementaren
Edelstein (Smaragd).

Sobald das Bewusstsein der Maschine in den
Id-Kristall iibertragen wurde, fallt das Stabteil zu Boden,
das die Maschine angetrieben hat, die versteckten
Wachter in Bereich L28 werden aktiv, und Landros
Selbstzerstorungssequenz (siehe unten) wird gestartet.

SELBSTZERSTORUNGSSEQUENZ

Wenn Landros Selbstzerstorungssequenz aktiviert ist,
verkiindet eine magische Stimme ruhig: ,Noch eine
Minute bis zur Selbstzerstorung.” Folgendes ereignet
sich sofort:

Antigravitation wird deaktiviert: Landros Antigravita-
tionsmagie einschliefdlich Antigravitationsbrunnen und
Gravitationsfeldern wird aufgeldst.

ELEMENTARER EDELSTEIN
(SmARrAGD).

Barriere wird deaktiviert: Die unsichtbare Barriere um
Landro verschwindet.

Selbstzerstorung wird eingeleitet: Die Charaktere in
Landro miissen einen SG-14-Geschicklichkeitsret-
tungswurf bestehen, oder sie werden umgestofden, da
der Koloss zuckt und bebt. Nach einer Minute explodiert
der Koloss zu einer gewaltigen Feuersbrunst. Wenn dies
geschieht, miissen Kreaturen in Landro einen SG-18-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, so erleiden sie 99 (18W10) Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte. Alle nichtmagischen Gegenstande
in Landro, die niemand mit sich fithrt, werden durch die
Explosion zerstort.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das dritte Teil des Stabs der Sieben
Teile beschafft haben, konnen sie zum ovalen Portal am
Eisengrind zuriickkehren. Treten sie durch das Portal,

so gelangen sie wieder zum Heiligtum in Sigil.
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K APLITEL: 5

DAS TODESHAUS

AS VIERTE TEIL DES STABS DER SIEBEN TEILE

befindet sich in Barovia, einer der Doméanen des

Schreckens im Shadowfell. Mit der Unterstiitzung

einer Ulmedischen Inquisitorin infiltriert die
Abenteurergruppe den Keller eines grausigen Anwesens,
Todeshaus genannt. Hier miissen sie die Plane von
Kulten vereiteln, das vierte Stabteil fiir {ible Rituale zu
benutzen, und aufRerdem verhindern, dass das Artefakt
dem beriichtigten Vampir Strahd von Zarowitsch in die
Haéande fallt.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
dritte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben.
Wenn ein Charakter dieses Teil halt, weifd er instinktiv,
dass sich das nachste Teil im Dorf Barovia in der Doméne
Strahds von Zarowitsch befindet. Barovia ist zwar ein
kleines Dorf, doch warten hier zahlreiche ibernatiirliche
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 gehort, die einem
kleinenKultzu Ehren von Strahd von Zarowitsch vorstehen,
Barovias Dunklem Fiirsten. Angesichts der zahlreichen
grofBen Gefahren der Doméne erregen dieser kleine
Kult und das Haus nicht viel Aufmerksamkeit. Wenn die
Charaktere fragen, teilt Alustriel ihnen die Informationen
im Abschnitt ,Wissen tiber Barovia“ mit. Weder die Magier
noch das verfligbare Forschungsmaterial in Sigil kann
weitere Details enthiillen.

Dieses Kapitel beginnt damit, dass die Charaktere sich
dem Todeshaus ndhern. Ihre Reise wird von einer Meute
verdngstigter Bauern sowie einer potenziell hilfreichen
Inquisitorin unterbrochen. Das Kapitel beschreibt {iber-
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.

CHARAKTERENTWIGKLUNG

Die Charaktere sollten die 14. Stufe errelcht 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 kénnen in diesem Kapltel ein Gehelmms
erfahren, fiir das die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfithrung dieses Buchs gelten:

Sarusandas Geheimnis: Sarusanda ist eine Ulmedische
Inquisitorin, doch ihr Vater Galias ist zu den bésen
Priestern von Osybus gestofden. Sarusanda hat erwartet,
ihn im Todeshaus zu finden, wo sie ihn toten wollte.
Die Charaktere konnen dieses Geheimnis bei einer
ihrer Begegnungen mit Sarusanda erfahren, wie im
Abschnitt ,Begegnungen mit Sarusanda“ beschrieben.

VIERTES STABTEIL

Das vierte Teil des Stabs der S1eben T6116 beﬁndet 51ch
in Bereich T38 des Todeshauses. Weitere Informationen
zum Stab und dem Zauber, den dieses Teil dem Tréager
zu wirken ermoglicht, findest du in der Einfithrung
dieses Buchs.

BAROVIA

Das dritte Stabteil erlaubt den Charakteren, durch das
Portal im Heiligtum in Sigil zu treten und in die westliche
Nihe des Dorfs Barovia zu gelangen.

Wenn die Charaktere dies noch nicht getan haben,
gestatte ihnen, sich in Sigil in der Bibliothek iiber
Barovia zu informieren oder die Magier iiber das Dorf
zu befragen. Enthiille dann die Punkte im Abschnitt
,Wissen iiber Barovia“ weiter unten. Wenn du bereit
bist, das Kapitel zu starten, beginne mit dem Abschnitt
,In Barovia ankommen®.

WISSEN UBER BAROVIA

Charaktere, die sich in Sigil iber Barov1a 1r1form1eren
konnen Folgendes erfahren:

Domaine des Schreckens: Barovia ist der Name eines
Dorfs, aber auch jener Doméne des Schreckens, in
der das Dorfliegt. Domédnen des Schreckens sind
Halbebenen, die in der Ebene der Schatten verborgen
liegen. Sie sind durch mysteriése Nebel vom Rest des
Multiversums getrennt.

Die Nebel: Die Nebel sind unergriindlich 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 Machte. Sie kontrollieren
nicht nur die Doméanen des Schreckens, sondern auch
die Dunklen Fiirsten. Jeder dieser Dunklen Fiirsten
herrscht jeweils in einer der Doménen, die geschaffen
wurde, um ihn zu peinigen.

Strahd der Vampir: Als Barovias Dunkler Fiirst gebietet
der Vampir Strahd von Zarowitsch iiber erhebliche
Macht und hat fiir gewohnlich das letzte Wort in der
Frage, wer die Doméne betritt oder verldsst.
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IN BAROVIA ANKOMMEN

Wenn die Charaktere durch das Portal in Sigil treten,
gelangen sie durch dichten Nebel, ehe sie ein Stiick
westlich des Dorfs Barovia eintreffen. Lies die folgende
Beschreibung vor oder formuliere sie frei:

Dieses triste kleine Dorf ist in dichte graue Nebelschwaden
gehiillt. Baufillige Hauser und windschiefe Wirtschaftsgebdude

sdumen die kopfsteingepflasterten Stralen. Aus einem Haus,

R R

das in der Ferne unheilvoll aufragt, dringt das tibernatiirliche

Weinen eines Kindes

Wenn die Charaktere versuchen, das Dorf zu verlassen
oder zu umgehen, bringen die Nebel sie an ihren Aus-
gangspunkt westlich des Dorfs zuriick.

Das dritte Teil des Stabs der Sieben Teile zeigt auf das
finstere grofie Haus am anderen Ende des Dorfs, aus dem
die Charaktere das Weinen horen.

UNERWUNSCHTE
ABENTEURERGRUPPE

Alsdie Charaktere durch das Dorf gehen, werden sie von
einem Haufen panischer Dorfler beléstigt, die sich vor

den Fremden fiirchten. Lies die folgende Beschreibung
vor oder formuliere sie frei:

Als ihr durch das Dorf geht, bemerkt ihr einige Dérfler,
die euch murmelnd folgen. Weitere Dérfler treten aus
den Hiusern, und bald seid ihr von einem kleinen Mob
umgeben. Ein Bauer mit einer Mistgabel bezeichnet euch
als Eindringlinge. Andere Leute schwingen Besen, Axte
und Steinbrocken. Sie schreien euch an, dass ihr das Dorf

verlassen sollt.

I B A R s SR T

Der Mob besteht aus 20 feindlich gesinnten Gemeinen,
die die Charaktere umzingeln. Sarusanda erklart den
Charakteren spater, dass die Priester von Osybus ihre
Ankunft vorausgesehen und bose Geriichte iiber die
Abenteurergruppe gestreut haben, um das Dorf gegen
sie aufzubringen. Die Charaktere miissen das Problem
mit den Dorflern 10sen, ehe sie weiterziehen konnen.
Die Charaktere haben verschiedene Moglichkeiten,
den Mob zu zerstreuen. Sie konnen iiber ihre Identititen
und Absichten liigen. Sie konnen die Dorfler iiberzeugen,
dass sie nichts Boses im Schilde fithren oder dem Kind
helfen wollen, das in jenem Haus weint. Sie konnen
auch drohen, die Dorfler umzubringen. Um den Mob

DORFLER AUS BAROVIA KONFRONTIEREN
DIE ABENTEURERGRUPPE NACH DEREN ANKUNFT.
Si1E HALTEN DIE CHARAKTERE FUR SCHURKEN.



auf eine dieser Arten erfolgreich zu zerstreuen, muss
mindestens ein Charakter einen SG-18-Charismawurf (je
nach Taktik: Tduschen, Einschiichtern oder Uberzeugen)
bestehen. Ein Charakter, der den Zauber Gefiihle
besédnftigen auf den Bereich des Mobs wirkt, ist bei
diesem Wurfim Vorteil.

Bis die Charaktere den Mob aufgelost haben oder
ihm entkommen sind, erleidet zu Beginn jedes Zugs ein
zuféllig bestimmter Charakter 1 Wuchtschaden durch
geworfene Triimmer. In jeder Runde erhoht sich der SG
des Wurfs beim Initiativewert O jeweils um 1. Die Dorfler
zerstreuen sich sofort, wenn die Charaktere sie angreifen
oder irgendeinem von ihnen Schaden zufiigen.

DI1E 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 Gesprach. Die Charaktere kénnen sich dazu mit ihr
in eine Gasse oder in die Dorftaverne ,,Rebenblut” begeben.

SARUSANDAS MISSION

Sarusandas erster Eindruck von den Charakteren hingt
von deren Umgang mit dem wiitenden Mob ab. Wenn die
Abenteurergruppe diesen zerstreut hat, ohne den Dorflern
etwas zuleide zu tun, ist Sarusanda den Charakteren
freundlich gesinnt. Anderenfalls ist sie neutral, aber
misstrauisch.

Sarusanda erklart, dass sie zur Ulmedischen Inquisition
gehort, einer Organisation mit der Mission, das Bose im
ganzen Multiversum auszumerzen. Sie fragt die Charaktere,
was sie im Haus am anderen Ende des Dorfs vorhaben.

Unabhéngig von der Antwort erwahnt sie, dass sie
ebenfalls zu diesem Gebaude will. ,Man nennt es hier
das Todeshaus", sagt sie. ,Vielleicht kénnen wir einander
dort helfen, unsere Ziele zu erreichen.”

Im Gesprichsverlauf teilt Sarusanda der Abenteurer-
gruppe folgende Informationen mit:

KULTISTEN IM TODESHAUS
Das Todeshaus gehort 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 Fiirsten von Barovia. Der Kult
ist relativ klein. Gelegentlich macht er Arger, aber bisher
hat die Ulmedische Inquisition es noch nicht fir notig
gehalten einzugreifen.

Unerwartete Entdeckung: Unlidngst haben die
Kultisten im Todeshaus etwas Wichtiges ergattert:
ein Teil des Stabs der Sieben Teile. Sarusanda glaubt,
dass die Kultisten nicht viel {iber das Stabteil wissen,
argwohnt jedoch, dass die Kultisten damit irgendwie
Strahds Aufmerksamkeit erregen wollen.

Di1E PRIESTER VON OSYBUS

Die Entdeckung der Kultisten im Todeshaus hat die
Aufmerksamkeit der Priestervon Osybus auf sich
gezogen, die eine weitere bose Gruppe darstellen. Sie sind

SARUSANDA ALLESTER.

Nekromanten, die Seelen fiir ihre lebensverldngernde
schwarze Magie stehlen. Mit den Kultisten im Todeshaus
haben sie nichts zu tun. Sie wollen das Stabteil fiir
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
Geriichte liber sie im Dorf gestreut. Deswegen sind die
Dorfler handgreiflich geworden. Sarusanda hatvon den
Machenschaften der Priester gehort, von der Anwesenheit
des Stabteils erfahren und ist zum Dorf gereist. Sie hat
geschworen, den Aktivititen der Priester von Osybus im
Todeshaus und allen anderen bésen Ereignissen dort ein
Ende zu machen.

Acht Priester von Osybus haben das Todeshaus infiltriert.
Sie sind neutral bése Menschen, die Abyssisch, die
Gemeinsprache und Infernalisch sprechen.

STRAHD SIEHT ZU
Wenn Sarusandas Informationen stimmen, weifd auch
Strahd {iber die Aktivitdten im Todeshaus Bescheid.
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SARUSANDAS PLAN

Sarusanda muss rasch handeln, damit die Priester von
Osybus und Strahd das Stabteil nicht an sich bringen
konnen. Die Charaktere konnen das Artefakt ruhig
nehmen — solange es Sarusandas Gegnernnicht in die
Héande fallt, betrachtet sie ihre Arbeit als erledigt. Daher
ladt sie die Charaktere ein, gemeinsame Sache mit ihr
zu machen. Unabhingig 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 TODESHAUS ANKOMMEN

Wenn die Charaktere sich dem Todeshaus auf Slchtwelte
nadhern, lies die folgende Beschreibung vor oder
formuliere sie frei:

D
Vor einem besonders diisteren Haus stehen ein Junge und
ein Madchen mitten auf der ungepflasterten StraRe. Der
Junge weint und klammert sich an eine Stoffpuppe. Das
Madchen versucht, den Jungen zu trésten. Sie wendet sich
an euch. ,In unserem Haus ist ein Monster!®, sagt sie.
»Mama und Papa haben gesagt, wir s.qllen drauRen s’pi‘eieh.

Konnt lhr nicht reingehen und das Monster vertreiben?*

Die Kinder sind Rosavalda ,Rose” und Dornboldt ,Dorn*
Durst. Rose erklart, dass das Monster gekommen ist, gleich
nachdem die Eltern der Kinder, Gustav und Elisabeth,
Rose und Dorn zum Spielen nach drauf3en geschickt
haben. Rose macht sich vor allem Sorgen um Brigetta, das
Kindermadchen der Familie, das die Kinder sehr gerne
mogen. Kaum waren Rose und Dorn draufden, horten sie
Schreie aus dem Haus, gefolgt von grasslichem 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
(Uberzeugen) beruhigt wird, erzahlt er bedriickt, dass seine
Eltern zwar oft merkwiirdige Freunde zu Feiern einladen,
dass es diesmal aber anders war.

Weitere niitzliche Informationen haben die Kinder nicht,
und sie wissenauch nicht, wie viel Zeit seit den geschilderten
Ereignissen vergangen ist. Sie haben keine Ahnung,
dass ihre Eltern einer Sekte vorstehen und im Besitz
eines machtigen 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, schlagt
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 fiir Sarusanda kiimmern zu miissen. 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, wahrend sie bei der Abenteurergruppe ist.
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Bevor die Charaktere das Todeshaus betreten, vergewissere
dich, dass die Spieler sich iiber ihre Ziele im Klaren sind.
Die Charaktere konnen das Haus nicht verlassen, ehe sie
nicht Strahd von Zarowitsch begegnen, wie im Abschnitt
,Das Haus verlassen” weiter hinten in diesem Kapitel
beschrieben.

ZIEL IM TODESHAUS

Die Charaktere miissen den Kultlsten dle Strahd verehren
und vom Keller des Todeshauses aus operieren, das vierte
Teil des Stabs der Sieben Teile abnehmen.

Die Priester von Osybus haben eigene Plane mit dem
Stabteil. Solange die acht Priester im Haus noch leben,
versuchen sie, die Charaktere vom Artefakt fernzuhalten.

BEGEGNUNGEN IM TODESHAUS

Die bosen 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 wiirfeln. Wenn das Ergebnis eine

Rose uNo DorN DuRsT.




Begegnung ist, welche die Charaktere bereits erlebt haben
oder die am aktuellen Ort zu schwierig aufzulésen ware,
waéhle stattdessen ein Ergebnis aus, das noch nicht dran

war. Ausnahme sind Begegnungen mit Sarusanda.

BEGEGNUNGEN IM TODESHAUS
W12 Begegnung
1-4  Begegnung mit Sarusanda (siehe unten)*
5-8  Drei Priester von Osybus (siehe Anhang A)
lauern angriffsbereit in der Nahe.t
9 Ein wirbelnder Liister (siehe Anhang A) fillt
auf einen zufillig bestimmten Charakter,
und zwei unsichtbare Pirscher stofien zum
Uberraschungsangriff dazu.
10-11  Vier Vampirbruten greifen die Abenteurergruppe
an.
12 Vier Helmschrecken, als unbelebte Riistungen
getarnt, greifen die Charaktere an.

*Da drei Begegnungen mit Sarusanda méglich sind, kannst
du dieses Ergebnis bis zu dreimal verwenden.

Wenn die Charaktere diese Begegnung nicht erlebt haben,
ehe sie das Todeshaus verlassen, nimm an, das Sarusanda

diese drei Priester alleine besiegt hat.

BEGEGNUNGEN MIT SARUSANDA

Die Charaktere treffen Sarusanda gelegentlich wieder, wenn
sie das Todeshaus erkunden. Fiihre 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 L
In dieser Kammer seht ihr die Uberreste eines erbitterten
Kampfs: zerschlagene Mébel, verstreute Waffen und zwei
reglose Cestalten in dunklen Roben. Sarusanda sitzt in einer
Ecke und verbindet sich das Bein. Sie erschrickt, als ihr

eintretet, entspannt sich aber sofort.

Die reglosen Gestalten sind zwei Priester von Osybus
(siehe Anhang A), die jeweils O Trefferpunkte haben, aber
stabil sind. Wenn die Charaktere den Raum betreten,
sorgt das Merkmal , Tatowierung von Osybus” dafiir,
dass die Priester sich in ihrem nachsten 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
korperlich, sondern auch in ihrem Stolz verletzt ist.

Wenn niemand Sarusanda hilft, erhalt sie eine
Erschopfungsstufe, die bestehen bleibt, bis Sarusanda
aufderhalb des Todeshauses eine lange Rast beendet.

SEANCE

3 >
Hier riecht es stark nach Weihrauchstibchen. Sarusanda
starrt auf einen menschlichen Schadel, den sie in der ausge-
streckten Hand halt.

»Sag mir, Diener des Bésen*, verlangt sie, ,wo verbergen
sich deine okkultistischen Kollegen?*

Der Schadel antwortet mit klappernden Zihnen:
,Okkultistisch? Wie drollig! Die bessere Frage ist:

Wo sind Eure Manieren?*

Sarusanda setzt Mit Toten sprechen ein, um mit einem
erhaltenen Schidel zu sprechen, den sie in diesem Raum
gefunden hat. Der Schéidel gehorte einem Kultisten namens
Elya, der von seinen Mitkultisten geopfert wurde.

Den Schidel verhbren: Elyas Schadel spricht in einem
haarstrdubenden Singsang. Der Schadel weif nichts {iber
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 Fiirsten beeindrucken, Strahd von
Zarowitsch!“

Wenn Sarusanda mit dem Schédel fertig ist, kichert
er finster und schwebt dann in der Luft. Drei Irrlichter
kommen aus den Ecken des Raums und greifen
gemeinsam mit dem Schidel (nutze die Spielwerte
eines Flammenschédels) die Abenteurergruppe und
Sarusanda an.

GLAUBENSKRISE

Fiihre diese Begegnung mit Sarusanda aus, wenn die
Charaktere den Kultisten das Stabteil abgenommen
haben (siehe Bereich T38), Strahd aber noch nicht
begegnet sind.

E
In der Mitte des Raums steht Sarusanda. Sie l4sst die
Schultern unter der schmutzigen Ristung hangen und hat
tiefe dunkle Ringe unter den miiden Augen. Anstatt sich
euch zuzuwenden, halt sie einen Finger hoch, um Ruhe zu
gebieten. Einen Augenblick spater stiirmen drei tatowierte

GCestalten aus den Schatten heran, und Chaos bricht aus.

Drei Priester von Osybus (sieche Anhang A) greifen
Sarusanda und die Abenteurergruppe an, wobei sie den
Raum moglichst aus verschiedenen Richtungen betreten.

Sarusanda kdmpft mit oder ohne Hilfe der Charaktere
leidenschaftlich gegen die Priester. Obwohl sie sonst
so gefasst ist, stiirzt 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 enthiillt die Inquisitorin den Grund
ihrer Verzweiflung:
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Sarusanda war noch nicht lange bei der Ulmedischen
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
grofdtes Versagen.

Galiasist mittlerweile ein vollwertiger Priester von
Osybus, und Sarusanda hat gehort, dass er sich heute
bei den Kultisten im Todeshaus aufhalt. Sie ist wiitend,
dass sie Galias noch nicht gefunden und gestellt hat.

Unabhéngig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse" in der
Einfiihrung dieses Buchs.

MERKMALE DES TODESHAUSES

Die Orte im Todeshaus haben folgende Merkmale:

BELEUCHTUNG

Jeder Raum im Haus ist durch Ollampen, Kamine oder
andere Lichtquellen hell erleuchtet, wenn die Charaktere
eintreffen, sofern nicht anders vermerkt. Die Kultisten
nehmen Ollampen in die Ritualkammer (Bereich T38)
mit, wenn sie sich dort versammeln.
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SARUSANDA VERHORT EIN VERBLICHENES

KULTMITGLIED, UM MEHR UBER DIE AKTIVITATEN

iMm TODESHAUS IU ERFAHREN.

DECKEN
Die Deckenhohe 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, schlief3en
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
zuféillig bestimmten Raum im Todeshaus. Nur Strahd
kann die Nebel auflésen (siehe Abschnitt ,,Das Haus
verlassen®).

SELBSTREPARATUR

Jegliche Schidden am Haus beheben sich nach 24 Stunden
von selbst. Das Haus repariert sich aufderdem selbst, sobald
Strahd es betritt.

SPUKPFORTEN

Wenn Strahd spéter in diesem Kapitel das Haus betritt,
werden bestimmte, auf der Karte markierte Tiiren zu
Spukpforten. Details findest du im Abschnitt ,Spukzonen®.




WANDE

Die Wiande 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 Stiitzbalken gehalten.

ORTE IM TODESHAUS
Die folgenden Orte sind auf Karte 5.1 dargestellt.

T1A-TI1B: SAULENEINGANG UND VORRAUM

L
Ein Torbogen mit schmiedeeise,rnem'Gitter fiihrt zu einem
steinernen Sauleneingang. Ollampen héngén an Ketten von
der Decke und flankieren eine eichene Doppeltiir.

Diese Tiir fihrt zu einem leeren Vorraum. An der Stidwand
hiangt ein Schild, der eine stilisierte goldene Windmuhle auf
rotem Feld als Wappen trigt. .

Einige Schritte weiter befindet sich eine geschlossene

Doppeltiir.

Die Tiiren sind nicht verschlossen.

T2A-T2B: HAUPTHALLE UND GARDEROBE

[ )
Diese Halle erstreckt sich tiber die gesamte Breite des Hauses.
An einem Ende befindet sich ein Kamin aus schwarzem
Marmor, am anderen eine geschwungene Treppe aus
rotem Marmor. '

In der Ostwand fiihrt eine angelehnte Tiir zu einer

Carderobe, welche schwarze, feuchte Mintel enthilt.

Inder Halle gibt es keine Mobel. Schwach erkennbare
Fuf3spuren fithren in die Garderobe (Bereich T2b).

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,,Begegnungen
im Todeshaus®, wenn ein Charakter zum ersten Mal
diesen Raum betritt.

T3: ,WOLFSHOHLE"

Dieser Raum ist mit Eichenpaneelen ausgekleidet und
sieht aus wie eine Jagdhiitte. Uber dem Kamin hingt ein

!
Hirschkopf, und drei ausgestopfte Wélfe wurden im Raum

i
{
i
!
!
!
i
i
|
i
i
i
{

aufgestellt.

.

Falitiir: Ein Charakter, der die Stidwestecke des
Raums durchsucht, findet mit einem erfolgreichen
SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) eine Falltiir.
Diese ist von unten (Bereich T32) verriegelt. Sie ist
ein mittelgrofier Gegenstand, besitzt eine RK von 13,
15 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und psychischen
Schaden immun.

e P B

T4A—T4B: KUCHE UND SPEISEKAMMER

Die Kiiche ist sauber und aufgerdaumt. Geschirr und
Kochutensilien stehen ordentlich in den Regalen. An der
Ostwand steht ein kuppelférmiger Steinofen. Eine Tr links

hinter ihm fiihrt zu einer gut sortierten Speisekammer.

L

Die Kiiche ist Bereich T4a, die Speisekammer
Bereich T4b.

Speisenaufzug: Hinter einer kleinen Tiir in der Siid-
westecke der Kiiche befindet sich ein Speisenaufzug —
ein 60 Zentimeter breiter steinerner Schacht mit einem
hoélzernen 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 T12a)

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 zerstort zu werden.

T5: ESSZIMMER

Das Herzstiick dieses holzvertifelten Esszimmers ist ein
Mahagonitisch mit Schnitzereien, mit prachtigem Tafelsilber
und Kristallgeschirr gedeckt und von acht hochlehnigen

Stithlen umgeben.

@

Dieser Bereich ist bis auf die makellose Tisch-
dekoration leer.

Schdtze: Das Tafelsilber und das Kristallgeschirr
sind insgesamt 2.500 GM wert.

T6: OBERER FLUR

q
An den Winden dieses eleganten Flurs sind Ollampen
angebracht, die gerade nicht brennen. Uber dem Kaminsims
hingt das Portrit einer Familie in einem Holzrahmen: ein
Mann, eine Frau und zwej lachelnde Kinder. Diese Kinder
habt ihr drauen schon gesehen. Die Marmortreppe fiihrt

weiter nach oben.

Die rote Marmortreppe, die im Erdgeschoss beginnt, fiihrt

noch weiter zu Bereich T11. Von dort weht ein kalter
Luftzug herunter.

T7A—T7B: PERSONALQUARTIER
UND SCHRANK

 In diesem schmucklosen Raum stehen zwei Betten mit

Strohmatratzen.

e )

PR R L e B

L
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Beide Betten haben eine leere Truhe am Fufdende.
Im Schrank (Bereich T7b) hdangen saubere Uniformen
fiir Bedienstete.

Speisenaufzug: Eine kleine Tir in der Raumecke
fithrt zum Schacht des Speisenaufzugs.

T8: BIBLIOTHEK

J D
In dieser privaten Bibliothek steht ein Mahagonitisch gegentiber
eines Kamins, der von zwei gemiitlichen Polstersesseln
flankiert wird. An der Stidwand befinden sich deckenhohe
Biicherregale, deren obere Bereiche mit einer Holzleiter

auf Rollen erreichbar sind.

g ]

Die Bilicherregale enthalten Hunderte von Folianten zu
Themen wie Geschichte, Kriegsfithrung und Alchemie.

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus”, wenn ein Charakter zum ersten Mal diesen
Raum betritt.

Geheimtiir: Hinter einem Biicherregal in der Siidostecke
des Raums befindet sich eine Geheimtiir. Sie kann geoffnet
werden, indem ein Hebel bedient wird, der als Buch mit
rotem Einband und unbeschriftetem Riicken getarnt ist.
Ein Charakter, der das Biicherregal untersucht, findet das
falsche Buch mit einem erfolgreichen SG-13-Intelligenzwurf
(Nachforschungen). Wenn die Geheimtiir nicht durch einen
Gegenstand daran gehindert wird, schlief3t sie sich dank
Federn in den Angeln von selbst. Hinter der Geheimtiir liegt
Bereich T9.

T9: GEHEIMRAUM
Dieser Geheimraum enthalt Biicherregale voller Folianten,
die Rituale zum Beschworen von Unholden beschreiben.

Truhe mit Falle: An der Siidwand des Raums steht
eine unverschlossene Schatztruhe. Wenn eine Kreatur den
Deckel o6ffnet, werden durch einen Federmechanismus an
dessen Unterseite Giftpfeile verschossen. Jede Kreatur im
Abstand von bis zu drei Meternvon der Truhe, die nicht tiber
vollstindige Deckung verfiigt, erleidet 2 (1W4) Stichschaden.
Sie muss einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf bestehen,
oder sie erleidet 22 (4W10) Giftschaden und ist eine Stunde
lang vergiftet.

Ein Charakter, der einen SG-20-Intelligenzwurf (Nach-
forschungen) besteht, wahrend er die Truhe untersucht,
entdeckt den Fallenmechanismus. Ein Charakter kann
als Aktion Diebeswerkzeug verwenden und einen SG-15-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) ausfiihren, um die
Falle zu entscharfen. Scheitert der Wurf, so wird die Falle
ausgelost.

Schdtze: Die Truhe enthalt drei leere Biicher mit
schwarzem Ledereinband (jeweils 25 GM wert) und drei
Zauberschriftrollen (Schutz vor Gift, Segnen und Waffe
des Glaubens).

T10: MUSIKSAAL

=

In der Nordwestecke dieses eleganten Saals seht ihr ein

Cembalo mit Sitzbank. Auf der anderen Seite des Raums
steht eine grofle Harfe vor dem Kamin. Gepolsterte Stiihle

saumen die Winde.

el

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus®, wenn ein Charakter zum ersten Mal diesen
Raum betritt.

T1l: EMPORE

?

Am oberen Ende der roten Marmortreppe befindet sich
eine Empore, auf der eine schwarze Ritterristung an der
Wand steht.

e A

Geheimtiir: Ein Charakter, der die Westwand untersucht
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
findet eine Geheimtiir, die sich aufdriicken ldsst. Dahinter
fithrt eine Holztreppe voller Spinnweben zum Dachboden.

T12A-T12c: ELTERNSCHLAFZIMMER

3
An den Fenstern dieses grofden Schlafzimmers hangen weinrote
Gardinen. Zur Ausstattung gehéren ein Himmelbett, zwei
passende Kleiderschranke und ein Schminktisch mit einer
Schmuckschatulle. Uber dem Kamin hingt das Portrét eines
Ehepaares. In einem kleinen Salon in der Siidwestecke steht

ein Tisch mit zwei Stiihlen.

Das Paar auf dem Bild ist auch auf dem Familienportréat
im oberen Flur (Bereich T6) abgebildet. Eine Tiir am
Fufende des Bettes fiihrt zu einem leeren begehbaren
Schrank (Bereich T12b). Im Salon fiihrt eine Tiir auf
einen Auflenbalkon (Bereich T12c).

Speisenaufzug: Der Speisenaufzug in der Siidwestecke
ist auch in den Bereichen T4a und T7a unten erreichbar.

Schitze: Die Schmuckschatulle auf dem Schminktisch
besteht aus Silber mit Goldfiligran (Wert: 75 GM). Sie
enthalt drei Goldringe (Wert: jeweils 25 GM) und eine
schmale Halskette aus Platin mit einem Topas-Anhdnger
(Wert: 750 GM).

TI13: BAD

®
Dieser dunkle Raum enthilt ein Fass unter einem Wasserhahn E

in der Ostwand, einen hélzernen Badezuber mit Klauenfiilen

und einen kleinen Eisenofen mit Kessel darauf.

@rn

®

Dieser Raum ist ansonsten leer.

KAPITEL 5 | DAS TODESHAUS




Die PriesTer von OsyBUS 5IND DAFUR BERUCHTIGT,
E SEELEN INRER GEGNER IN TATOWIERUNGEN AN
HREN KGRPERN ZU BANNEN.

T14: LAGERRAUM

Die Wande dieses Raums werden von staubigen Regalen
eingenommen. Darin befinden sich Wasche und andere
Haushaltsgegenstande.

T15A-T15C: QUARTIER DES
KINDERMADCHENS

Dieses Schlafzimmer enthalt ein grofles Bett, zwei
Nachttische und einen groflen Spiegel. Eine Doppeltiir mit
Buntglasfenstern fiihrt auf einen AuRenbalkon. Einer 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 Kindermadchen der Dursts
und dem neuesten Opfer des Kults.

Die Doppeltiir fiihrt auf einen Balkon (Bereich T15c),
der aufdie Hausfront hinausgeht.

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus“, wenn ein Charakter zum ersten Mal
diesen Raum betritt.
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Anzeichen einer Entfiihrung: Ein Charakter, der
einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
stellt fest, dass der umgestiirzte 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 (Uberlebenskunst) besteht, findet
in Bereich T15a Schleifspuren, die von den Schuhen
des Opfers stammen. Sie fithren zu einer Geheimtiir
zur Dachbodentreppe.

Geheimtiir: Ein Charakter, der den Spiegel und
untersucht und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) besteht, findet eine Geheimtiir hinter dem
Spiegel. (Charaktere, die die Schleifspuren gesehen
haben, die zur Geheimtiir fiihren, finden sie, ohne einen
Wurf zu benétigen.) Die Geheimtiir kann aufgedriickt
werden. Dahinter fiihrt eine Holztreppe voller
Spinnweben zum Dachboden.

T16: DACHBODENFLUR

Dieser leere Flur ist iiber die Treppe hinter den
Geheimtiiren in den Bereichen T11 und T15a aus
erreichbar.




T17: GASTESCHLAFZIMMER

Dieser Raum enthilt ein schmales Bett, einen Nachttisch,

einen Schreibtisch und einen Schaukelstuhl.

Dieser Raum ist ansonsten leer.

T18: LAGERRAUM

Dieser Kammer ist mit alten Mébeln vollgestellt, die mit I
weiflen Bettlaken abgedeckt sind. l

Geheimtiir: Ein Charakter, der die Ostwand untersucht
und einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
findet eine Geheimtiir. Hinter dieser befindet sich eine
geheime Wendeltreppe (Bereich T21), die hinunter zum
Verlies (Bereich T22) fiihrt.

T19: GASTESCHLAFZIMMER

! *
| > = = = i
i Dieser Raum enthilt ein schmales Bett, einen Nachttisch, |
| |
E einen Schaukelstuhl, einen leeren Kleiderschrank und einen i
| kleinen Eisenofen. i
i i
® ®
Dieser Raum ist ansonsten leer.
T20: KINDERZIMMER
! !
| Dieser Raum enthalt zwei kleine Betten mit Holzrahmen, §
i 1
| eine Spielzeugkiste und ein Puppenhaus — eine perfekte |
Miniatur dieses diisteren Anwesens. ;
é S

Charaktere, die das Puppenhaus untersuchen, finden
alle Geheimtiiren des Hauses einschlieBlich der auf dem
Dachboden, welche zur Wendeltreppe (Bereich T21) zum
Verlies fiihrt.

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus”, wenn ein Charakter zum ersten Mal
diesen Raum betritt.

Schitze: In der Spielzeugkiste befindet sich eine Puppe,
die wie ein grofier bleicher Mensch mit schwarzem Haar
und spitz in die Stirn ragendem Haaransatz aussieht. Im
hohlen Kérper der Puppe raschelt etwas, das nach Papier
klingt. Ein Charakter, der den Kopf der Puppe entfernt und
durch den Hals spéaht, erblickt eine Zauberschriftrolle des
Zaubers Gutes und Bdses entdecken.

T2]: GEHEIMTREPPE

Diese enge Wendeltreppe besteht aus knarrendem Holz
und fithrt durch einen 1,5 Meter breiten gemauerten
Schacht in die Tiefe. Sie endet 15 Meter unter dem
Dachboden des Hauses im Verlies (Bereich T22).

T22: ZUGANG ZUM VERLIES

Hier endet die holzerne Wendeltreppe vom Dachboden
(Bereich T21). Ein schmaler Tunnel fiihrt ein kurzes
Stiick nach Siiden und verzweigt sich dann nach Osten
und Westen.

Gesang: Sobald die Charaktere das Verlies erreicht
haben, horen sie einen gruseligen Gesang, der unabléssig
durch die Kammern hallt. Es ist nicht moglich, zu bestim-
men, woher der Gesang kommt, ehe die Charaktere nicht
Bereich T26 oder T29 erreicht haben. Die Worte verstehen
sie erst, wenn sie Bereich T35 erreichen.

T23c—T23F: FAMILIENGRUFTE

T Jede Gruft ist zum Kerridor-hin offen. Die Steinplatten, mit

denen die Criifte einst versiegelt werden sollen, lehnen davor

an den Winden.

L 1

B

Diese Griifte sind fiir die sterblichen Uberreste der
Mitglieder der Familie Durst bestimmt.

Die Griifte in den Bereichen T23a und T23b sind leer,
ihre Steinplatten unbeschriftet.

Die anderen Griifte (Bereiche T23c—T23f) enthalten
jeweils einen leeren Sarg auf einer steinernen Bahre.

T24: INITTANTENQUARTIERE

Am Ostende dieses Raums steht ein Holztisch mit vier
Stiihlen. Vier Alkoven mit Strohmatratzen gehen von der
Westwand des Raums ab.

T25: KULTISTENQUARTIER UND BRUNNEN

°
In der Mitte dieses Bereichs steht ein Brunnen. Er hat einen
Durchmesser von 1,2 Metern, ist neun Meter tief und hat
einen steinernen Rand, der 90 Zentimeter hoch ist. Uber
dem Brunnen ist ein Seilzug-Mechanismus mit Bolzen

am Querbalken befestigt. Daran hangt ein Holzeimer.

Fiinf kleine Rdume ohne Tiren gehen vom Raum mit dem

Brunnen ab.

®

Die fiinf kleinen Schlafriume dienen héheren Kultisten als
Quartier. Sie enthalten jeweils ein Bett mit Holzrahmen
und Strohmatratze sowie eine Holztruhe. Jede Truhe ist
mit einem rostigen eisernen Vorhingeschloss gesichert,
das sich mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)

knacken lasst.

Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus®, wenn ein Charakter zum ersten Mal
diesen Raum betritt.

Schatze: Jede Truhe enthilt wertlose personliche
Habseligkeiten sowie einen der folgenden Gegenstande:

- 110 GM und 60 SM in einem Beutel aus Menschenhaut
- Drei Stiicke geschnittener Jade (Wert: jeweils 100 GM)
in einem gefalteten Stiick schwarzen Tuchs
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- Eine schwarze lederne Augenklappe, in die ein Peridot
(Wert: 500 GM) gendht wurde

« Ein Schachspiel mit Figuren aus Obsidian und
Chalcedon (Wert: 250 GM)

« Ein Kurzschwert +2

T26: VERBORGENE FALLGRUBE

Je weiter ihr durch diesen Tunnel nach Westen geht, desto

lauter wird der Gesang, die im ganzen Verlies zu héren ist.

Ein Charakter, der denBoden untersucht und einen SG-15-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, bemerkt, dass
es in diesem Bereich seltsamerweise keine Fuf3spuren
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, fallt in die
Grube, erleidet 3 (1W6) Wuchtschaden durch den Sturz,
11 (2W10) Stichschaden sowie 11 (2W10) Giftschaden
durch die Holzspitzen. Nach dem Sturz ist er liegend.

T27. SPEISESAAL

Dieser Raum enthalt einen schlichten Holztisch mit langen

Binken. Auf dem Boden liegen Knochen verstreut.

Diese modrigen Menschenknochen sind die Uberreste
der bosen Bankette der Kultisten.

T28: VORRATSKAMMER
Abgesehen von ein paar Essensresten ist dieser
Alkoven leer.

T29: KREUZUNG
Der Gesang, der im ganzen Verlies zu horen ist, wird
nordlich 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 anschlieffenden Korridor
folgen, gelangen zu Bereich T35.

T31: SCHREIN DES DUNKLEN FURSTEN

Fesseln an den Wanden hingen. Ein breiter Alkoven in der

Stidwand enthalt die bemalte hélzerne Statue eines hageren,

g Dieser Raum ist voller fauliger Skelette, die an rostigen
g
|

bleichgesichtigen Mannes in schwarzem Mantel.

@

Die Statue stellt Strahd dar, dem die Kultisten Opfer
darbringen — in der vergeblichen Hoffnung, dass er
ihnen seine Geheimnisse enthiillt.
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Begegnung: Wiirfle anhand der Tabelle ,Begegnungen
im Todeshaus®, wenn ein Charakter zum ersten Mal
diesen Raum betritt.

Geheimtiir: Charaktere, die den Raum durchsuchen,
finden mit einem erfolgreichen SG-10-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) eine Geheimtiir in der Mitte der
Ostwand. Sie lasst sich aufziehen. Dahinter liegt
eine Steintreppe, die zu einem drei Meter héheren
Treppenabsatz (Bereich T32) fiihrt.

T32: VERBORGENE FALLTUR

Die Treppe endet an einem Absatz mit einer zwei Meter
hohen Holzdecke, in der sich eine Falltiir befindet. Die
Falltiir ist auf dieser Seite verriegelt und kann nach oben
zur ,Wolfshohle" (Bereich T3) gedffnet werden.

T33:. LAGER DER KULTISTENFUHRER

! !
| Ubereinem Tisch in der Mitte dieses Raums hangt ein |
l Kronleuchter. Zwei hochlehnige Stiihle stehen am Tisch, auf E
i welchem sich ein leerer Tonkrug und zweiBecher befinden. i

)

Dies ist das Lager von Gustav und Elisabeth. In zwei Ecken
stehen eiserne Kerzenhalter mit brennenden Kerzen.

T34: QUARTIER DER KULTISTENFUHRER

I Dieser Raum enthalt ein Bett mit Daunenbettzeug und
Holzrahmen, einen Kleiderschrank mit mehreren Roben,
zwei eiserne Kerzenhalter und eine offene Kiste. In dieser

befinden sich 30 Fackeln und ein Lederbeutel mit 15 Kerzen.

Y

Am Fuf3ende des Bettes steht eine unverschlossene, aber
leere Holztruhe. Dies ist der Schlafraum von Gustav und
Elisabeth.

T35: RELIQUIENSCHREIN

* ?
I - . |
I Lauter Gesang dringt aus einem Korridor bei der Stidwestecke. §
[ Ihr konnt zahlreiche Stimmen ausmachen, die singen ,sie ist

! tot, sie ist auferstanden'.

o .

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 Gegenstiande — menschliche Uberreste,
weltliche Materialkomponenten zum Zauberwirken und
so weiter — sind in 13 Nischen in den Wanden gelagert.

T36: GEFANGNIS

In diesen Alkoven sind Ketten mit Fesseln an den

Rickwinden befestigt.

Trotz der finsteren Requisiten sind die Alkoven leer.




Geheimtiir: Charaktere, die den Bereich durchsuchen,
finden mit einem erfolgreichen SG-15-Intelligenzwurf
(Nachforschungen) eine Geheimtiir in der Siidwand. Sie
lasst sich aufziehen und fiihrt in Bereich T38 auf der
anderen Seite.

T37: TUNNEL zUM FALLGITTER

Dieser Tunnel ist mit einem rostigen eisernen Fallgitter

verschlossen.

Dieser Tunnel fiihrt mit einem Gefalle 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 lédsst sich mit einem erfolgreichen SG-20-
Starkewurf (Athletik) gewaltsam anheben. Anderenfalls
wird es mithilfe eines Holzrades in der Ostwand von
Bereich T38 gehoben und gesenkt. (Das Rad ist fiir
jemanden, der sich Ostlich des Fallgitters befindet,
aufder Reichweite.)

T38: RITUALKAMMER

Steinsadulen ohne besondere Merkmale stiitzen die Decke
in dieser quadratischen Kammer, deren Winde zwélf Meter
lang sind. Der Boden ist mit triibem Wasser bedeckt, und
ein Loch in der Westwand fuihrt zu einer dunklen Hohle
voller Unrat. Stufen fithren zu trockenen Steinsimsen empor,
die sich an die Winde schmiegen. Vierzehn Gestalten in
Kapuzen stehen aus voller Kehle singend auf den Simsen.
In der Mitte des Raumes erhebt sich ein achteckiger
Podest iiber dem Wasser. Auf diesem steht ein steinerner
Altar, der mit frischem Blut bedeckt ist. Das Blut stammt
von einer Frau, die leblos iiber dem Altar baumelt. Sie
hingt an Ketten von der Decke. Offenbar wurde ihr ein
Keramikpflock durchs Herz getrieben. Neben dem Altar
steht ein grofier Unhold und schwingt einen grausigen

blutroten Speer.

Die Kultisten singen: ,Sie ist tot, sie ist auferstanden.
Kommt zu uns, Fiirst 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
hoher als die Wasseroberfliche), und die Decke der
Kammer ist 4,8 Meter hoch (3,3 Meter iiber dem Podest
und den Simsen). Die Ketten, die von der Decke hingen,
sind 2,4 Meter lang.

Im RELIQUIENSCHREIN DES TODESHAUSES GIBT

ES NICHT NUR KOMPONENTEN FUR DIE RITUALE
DER FamiLiE DURST, SONDERN AUCH MONSTER.




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 enthélt einen Haufen Steine, Stofffetzen und
Pflanzenreste.

Ritual des Kults: Unter den Gestalten auf den Simsen
sind Gustav und Elisabeth (Kultfanatiker), fiinf hohere
Kultisten (Kultfanatiker) und sieben Kultisten. Die
Kultisten kAmpfen nur, um sich zu verteidigen.

An den Ketten iiber dem Altar hangt die Leiche von
Brigetta, dem Kinderméddchen 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 unermiid-
licher Pfahler (siehe Anhang A) erhoben. Sobald dieser
die Charaktere bemerkt, greift er an. Dabei verfolgt er sie
durch das Haus, bis er zerstort wird oder die Charaktere
ihn besiegt haben. Fiir sein Merkmal ,Blutherz-Pflock" ist
der Pfahler an den Pflock in Brigettas Leiche gebunden.

Das Stabteil bergen: Wenn der unermiidliche Pfahler
zerstort wird, ducken die Kultisten sich d4ngstlich und
gestatten den Charakteren, das Stabteil aus Brigettas
Leiche zu nehmen. Weitere Informationen tiber den
Stab der Sieben Teile findest du in der Einfithrung
dieses Buchs.

Emtwicklung: Wenn die Charaktere das Stabteil fordern,
bezeigen Gustav und Elisabeth ihnen bittere Verachtung.
»Niemand wagt sich ungestraft auf das Territorium von
Strahd“, sagt Gustav. ,,[hr werdet Euch vor unserem Meister
verantworten, fligt 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 Kultistenfiihrer 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.)

SARUSANDAS GESELLSCHAFT

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 dafiir zu sorgen,
dass Sarusanda zu den Charakteren stofdt, 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
weif}, ist ihre Arbeit im Haus erledigt. Sie begleitet nun
die Charaktere, solange diese sich noch im Todeshaus
aufhalten (siehe Abschnitt ,Das Haus verlassen®).
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STRAHDS ANWESENHEIT

Strahd betrachtet das Todeshaus endlich als seiner
Aufmerksamkeit wiirdig. 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,
spiiren jedoch seine Anwesenheit.
® &
Ein WindstoR fahrt durch das Todeshaus, und die Temperatur
stiirzt jah ins Bodenlose. Alle Kerzen und Lampen erléschen.
Dann brennen sie mit dunkelroten Flammen wieder auf. Der
Wind wird immer lauter. Er klingt unheimlich und fremdartig
— wie kreischende Fledermiuse oder heulende Wélfe — und
steigert sich dann zu einem ohrenbetidubenden Briillen.
Plotzlich erstirbt er ganz und gar.

Einen Augenblick lang herrscht Grabesstille. Dann hért ihr
so deutlich, als geschihe es direkt neben euch, wie sich die
Haustur knarrend 6ffnet, sich langsam wieder schliefst und

mit tiberdeutlichem Klicken einrastet. Und wieder ... Stille.

2 4

Die Charaktere miissen jetzt mit Strahds Albtraum-Magie
im Todeshaus zurechtkommen, bis sie den Dunklen
Fiirsten personlich finden und konfrontieren.

SPUKZONEN
Strahd kann seine Doméne an seine Launen anpassen.
Sobald er seine Anwesenheit verkiindet, fihren bestimmte
Tiren nicht mehr zu den Raumen, zu denen sie vorher
gefiihrt haben. Stattdessen gelangen Kreaturen, die
hindurchgehen, in isolierte Halbebenen, die Spukzonen.

EINE SPUKZONE BETRETEN
Ein Charakter gerat 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 — unabhingig 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
erfiillt, und es gibt keine Moglichkeit zu erkennen,
was sich darin befindet. Eine Kreatur, die sich nur
teilweise durch eine Spukpforte begibt — indem sie eine
Gliedmafde oder einen gehaltenen Gegenstand in die
Dunkelheit hineinsteckt — wird auf magische Art in die
Spukzone gezogen.




Spukpforten sind Einbahnstraf3en. Auf der Halbebene
existiert nichts aufder dem, was im entsprechenden Eintrag
beschrieben ist. Wenn ein Charakter durch eine Spukpforte
tritt, wird diese nach einer Minute wieder zu einer
normalen Tiir.

EINE SPUKZONE VERLASSEN

Um eine Spukzone zu verlassen, muss ein Charakter die
Aufgabe erfiillen, die im Abschnitt , Korrektes Verlassen”
der Spukzone angegeben ist. Im Abschnitt ,Falsches
Verlassen" wird beschrieben, wie Kreaturen, die die
erforderliche Aufgabe nicht erfiillen, schlie3lich aus

der Spukzone gezwungen werden.

Den korrekten Ausgang finden: Ein Charakter, der
Gutes und Béses entdecken oder Weg finden wirkt oder
iiber Wahrer Blick verfiigt, sieht eine schwache Aura um
einen Gegenstand, der mit der Aufgabe in Verbindung
steht, die zum Verlassen des Raums erfiillt 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 verlasst, erscheint er irgendwo im Todeshaus.
Charaktere, die dieselbe Spukzone verlassen, gelangen
in denselben Teil des Todeshauses. Der Ubergang ist
abrupt und desorientierend, wie das Erwachen aus einem
Traum. Wiirfle anhand der Tabelle ,,Aus einer Spukzone
auftauchen” unten, um zu bestimmen, wo die Charaktere
nach dem Verlassen einer Spukzone erscheinen, oder
wahle einen der aufgefiihrten Orte aus.

AUS EINER SPUKZONE AUFTAUCHEN
W6 Ort des Erscheinens

1  Die Charaktere sitzen im Esszimmer (Bereich T5)
und sind satt und mit klebrigen Krumen bedeckt,
obwohl keine Speisen zu sehen sind.

2 Die Charaktere stehen im Lagerraum (Bereich T18)
und sind in Laken gewickelt.

3  Die Charaktere knien neben dem Kultistenbrunnen
(Bereich T25) und haben schrecklichen Durst.

4 Die Charaktere liegen auf den Mébeln im Lagerraum
(Bereich T18).

5 Die Charaktere lehnen am Gelander des Balkons
beim Quartier des Kindermadchens (Bereich T15c).

6 Die Charaktere sind im Gefingnis (Bereich T36)
an die Wand gefesselt, jeder Charakter in einem
anderen Alkoven. Sie kénnen ihre Fesseln problemlos

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 gewohnlichen Tiiren.

SPUK IM TODESHAUS

Die Charaktere gelangen in der angegebenen Reihenfolge
in dic folgenden Spukzonen:

SPEISESAAL DER BURG

> >
Ihr steht in der Halle einer steinernen Burg an einem Ende
einer unméglich langen hélzernen Tafel. Auf jedes Mitglied
der Abenteurergruppe wartet ein Gedeck: goldener Teller,
Besteck und ein Kelch mit blutrotem Wein.

Am anderen Ende der Tafel steht ein grofRer bleicher Mann.
Ertragt konigliche rote Gewénder, und das rabenschwarze
Haar beschreibt einen spitzen Ansatz auf seiner Stirn. Er lichelt
bedrohlich, wihrend er seinen Kelch zum Trinkspruch
erhebt. ,\Willkommen, meine Giste. Ich hoffe, die ewige
Gastfreundschaft von Strahd von Zarowitsch findet Euer
Gefallen. Solltet lhr irgendwann zu gehen wiinschen, kommt

einfach zu mir und bittet mich.*

g J

Der ,Strahd” in dieser Spukzone ist eine Illusion. Er steht
still und erwartet, dass die Charaktere mit ihm anstof3en.
Tun sie dies, stiirzt er sein Getrank in einem Zug hinunter.
Sonst reagiert er auf nichts. Wird die Illusion angegriffen,
16st sie sich in eine Wolke aus Fledermausen auf (siehe
sFalsches Verlassen" unten).

Der Raum verzerrt sich und wird langer, 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: Umn aus dem Speisesaal zu
entkommen, muss jeder darin gefangenen Charakter
aus einem der Kelche auf der Tafel trinken. Der Wein ist
dickfliissig und schmeckt metallisch. Wenn ein Charakter
davon trinkt, wird seine Sicht langsam rot, ehe sie wieder
normal wird und der Charakter die Spukzone verlasst.
Das Einzige, was der Charakter wiahrend des Vorgangs
hort, ist Strahds tiefes, kehliges Gelachter.

Falsches Verlassen: Wenn nach einer Minute noch
niemand aus einem Kelch getrunken hat, 16st Strahds
[llusion sich in eine Wolke aus Flederméausen auf, die
rasch den Saal erfiillt. Die Flederméause fiigen jeder
Kreatur in der Spukzone zu Beginn jedes Zugs 7 (2W6)
Stichschaden zu. Nach fiinf Ziigen verschleiern die
Flederméause die Sicht der Charaktere komplett, und
die Charaktere verlassen die Spukzone.

ENDLOSER FRIEDHOF

? !
! Diese karge Landschaft ist mit unzihligen Grabsteinen i
]i durchsetzt, so weit das Auge reicht. Uber dem Horizont
l steht ein bleicher Vollmond.

@

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 Domane gestorben ist (die Namen wiederholen
sich irgendwann). Unter jedem Grabstein liegt ein Sarg,
der entweder leer ist oder eine Illusion von Strahds
Leichnam enthalt.




WENN DIE CHARAKTERE IM TODESHAUS
STERBEN, NIMMT STRAHD DAS TEIL DES

574Bs DER SIEBEN TEILE GERNE AN SICH. -

Korrektes Verlassen: Ein Charakter, der die Namen
aufden Grabsteinen liest, findet schlief3lich einen mit seinem
eigenen Namen. Er kann diese Spukzone verlassen, indem
er den leeren Sarg unter dem Grabstein mit seinem Namen
ausgrabt, 6ffnet 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 erhilt er eine Erschopfungsstufe
und keine Vorziige durch die lange Rast, und er verladsst
die Spukzone.

GEISTERHAFTE VORSTELLUNG

Ihr sitzt auf verzierten Sesseln an der Wand eines schwach
beleuchteten Saals. Acht geisterhafte Gestalten sitzen
beiderseits von euch auf identischen Sesseln. Am Ende
des Saals sitzt ein bleicher Mann am Cembalo und spielt
langsam ein gruseliges Klagelied. Die geisterhaften

Gestalten horen mit gebannter Aufmerksamkeit zu.
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Diese Zone sieht aus wie der Musiksaal des Todeshauses
(Bereich T10) — mit dem Unterschied, dass hinter den
Fenstern und Tiiren des Saals eine schwarze, konturlose
Leere liegt.

Wenn ein Charakter irgendein Gerausch macht oder
die Vorstellung auf andere Art stort, hort der Musiker —
eine weitere [llusion von Strahd — auf zu spielen, funkelt
den Charakter bose an und verschwindet. Acht Schreck-
gespenster fliegen aus dem Cembalo und greifen die
Charaktere wiitend an.

Korrektes Verlassen: Ein Charakter kann beim
Cembalo einen SG-14-Charismawurf (Auftreten)
ausfiithren, um das unterbrochene Stiick zu beenden.

Bei einem Erfolg seufzen die geisterhaften Gestalten
zufrieden, und die Charaktere verlassen die Spukzone.

Falsches Verlassen: Wenn nach einer Minute niemand
das Stiick erfolgreich beendet hat, kehrt die Illusion von
Strahd zuriick und hAmmert einige Akkorde auf dem
Cembalo. Jeder Charakter erleidet 11 (2W10) Schallschaden
und verlasst die Spukzone.




RAUM DER TRANEN

Der Boden dieses tiir- und fensterlosen Raums ist mit
gruseligen Puppen, monstrésen Stofftieren und unférmigen
Spielzeugen (bersat. Die beiden Kinder, die ihr vor dem
Haus gesehen habt, stehen in der Mitte des Raums und
weinen haltlos. GrofRe Trénen laufen ihnen die Wangen
hinab und sammeln sich in unméglichen Mengen auf den

Bodendielen.

Die Kinder sind Illusionen von Rose und Dorn. Sie
sind untrostlich. 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 Gegenstande 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 Kopfentfernen.
Wenn die Charaktere Schwierigkeiten haben, dies heraus-
zufinden, so gestatte ihnen, die Puppe zu untersuchen
und einen SG-13-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
auszufiihren. Bei einem Erfolg merkt ein Charakter, dass
die Puppe hohlist und ihr Kopf sich entfernen lasst. Ihr Hals
entpuppt sich als Abfluss, und der Kopf ist ein Stépsel. Das
gesamte Wasser im Raum lauft 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
erhélt eine Erschopfungsstufe und verlasst die Zone.

DASs HAUS VERLASSEN

Die Charaktere konnen jederzeit versuchen, das Todeshaus
zu verlassen. Wenn die Charaktere Strahd noch nicht ent-
gegengetreten sind, bringen die Nebel sie unausweichlich
in einen zuféllig bestimmten Raum des Hauses zuriick.
Teleportationszauber scheitern auf die gleiche Art.

Die Charaktere miissen sich Strahd stellen, um das
Todeshaus verlassen zu konnen.

SARUSANDA WIEDERSEHEN

Wenn Sarusanda noch nicht zu den Charakteren gestofden
ist, lass die Begegnung ,,Glaubenskrise” im Abschnitt
,Begegnungen mit Sarusanda“ stattfinden. Sarusanda
stofdt zu diesem Zeitpunkt zur Abenteurergruppe und ist
bei den Charakteren, wenn sie Strahd entgegentreten.

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 zuriick-
kehren wollen, warten Strahd und seine Schergen in
einem anderen Raum des Hauses aufsie, beispielsweise
im Esszimmer (Bereich T5) oder in der ,Wolfshoéhle*
(Bereich T3).

Wenn Strahd den Charakteren begegnet, lies
Folgendes vor:

L b
»Nun, Eindringlinge in mein Reich, endlich treffen wir
einander. Nach dem, was die Dorfler iiber Euch gesagt
haben, hitte ich imposantere Leute erwartet. Nun gut.
Ich bin stets enttduscht, wenn ich sehe, was fiir Insekten
sich fur wiirdig halten, mir zu begegnen. Aber es sollte

dennoch unterhaltsam sein, Euch zu zerstéren.”

SARUSANDAS EINFLUSS

Wenn Sarusanda bei der Abenteurergruppe ist, betrachtet
Strahd die Ulmedische Inquisitorin mit diisterem Respekt
und gestattet ihr, das Haus zu verlassen. ,Ich gestatte
Euch, von diesem Ort zu fliehen®, sagt er. ,Aber nur, wenn
Ihr es sofort tut und niemals zuriickkehrt.”

Er wirft einen Blick auf die Charaktere und fragt dann
Sarusanda: ,Kennt Ihr sie?*

Sarusandas Antwort: Wenn Sarusanda den Charak-
teren gegeniiber gleichgtiltig ist, leugnet sie jede Verbindung
mit ihnen und geht. Strahd gratuliert den Charakteren,
so lange in seinem Reich tiberlebt zu haben, und greift
sie dann an.

Wenn Sarusanda den Charakteren freundlich gesinnt ist,
sagt sie, dass diese ebenfalls Mitglieder der Ulmedischen
Inquisition sind. Strahd fragt die Charaktere, ob das wahr
ist. Ein Charakter kann nun einen SG-20-Charismawurf
(TAauschen) ausfiihren, um Strahd zu iiberzeugen, dass die
Abenteurergruppe zur Inquisition gehort oder anderweitig
wichtig fiir sie ist. Bei einem Erfolg gestattet Strahd den
Charakteren, das Todeshaus gemeinsam mit Sarusanda
zu verlassen. Scheitert der Wurf, so durchschaut Strahd
die List und schickt Sarusanda weg, ehe er die Charaktere
zum Kampf auffordert.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das vierte Teil des Stabs der Sieben
Teile beschafft haben und dem Todeshaus entkommen
sind, kénnen sie problemlos in die westlichen Auf3enbezirke
von Barovia reisen. Dort finden sie im Nebel ohne
Schwierigkeiten das Portal nach Sigil.
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UM DAs FUNFTE STABTEIL ZU FINDEN,
MUsseN DIE CHARAKTERE DIE DREIMONDFEST
INFILTRIEREN, IN DER siCH VERBUNDETE

DES BOSEN FURSTEN SOTH HERUMTREIBEN.




KAPITEL 6
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M DAS NACHSTE TEIL DES STABS DER SIEBEN
Teile zu finden, missen die Charaktere in die
Welt Krynn reisen, wo die Blaufeuerwéchter, eine
Koalition freundlich gesinnter Lykanthropen,
mit dem Todesritter Fiirst Soth und seinen Schergen
aneinandergeraten sind. Sie miissen eine schwer
gesicherte Festung infiltrieren, den Anfiihrer der
Blaufeuerwichter retten und die Pldane der bésen
Magierin Teremini Nachtklinge durchkreuzen,
um das fiinfte Stabteil zu bekommen.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
vierte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben.
Wenn ein Charakter dieses Teil halt, weifd er instinktiv,
dass sich das fiinfte [eil irgendwo in der vom Krieg
gezeichneten Welt Krynn befindet. Der Charakter spiirt,
dass das fiinfte Teil im Nord-Dargaard-Gebirge in der
Néihe eines riesigen magischen Baums sein muss, aber
dieser Eindruck wirkt ungenau. Es ist den Charakteren
nicht klar, wo genau sich das fiinfte Teil befindet.

Weder die Charaktere noch die drei Magier wissen,
warum der Standort des fiinften Teils unklar bleibt.
Tatsachlich 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 fiinfte
Stabteil zu bekommen, miissen die Charaktere das
magische Mondlicht bannen, indem sie ein grausiges
Ritual im Gewolbe 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 zunichst erfolglos, doch die Charaktere treffen
auf freundlich gesinnte Lykanthropen, die wissen, wo
sich das fiinfte Teil befindet. Die Charaktere miissen
die Dreimondfeste infiltrieren. Dort gilt es, Teremini
Nachtklinge, einer Verbiindeten von Fiirst Soth, das
fiinfte Stabteil abzunehmen.

CHARAKTERENTWIC KLUNG

Die Charaktere sollten die 15. Stufe errelcht haben wenn
dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf, wenn
sie auf der oberen Ebene der Dreimondfeste das fiinfte
Teil des Stabs der Sieben Teile geborgen haben.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen in diesem Kapitel zwei Gehelmmsse
erfahren, fiir die die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs gelten:

Gazaias Geheimnis: Die Dryade Gazaia hat beobachtet,
wie Soldaten den Peylon-Baum — ihre Wohnstatt —
angegriffen und das fiinfte Teil des Stabs der Sieben
Teile gepliindert 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 Anfithrer
der Blaufeuerwéchter und wird in Bereich D7 der
Dreimondfeste gefangen gehalten.

FUNFTES STABTEIL

Das fiinfte Teil des Stabs der Szeben Te:]e beﬁndet smh
in Bereich O5 auf der oberen Ebene der Dreimondfeste.
Weitere Informationen zum Stab und dem Zauber, den
dieses Teil dem Trager zu wirken ermoglicht, findest du
in der Einfiithrung dieses Buchs.

KRYNN

Wenn die Charaktere beschliefden, das fiinfte Teil des
Stabs der Sieben Teile zu suchen, bringt das Portal im
Heiligtum in Sigil sie in die Welt Krynn, wo bose Pldane
die Suche der Abenteurergruppe erschweren.

WISSEN UBER KRYNN

In der Bibliothek in Sigil gibt es folgende niitzliche
Informationen zu Krynn:

Drachenvon Krynn: Drachen sind in Krynn allgegenwartig.
Chromatische Drachen haben sich den expansionistischen
Drachenarmeen von Konigin Takhisis verschrieben.
Ungewohnliche Drachen wie Saphirdrachen und
Monddrachen verfolgen geheime Agenden.

Kriegsgebeutelt: In jiingster Vergangenheit hat sich ein
Krieg in Krynn ausgebreitet. Beriichtigte Kriegsherren
wie der Elfenmagier Feal-Thas und der Todesritter
Fiirst Soth (siehe Anhang B) haben in ihrem Streben
nach mehr Macht zu den Waffen gegriffen.

Ruinen des Kataklysmus: Vor Jahrhunderten wurde Krynn
von einem welterschiitternden Ereignis heimgesucht:
dem Kataklysmus. Diese Apokalypse hat Nationen
zerstort, Monster entfesselt und Krynn ein Zeitalter
der Finsternis beschert.

IN KRYNN ANKOMMEN

Wenn die Abenteurergruppe durch das Portal in Sigil
nach Krynn reist, tritt sie durch eine Pforte in einem
riesigen Baum. Lies folgenden Text vor:
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Die aufgehende Sonne zeichnet die Konturen der Hiigel um
euch herum nach. Am purpurnen Himmel stehen drei Monde:
ein roter, ein weifer und ein schwarzer, der nur durch die

~ Abwesenheit der Sterne zu erkennen ist, die er verdeckt.
Hinter euch steht ein gro@_er Obstbaum, seine strahlend
orangefarbenen Bliiten haben sich noch nicht ganz gesffnet.
Die Pforte, durch die ihr soeben getreten seid, ist ein tiefer
Spaltin der Baumrinde.
~ Das vierte Teil des Stabs der Sieben Teile deutet auf
eih'en anderen Baum auf einem HUgeI in d_er Néhe. Erist

gigantisch, doch seine fahle Rinde und seine laublosen

Zweige deuten darauf hin, dass er stirbt.

Dasvierte Stabteil deutet auf einen sterbenden Peylon-
Baum. Dieser Baum ist dank der Magie des fiinften
Stabteils, das urspriinglich in seinem Stamm verborgen
lag, zu titanischer Grofie angewachsen. Doch vor gar
nicht allzu langer Zeit wurde das Stabteil entfernt,
weswegen der Baum sich nun im Sterben befindet.

Der Baum enthilt 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 miissen den Baum untersuchen und mit
seinen Bewohnern sprechen, um zu erfahren, wo das
fiinfte Stabteil sich tatsachlich befindet.

DER PEYLON-BAUM

Die Charaktere beginnen ihre Erkundung des Peylon-
Baums in Bereich P1. Lies die folgende Beschreibung vor
oder formuliere sie frei, wenn die Abenteurergruppe beim
Baum eintrifft:

. >
Dieser Baum ist tiber hundert Meter hoch. Seine Zweige
sind kahl und schlaff, seine Rinde ist bleich, und der Hiigel
ist mit den verfaulenden Uberresten klebriger grauer Friichte
bedeckt, die von Fliegenschwirmen umsummt werden.
Tiefe Lécher im Baumstamm, die wie Risse in einer Riistung
wirken, erlauben Einblicke in das verrottete hohle Innere

des Baums.

MERKMALE DES BAUMS
Der Peylon-Baum hat folgende Merkmale:

Licht: Tagsiiber ist das Innere des Peylon-Baums durch
Licht, das von aufden eindringt, schwach beleuchtet.

Stamm: Die verrottete Rinde des Baums ist weich und
sowohl innen wie aufden leicht zu erklettern.

ORTE DES PEYLON-BaUMS
Die folgenden Orte sind auf Karte 6.1 dargestellt.
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Dicke knorrige Wurzeln breiten sich in alle Richtungen aus.
Ein klaffender Spalt an der Basis des Baums bildet einen

gewdlbten Eingang in den Stamm.
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Ein Charakter, der den Boden um den Baum untersucht,
kann einen SG-14-Weisheitswurf (Uberlebenskunst oder
Wahrnehmung) ausfiihren. Bei einem Erfolg sieht der
Charakter undeutliche humanoide Fuf3spuren im weichen
Boden. Sie fithren zu Bereich P2.

Alternativer Eingang: Ein Charakter, der an den
Wurzeln emporklettert, die an der Ostseite des Baums
einen Hiigel bilden, kann in 18 Metern Héhe durch die
Ostseite von Bereich P3 eintreten.

P2: HoHLRAUM

R—

Ein Vorsprung aus verflochtenen Wurzeln und Erdklumpen
hangt 18 Meter iiber der Osthilfte des Hohlraums. An der

i Nordwand des Hohlraums lehnt ein Felsbrocken.

e

Das vierte Teil des Stabs der Sieben Teile weist den
Tréager 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
Baumbhirten 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 fiihrt zu einer kleinen
Grotte unter dem Baum (Bereich P4). Da der Felsbrocken
auf dem Loch liegt, ist dieses gerade grofd genug, dass eine
hochstens kleine Kreatur hindurchpasst.

Wenn Kreatur eine Minute lang grabt, um das Loch zu
vergrofdern, passen auch mittelgrofde Kreaturen hindurch.
Alternativ kann der Brocken von mehreren Kreaturen,
deren Starkewert insgesamt mindestens 30 betrigt,
beiseitegeschoben werden.

P3. FELSVORSPRUNG

Diese dichte Matte aus verflochtenen Wurzeln hingt tiber

einem breiten Hohlraum im Stamm des Peylon-Baums.

@i iy

Rosintar, ein neutral béser Baumbhirte, der Eindringlinge
hasst, verbirgt sich auf diesem Vorsprung iiber Bereich P2.
Zwei Riesenspinnen lauern in der Ecke des Vorsprungs
und horen auf Rosintars Befehle.

Wenn Rosintar sich nicht bewegt, ist er nicht vom Rest
des Peylon-Baums zu unterscheiden. Ein Charakter,
der die Augen nach Arger offenhalt, 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.




DER NACHSTE STABTEIL SCHEINT SICH IN EINEM RIESIGEN
MAGISCHEN BAUM 7U BEFINDEN. BALD ERFAHREN DIE

CHARAKTERE, DASS DAS TEIL ANDERSWO IST.

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 zufillig
bestimmten Charakter und kimpft dann verbissen, um die
Eindringlinge zu vertreiben.

Wenn der Baumhirte Charaktere bemerkt, die den
Vorsprung iiber den alternativen Zugang (siehe Bereich P1)
erreichen, kreischt er iberrascht auf und greift die
Eindringlinge an.

Rosintar kAmpft, bis seine Trefferpunkte auf héchstens
30 verringert werden. An diesem Punkt ergibt er sich.

Was der Baumhirte weif3: Wenn die Charaktere Rosintar
gestatten, sich zu ergeben, erzahlt der Baumhirte der
Abenteurergruppe, dass in der Grotte unter dem Baum —
iiber 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 wiirde
und weil er Angst vor Gazaia hat. Zum Schicksal des
Eindringlings im blauen Umhang bemerkt er schlicht
und mit Gewissheit: ,Die Miicke 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 tagsiiber dunkel.

®
Aus den Erdwinden dieser feuchten unterirdischen Kammer
ragen verworrene Wurzeln. Die verrotteten Schalen grofer
Friichte liegen auf dem Boden verstreut. Eine dicke Pfahlwurzel
ragt aus der Decke. In einer Ecke der Grotte wiihlt ein Kender in

blauem Umhang auf Hianden und Knien im Dreck.

Die wiihlende Gestalt ist ein Kender namens Riffel,

der aufderdem ein Werwolf ist (nutze die Spielwerte
eines Werwolfs, wobei Riffel von kleiner Grofde und von
neutral guter Gesinnung ist). Wenn Riffel bemerkt, dass
er Gesellschaft hat, springt er auf und zieht seinen Speer.
Er kampft jedoch nur, wenn er angegriffen wird. Zunachst
ist er den Charakteren gegeniiber misstrauisch, ist jedoch
bereit, sie anzuhoren. Wenn ein Charakter das Stabteil
erwahnt oder versucht, sich mit Riffel anzufreunden
(hierzu muss er einen SG-13-Charismawurf (Uberzeugen)
bestehen), entspannt Riffel sich und steckt seine Waffe weg.
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KARTE 6.1: DErR PevLoN-Baum

Riffels Mission: Riffel sagt, dass er in dieser Grotte
nach einer frischen Peylon-Frucht sucht. Er erklart,
dass er zu einer Gruppe namens Blaufeuerwachter
gehort — Naturalisten, die sich dem Todesritter Fiirst
Soth widersetzen. Neulich haben die Wachter versucht,
eine Gruppe von Gefolgsleuten von Soth in einer Festung
namens Dreimondfeste zu belagern, doch der Angriff ist
gescheitert. Riffel und seine iiberlebenden Kollegen sind
ins nahe Marschland gefliichtet, wurden dort allerdings
von einem grausamen Monster angegriffen.

Wenn die Charaktere das Stabteil erwdhnen, sagt Riffel:

»Das Artefakt wurde zur Dreimondfeste gebracht, aber es
wadre ndrrisch von Euch, da einfach reinzugehen und zu
versuchen, es zu holen. Ich kann Euch unbemerkt in die

Burg bringen — aber zuerst brauche ich Eure Hilfe.*

@ )

Riffel erklart, dass er die Peylon-Frucht braucht, um
einen Borthak abzulenken — ein Sumpfmonster, das die
Blaufeuerwachter angegriffen und Riffels Verbiindete
gefangen hat.

Riffel fiihrt weiter aus:
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»Borthaks lieben Peylon-Friichte. Als wir angegriffen wurden,
rannte ich her, um eine Peylon-Frucht zu holen und den
Borthak damit abzulenken, damit die anderen entkommen
kénnen. Jetzt ist zwar keiner Erntezeit, aber dieser Baum war
immer magisch, da dachte ich, vielleicht habe ich trotzdem
Gliick. Wenn lhr mir helft, eine Frucht zu finden, hélfe ich
Euch mit dem Artefakt.*

DIE TODESRINDEN-DRYADE

Wihrend die Charaktere mit Riffel sprechen, kommt die
Wéchterin des Peylon-Baums aus der Grottenwand und
stehtvor ihren ungeladenen Gasten. Es ist Gazaia, eine
Todesrinden-Dryade (sieche Anhang A). Sie ist wiitend ob
der Storung 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 fiir
die Frucht und weigert sich, eine andere Bezahlung zu
akzeptieren.




KENDER

Der NSC Riffel ist ein Kender-Werwolf. In der Welt
Krynn sind Kender ein Volk humanoider Kreaturen

mit spitzen Ohren. Sie sind Halblingen in anderen
Welten dhnlich und auch etwa so grof wie sie. Weitere
Informationen zu Kendern findest du in Drachenlanze:
Im Schatten der Drachenkénigin. ,

~ -
MiT GAZAIA VERHANDELN

Gazaia kann der Abenteurergruppe folgende Punkte
mitteilen:

Gazaias Geheimnis: Die Todesrinden-Dryade erzahlt
voller Bitterkeit, wie Fiirst Soths Soldaten den Baum
angegriffen haben. Wenn ein Charakter versucht,
Gazaia zu trosten, gesteht sie, dass sie sich versteckt
hat, wahrend die Soldaten beim Baum waren. Gazaia
fiihlt sich extrem schuldig, weil sie ihren Schiitzling
nicht verteidigt hat. Unabhingig von der Reaktion
der Charaktere auf die Enthiillung z4hlt diese als
Geheimnis entsprechend den Regeln unter ,Die Macht
der Geheimnisse” in der Einfithrung 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 hasserfiillt an
und kampft, bis sie zerstort wird.

Verderbtheit von Soth: Vor Kurzem waren Gazaia
und ihr Baum noch griin und blithend. Ein méachtiges
Artefakt war in diesem Hiigel vergraben — das Stabteil.
Es durchtrankte den Peylon-Baum mit seiner Magie
und veranlasste Gazaia, zur Wachterin des Baums zu
werden. Als Fiirst Soths Soldaten neulich das Artefakt
stahlen, hat Gazaia ihren Schiitzling nicht verteidigt.
Der Baum wurde ohne das Artefakt faulig, und Gazaia
wurde zornig, rachsiichtig und kummervoll.

Gazaias Top

Wenn Gazaia stirbt, bevor sie Informationen mit der
Abenteurergruppe geteilt hat, finden die Charaktere die
reife Peylon-Frucht in ihrem Besitz.

DEN PEYLON-BAUM VERLASSEN

Wenn die Charaktere die Peylon-Frucht bekommen haben,
konnen sie den Peylon-Baum gemeinsam mit Riffel verlassen
und das Abenteuer fortsetzen.

DAS BITTERGRAS-MOOR

Um Riffel bei der Rettung seiner Kollegen zu helfen, miissen
die Charaktere dem Kender-Werwolf in ein Marschland
namens Bittergras-Moor folgen.

REISE ZUM BITTERGRAS-MOOR

Zu Fuf3 dauert der Weg zum Bittergras-Moor eine
Stunde. Unterwegs erzahlt Riffel Folgendes:

Die Blaufeuerwichter: Riffel gehort zu den Blaufeuer-
wachtern — freundlich gesinnten Lykanthropen und
Spurenlesern, die sich Fiirst Soth entgegenstellen
und Habbakuk verehren, einen Gott der Natur. [hr

Angriff auf die Dreimondfeste war ein katastrophaler
Fehlschlag, der zur Gefangennahme ihres Anfiihrers
Valendar gefiihrt hat. Valendar weifd mehr iber die Burg
und das gestohlene Stabteil als die anderen Wachter.

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 fiinften 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 Fiirsten Soth dient.

BEIM MOOR ANKOMMEN

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 Koch und drei Meter dick. Eine
Handbreit tiber den Stelen schwebt jeweils ein Felsbrocken
von drei Metern Durchmesser. Westlich des Moors fliefit ein
eiliger Bach mit schlammigem Ufer. Steilhdnge im Norden
und Osten laufen zu einem steinigen Vorsprung zusammen.

Ein steinerner Bogen markiert den Eingang zu einem

unterirdischen Tempel. Gegen diesen Eingang rennt ein
riesiges sabberndes Monster an. Noch wird es von einer

Steintir aufgehalten, doch diese zerbricht allmahlich.

Die Blaufeuerwachter sind in ihrem eigenen Tempel
gefangen. Wenn die Charaktere nicht eingreifen, wird
der Borthak (siehe Anhang A) die Tempeltiir bald
aufgebrochen haben.

Der Borthak ist zu grof3, um jetzt schon durch die Steintiir
und in den Tempel zu passen, doch kleinere Kreaturen
konnen mit einiger Anstrengung hindurchschliipfen. Wird
der Borthak nicht aufgehalten, so nutzt er die Aktion in
jedem seiner Ziige, um die Tempeltiir anzugreifen. Die Tiir
besitzt eine RK von 20, 225 Trefferpunkte und ist gegen
Gift- und psychischen Schaden immun. Wenn der Borthak
die Tiir zerstort hat, begibt er sich in den Tempel und greift
die sieben Wachter (nutze die Spielwerte eines Werwolfs,
wobei die Wachter 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,
verfligt iiber einen zentralen Versammlungsbereich und
sechs anschlieffende Kammern mit diinnen Holztiiren.

In den Kammern schlafen und beten die Wachter. Der
Tempel enthalt Vorréte, jedoch nichts von Wert.

DEN BORTHAK ABLENKEN

Wenn mindestens ein Charakter den Borthak angreift, ldsst
er lange genug vom Tempel ab, um sich zu verteidigen.
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Ein Charakter kann als Aktion die reife Peylon-Erucht
verwenden, um den Borthak abzulenken. Wenn die
Frucht zum Borthak geschleudert wird, bewegt das
Monster sich in seinem nachsten Zug auf sie zu und
verwendet seine Aktion, um sie zu verschlingen. Wenn
sich ein Charakter, der die Frucht hélt, dem Borthak
auf hochstens sechs Meter nahert, verfolgt der Borthak
diesen Charakter und greift ihn an, um die Frucht
zu kriegen.

Wenn die Charaktere den Borthak beschéftigen, rast Riffel
zur Tempeltiir und kriecht durch einen schmalen Spalt an
ihrer Unterseite in den Tempel. Der Spalt ist gerade grofy
genug, dass sich ein kleiner Charakter hindurchquetschen
kann. Drinnen drangt Riffel die anderen Wachter, den
Tempel zu verlassen, solange der Borthak abgelenkt ist.
In Riffels nachstem Zug schieben er und die Wachter die
Tempeltiir auf, damit alle entkommen kénnen. Sobald
sie draufden sind, laufen sie den Vorsprung entlang
nach Norden. Wenn mindestens ein Charakter bei der
Evakuierung hilft, kann er den Borthak im Auge behalten
und notigenfalls ablenken, wihrend Riffel den Wachtern
hilft, sich in Sicherheit zu bringen.

MERKMALE DES BITTERGRAS-MOORS

Das Moor hat folgende Merkmale, welche die Charaktere
bei einer Konfrontation mit dem Borthak zu ihrem Vorteil
nutzen konnen:

Schlammiges Ufer: Das Ostufer des Bachs ist im
Abstand von bis zu sechs Metern schlammig und
schwieriges Gelande.

Schwebende Felsbrocken: Die Felsbrocken tiber den
Steinsdulen werden von uralter druidischer Magie
in der Schwebe gehalten. Wird Magie bannen auf
einen Felsbrocken gewirkt, so stiirzt er zu Boden. Ein
Charakter in Reichweite eines der Felsbrocken kann
als Aktion versuchen, den Brocken zu stof3en. Dies
gelingt ihm mit einem erfolgreichen SG-15-Starkewurf
(Athletik). Dadurch endet die Magie, die auf ihn wirkt,
und er fallt 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 11 (2W10) Wuchtschaden.

AUS DEM MOOR ENTKOMMEN

Sobald alle Wachter aus dem Tempel entkommen sind,
verwandeln sie sich in Wolfe und fliehen vor dem Borthak.
Beende die Begegnung der Charaktere mit dem Borthak,
wenn sie ihn besiegt haben oder alle Wachter und Charak-
tere entkommen sind, je nachdem, was zuerst eintritt.

EiN SCHRECKLICHES MONSTER NAMENS

BORTHAK HAT MEHRERE BLAUFEUERWKCHTER
IM BiTTERGRAS-MOOR GEFANGEN.




DIE BLAUFEUERWACHTER

Wenn die Wachter in Sicherheit sind, dankt eine mensch-
liche Werwolfin namens Argentia Himmelmacher (nutze
die Spielwerte eines Werwolfs, wobei sie von neutral
guter Gesinnung ist) den Charakteren im Namen der
Gruppe. Sie fiihrt aus, was Riffel der Abenteurergruppe
frither {iber die Dreimondfeste erzdhlt hat, und vermittelt
folgende Punkte:

Blaufeuer-Angriff: Kurz nach dem Diebstahl des
Stabteils durch Teremini Nachtklinges Soldaten haben
die Blaufeuerwachter die Dreimondfeste angegriffen.
Sie bezeichnen diesen Angriff als Nacht des Blaufeuers.
Teremini, eine abtriinnige Magierin der Hochzauberei
vom Orden der Roten Robe, hat den Angriff vorausgese-
hen und michtige Mondmagie eingesetzt, um die Burg
in einen Schleier aus transformativem rotem Mondlicht
zu hiillen. In diesem Mondlicht verlieren Werwoélfe
die Kontrolle iiber ihre Krifte 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 Tereminiauch ein Ritual gelehrt, um
den Schleier aus transformativem Mondlicht dauerhaft
zu machen, und ihr aufgetragen, dieses langwierige und
aufreibende Ritual abzuschlief3en. Solange sie auf das
Ritual konzentriert ist, umgeben machtige magische
Barrieren sie und ihre Ritualkomponenten, zu denen
auch das fiinfte Stabteil gehort.

Das Ritual unterbrechen: Argentia ist sicher, dass es
eine Moglichkeit gibt, Tereminis Ritual zu unterbrechen,
damit die Charaktere an das Stabteil herankommen.
Sie ermutigt die Charaktere, Valendar zu finden und
zu retten, den gefangenen Anfithrer der Wachter. Er
konnte wissen, wie man Tereminis Ritual unterbricht.

HILFE DER WACHTER 1.
Argentia gibt den Charakteren eine Zauberschriftrolle
des Mondstrahls. Sie erklart auch, dass Valendar
moglicherweise in seiner Wolfsgestalt oder in hybrider
Gestalt festsitzt. In diesem Fall muss er dem Tode
nahekommen, um wieder seine wahre, menschliche
Gestalt annehmen zu kénnen.

Riffel ist bereit, die Charaktere zum geheimen Eingang
der Dreimondfeste zu bringen. Bevor die Abenteurergruppe
aufbricht, hilt Argentia rasch einen Ritus ab, um Riffel mit
einem Schutzzauber zu versehen. In den nidchsten zwolf
Stunden sind Riffel und Verbiindete im Abstand von bis zu
drei Metern vonihm gegen den Zwangstransformationseffekt
von Tereminis Schleier aus rotem Mondlicht immun
(siehe Unterabschnitt ,,Umgebungseffekte” des Abschnitts
»,Dreimondfeste”). Die Wachter haben nur die Kraft, dieses
Ritual einmal durchzufiihren, daher muss Riffel so schnell
wie moglich mit Valendar ins Bittergras-Moor zuriickkehren.

Das BITTERGRAS-MOOR

1 Quadrat = 1,5 Meter

KArRTE 6.2: Das Birtrercras-MooRr

DiE DREIMONDFESTE

Die Dreimondfeste ist ein abgelegener Gewolbekomplex
in den gebirgigen Aufienbezirken von Fiirst Soths
Domane.

Vor Jahrtausenden brach ein Stiick des roten Mondes
Lunitari ab, zerbarst zu Meteoriten und stiirzte auf
Krynn nieder. Die Meteoriten bildeten beim Einschlag
Krater im Nord-Dargaard-Gebirge. Einer dieser Krater
wurde von uralten Wachtern, die den Mond verehrten,
als Stitte eines Schreins erwéhlt, um die Monde Krynns
anzubeten. Die Wachter haben drei magische Tiirme
errichtet: einen grofziigigen weifden Turm fiir Solinari,
einen hiibschen roten Turm f{ir Lunitari und einen
strengen schwarzen Turm fiir Nuitari.

Spéter hat der Kataklysmus den weiflen Turm
zerstort und die Magie zwischen den Tiirmen aus dem
Gleichgewicht gebracht. Fiirst Soths Kréfte aus dem
nahen Dargaardfried haben sich der Ruinen bemaéchtigt.
Sie haben den Ort mit befestigten Mauern umgeben und
ein unterirdisches Gewolbe fiir Gefangene und Schéitze
gegraben. Dieses GewOlbe wird jetzt von einer Dienerin
von Fiirst Soth beaufsichtigt. Es fungiert als Gefadngnis
fiir die Gegner des Fiirsten und als Zuflucht fiir seine
Untergebenen.
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ARGENTIA
_ HimmELMACHER.

>

TEREMINI NACHTKLINGE

Die rechtschaffen bése Elfe und Erzmaglerm Teremml
Nachtklinge ist die Aufseherin der Dreimondfeste. Sie ist
zwar eine loyale Dienerin von Fiirst Soth, hat jedoch auch
eigene Plane mit den alten Mondtiirmen. Als Teremini
jung war, wollte sie den Blaufeuerwachtern beitreten,
wurde jedoch abgewiesen, als ihre Verehrung von Fiirst
Soth offenbar wurde. Jetzt will sie endlich Rache iiben,
indem sie die Feste fiir immer in blutrotes Mondlicht
hiillt und die verhassten Wachter entfiihrt und hierher
verschleppt, um sie zu téten. Da sie neulich ein Teil des
Stabs der Sieben Teile ergattert hat, setzt Teremini ihren
Plan nun in die Tat um.

DiIE Z1ELE DER CHARAKTERE

Die Charaktere haben in der Dreimondfeste drel Zlele
Wenn sie die Feste erkunden, konnen NSCs wie Valendar
(Bereich D7) und Casivus (Bereich D15) helfen, Plane zur
Umsetzung dieser Ziele zu schmieden.

VALENDAR RETTEN

Valendar, der Anfiithrer der Blaufeuerwachter, ist in der
Feste gefangen und kann moglicherweise seine Wolfsgestalt
oder seine hybride Gestalt nicht verlassen. Die Charaktere
miissen ihn finden, die Magie unterbrechen, die ihn im
verwandelten Zustand festhalt, und ihm helfen, wieder
seine menschliche Gestalt anzunehmen.
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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, konnen 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 hiillen wiirde. Die Charaktere miissen Tereminis
Ritual unterbrechen, ehe sie das Stabteil holen konnen.
Dann konnen sie nach Sigil zuriickkehren.

UMGEBUNGSEFFEKTE

Das magische rote Mondlicht, das dle Drelmondfeste
umgibt, ist nur voriibergehend, 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 unterdriickt.

VERRINGERTE SCHWERKRAFT

Gegenstidnde und Kreaturen erleiden bei Stiirzen nur
den halben Schaden. Kreaturen kénnen 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
andern, und ihre Trefferpunkte sind auf héchstens

10 verringert. Der Zauber Fluch brechen unterdriickt
diese Zwangstransformation eine Stunde lang.

DIE FESTE BETRETEN

Die Drelmondfeste wurde im Nord Dargaard Geblrge
inmitten von felsigen Klippen erbaut. Ihr Haupteingang
ist gut zu sehen und schwer bewacht, aber Riffel kennt
denWeg zu einer zweiten, weniger gut geschiitzten Passage
am Ende eines alten Ziegenpfads. Er fiihrt die Charaktere
zu diesem Eingang und wartet dann dort, um Valendar ins
Bittergras-Moor zu eskortieren. Der Weg vom Moor zur
Feste dauert {iber eine Stunde.

Die Charaktere beginnen ihre Erkundung der Feste in
Bereich D1.

MERKMALE DER FESTE

Auf den Karten 6. 3 und 6.4 ist die Drelmondfeste
dargestellt. Es handelt sich um ein komplexes, Burg-
artiges Gebaude mit Kerkerebene, mehreren Tiirmen,
einem geheimen Eingang durch die Klippen und einer
Zugbriicke iiber 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
Moglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen.

DECKEN
Die Decken in der Feste sind drei Meter hoch.

MONDSCHEINSPIEGEL

Mehrere Bereiche in der Feste enthalten Gegenstiande
namens Mondscheinspiegel, die jeweils einen machtig
Strahl von Krynns Monden reflektieren. Tereminis Ritual
lasst sich mithilfe dieser Spiegel unterbrechen, wie weiter
hinten in diesem Kapitel beschrieben.

Ein Mondscheinspiegel ist ein mittelgrofder Gegenstand,
besitzt eine RK von 13, 5 Trefferpunkte und ist gegen
Giftschaden, gleifienden 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 Attributswiirfe gegebenenfalls
erforderlich sind, um einen Mondscheinspiegel von seinem
Fundort zu entfernen.

TUREN

Die Tiren in der Feste sind Steinplatten mit Scharnieren
aus Messing. Sie sind unverschlossen, sofern nicht
anders dargestellt.

ORTE IN DER DREIMONDFESTE
Die folgenden Orte sind auf Karte 6.3 dargestellt.

DIl: EINGANG

Dort, wo Riffel die Abenteurergruppe verlasst, befindet

sich der Eingang zur Feste direkt um die Ecke. Lies

folgenden Text vor:

v
Der Ziegenpfad endet an einer Stelle, an der drei steile
Felswande zusammenlaufen. Zwei strenge Siulen
flankieren eine steinerne Doppeltiir in der Wand. Neben
den Siulen steht jeweils eine silberne Statue eines grofen,

menschenartigen Wesens in wiirdevoller Haltung.

b

Zwei Mondscheinwéchter (siehe Anhang A) bewachen

diesen geheimen Eingang. Sie greifen alle Eindringlinge
an, sobald sie diese sehen, und kampfen, bis sie
zerstort werden.

Eingang mit Falle: Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura der Hervorrufungsmagie, die
vom Eingang ausgeht. Wenn eine Kreatur an einem
der halbmondférmigen Ttrgriffe zieht, erstrahlt eine
Minute lang ein neun Meter langer Kegel aus silbrigem
Licht, der von der Mitte der Doppeltiir ausgeht. Eine
Kreatur, die diesen Bereich in einem Zug erstmals
betritt oder ihren Zug darin beendet, muss einen SG-17-
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wurf, so erleidet sie 27 (5W10) gleiflenden Schaden,
anderenfalls die Halfte. 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 ausgelost wurde, kann sie nicht noch
einmal ausgeldst werden.

D2: VORRAUM

Uber diese Kammer wacht die steinerne Statue eines

eleganten Elfen in flieRender Robe.

Aufdem Sockel der Statue steht eine Inschrift in Elfisch:
»Es ist keine Kapitulation. Lebt, um an einem anderen
Tag weiterzukdmpfen.”

Schitze: Ein Waffenregal in diesem Raum enthélt
ein stdhlernes schwarzes Langschwert +1 sowie einen
stahlernen Schild mit dem stilisierten floralen Wappen

TEeREMINI NACHTKLINGE.
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des Ordens der Rose. Ein Riistungsstander tragt eine
schwarze Brustplatte. In einer kleinen unverschlossenen
Truhe befindet sich ein Trank der Vitalitat.

D3. FLUCHTTUNNEL

DleserTunneI endet nach etwa 30 Metern an einer

glatten Wand.

Die Geheimtiir in der Wand ist nur wenig geheim:
Ein grof3er Kreis aus schwach leuchtenden Runen
wurde ins Mauerwerk geschlagen. Ein Charakter,

der die Geheimtiir untersucht, bemerkt sofort, dass
er die Runen beriihren und damit den kreisférmigen
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 Geheimtiir kann von beiden Seiten der Wand
aus aktiviert werden, doch die Runen sind nur von
Norden aus sichtbar. Wenn eine Kreatur auf der
Stidseite der Tiir 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
beriihren, um die Tiir zu aktivieren.

D4: GANGE

| Vier geisterhafte Soldaten patrouillieren in diesen Gangen.

: lhre Augen leuchten rot. Sie tragen géisterhafté gezackte
Rustungen und haben 1ewe|ls ein ausgehohltes Zlegenhorn'-

bei S|ch

Sy

|
é
Die Kreaturen sind vier Todesalben. Wenn Akaazi

(siehe Bereich D34) nicht anwesend ist, fithren 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 tragt einen eisernen Schliissel bei sich, der die Tiiren
zu den Bereichen D7 und D10 o6ffnet.

Alarm geben: Wenn ein Todesalb einen Eindringling
sieht oder angegriffen wird, verwendet er seine Aktion,
um ins Horn zu stofden. Kreaturen im Abstand von bis zu
30 Metern von diesem Todesalb kénnen das Horn horen,
sodass die Verbiindeten der Todesalben in Bereich D8 am
Kampf teilnehmen. Wird im Kerker ins Horn gestof3en,
so ist dies im Wehrturm dariiber nicht zu héren, und
umgekehrt.

D5: AUSSPAHUNGSK AMMER

? Uber einem sechsecklgen Podest aufder Westselte dleser‘, - E
i neun Meter hohen Kammer schwebt eine glanzende ' |
| Sdberkugel mit 4 5 Metern Durchmesser Sie w1rkt pollert -

! und reﬂektlert wie em Splegel k - . z

KAPITEL 6 | DIE NACHT DES BLAUFEUERS

Ausspahungskugel: Die Silberkugel ist ein Aus-
spahungsgerat mit einem Pendant im Dargaardfried,
sodass Teremini mit Fiirst Soth kommunizieren kann.

Beriihrt eine Kreatur die scheinbar massive Kugel,
so merkt sie, dass die Kugel aus einer harmlosen zihen
Silberfliissigkeit besteht, die sich kiihl anfiihlt. Wann
immer die Kugel bertihrt wird, hort Filirst Soth ein
schwaches ,Ping“-Gerdausch. 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 Kugelfliissigkeit. (Mehr {iber
First Soth findest du in Anhang B.)

Teremini weifd nicht, dass Fiirst Soth ein schwacheres
Abbild von sich selbst durch diese Ausspahungskugel
schicken kann. Wenn die Charaktere nicht mit Ehrer-
bietung auf Fiirst 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 zerstort wird, so wird auch die Kugel zerstort
und verschwindet.

D6: LEERE ZELLEN

Eisenstabe bilden drei leere Zellen an den Wanden dieses
Raums. Der Ausgang dieses Raums besteht aus einer

unscheinbaren Steintiir im Osten. Hinter der Eisentiir

B
P G e R Sy

_im Westen erklingt schmerzerfiilltes Wolfsgeheul.

Das Heulen kommt eindeutig von der anderen Seite der
verschlossenen Eisentiir (Bereich D7). Die Tir kann
mit Gerthels Schliissel (siehe Bereich D4) geoffnet
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 Kamme_r_ist‘sé“chs Meter .hoc’h ’u'nd 'v_on“
strahlendem rotem Licht erfiillt. Das Licht geht yon'éinerh

_groflen runden Spiegel'aus‘,' der yin_ einer besonderen F’assung
in der Decke befestigt ist. Ein Werwolf kniet auf dem Boden
der Kammer. Er heult fu‘rcht‘e:rlich:una krallt wiitend nach

: seinerﬁ Korper. Als er sieht, dass die Zellentiir sich offnet,
k,spr'ing‘t‘er auf und sprintet mit a'uégef;éh_renéanlauén

aufeuchzu.

J

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
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Gefangenschaft, seinen Zorn und seine Angst kann
er kaum klar denken. Er greift die Charaktere an,
weil er sie fiir seine Peiniger halt.

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
hoéchstens 10 verringert werden.

Was Valendar weif3: Wenn die Charaktere Valendar
helfen, sich in seine wahre Gestalt zu verwandeln, dankt
er ihnen von ganzem Herzen und sagt ihnen alles, was
er iiber die Dreimondfeste weif. Er teilt die folgenden
Punkte mit:

Allgemeiner Grundriss: Valendar beschreibt den
allgemeinen Grundriss der Dreimondfeste. Er erklart
auferdem, dass die drei Tiirme 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 fiir Tereminis Ritual und werden durch
die Ritualmagie geschiitzt.

Magie-Gleichgewicht: Krynns Monde repriasentieren
ein fragiles Gleichgewicht magischer Macht, auf dem
Tereminis Ritual fufd3t. Wird das Gleichgewicht der
Kristallmagie gestort, so wird das Ritual gestoppt.

Mondscheinspiegel: Das Gewolbe enthalt noch weitere
Spiegel wie den in Valendars Zelle. Valendar empfiehlt
den Charakteren, drei Mondscheinspiegel zu finden —
fiir jeden Mond einen — und damit die Kristalle zu
beleuchten, um deren Magie aus dem Gleichgewicht
zu bringen.

Valendar muss zu seinen Wéachterkollegen zuriickkehren.
Wenn er mit den Charakteren gesprochen hat, bricht er
auf und schleicht durch den geheimen Fluchttunnel der
Feste, um draufien 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 sorgféltig ausgespaht hat, bevor die Wachter sie
angegriffen haben. Er hat Teremini unterschatzt und
fiir eine machtlose Schergin von Fiirst Soth gehalten.
Valendar héilt die Niederlage der Wichter fiir seine
Schuld und ist froh, dass beim Angriff niemand auf3er
ihm gefangen genommen wurde.

Unabhéngig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse” in der
Einfiihrung dieses Buchs.
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D8. GARNISON

In diesem Bereich treiben sich diverse Arten von untoten

Kreaturen — iiberwiegend Skelette und Zombies —

e )
L e

ungeduldig herum. Sie wirken kampfbereit.

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.

D9: WENDELTREPPE

Der grofdte Teil dieser Kammer wird von einer Wendel-
treppe eingenommen. Die Treppe fiihrt 15 Meter aufwarts
zu Bereich D32. Zwei kurze Korridore fithren nach Osten
sowie Westen von der Treppe fort.

D10: GEFANGENER SCHWARZROSENTRAGER
Beide Tiiren zu diesem Raum sind verschlossen. Ein
Charakter kann sie mit Gerthels Schliissel (siehe Bereich
D4) aufschlieffen 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:

b >
Diese mehrstufige Kammer war einst ein elegantes Gemach,
doch jemand hat die Messingleuchter, Samtliufer und roten
Wandteppiche zerfetzt - vermutlich der vertrocknete Untote,
der wie wild an den Winden herumreit. In der Nordwand

befindet sicheine schmale Tir.
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Der Schwarzrosentriger (siehe Anhang A), der hier
gefangen ist, stiirzt sich wiitend auf alles in Sicht. Akaazi
(siehe Bereich D34) hat ihn hier eingeschlossen, weil er
sonst den Kerker verwiistet. Der Schwarzrosentréiger greift
jeden an, der eintritt, und kampft, bis er zerstort wird.

Die Tiir in der Nordwand fiihrt zu einer Treppe hinauf
in Bereich D35.

D1l: ZUGANG ZU DEN SCHATZKAMMERN

I Zwei Minotaurus-Skelette bewachen diesen halbkreisférmigen
i Korridor. Hinter ihnen seht ihr fiinf schwere runde Metalltiiren.
| Auf dem Boden vor der nérdlichsten Tir klebt ein

brauner Fleck.

Die beiden Minotaurus-Skelette greifen Eindringlinge
an, sobald sie sie sehen, und kdmpfen, bis sie zerstort
werden.




D12: SCHATZKAMMERN

Jede dieser Schatzkammern wird von einer Eisentiir
versiegelt. Ein Charakter kann als Aktion eine Ttir

mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen SG-18-
Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) knacken oder
mit einem erfolgreichen SG-18-Starkewurf (Athletik)
aufbrechen.

D12a: Schétze: Die Tir zu dieser Schatzkammer ist
mit einer magischen Glyphe versehen. Ein Charakter,
der die Tur untersucht, findet die Glyphe mit einem
erfolgreichen SG-17-Intelligenzwurf (Nachforschungen).
Sie lasst sich mit einem erfolgreichen SG-20-Intelligenzwurf
(Arkane Kunde) deaktivieren. Wenn eine andere Kreatur
als Teremini die Ttiir 6ffnet, lisst die Glyphe einen Feuer-
ball von sechs Metern Durchmesser explodieren. Jede
Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-17-Geschick-
lichkeitsrettungswurf ausfiithren. Scheitert der Wurf,
so erleidet sie 22 (5W8) Feuerschaden, anderenfalls die
Halfte. Wenn diese Falle ausgelost wurde, kann sie nicht
noch einmal ausgelost werden.

Diese Schatzkammer enthalt 1.900 GM, zehn Edelsteine
im Wert von jeweils 100 GM und sechs Gemalde im Wert
von jeweils 250 GM.

D12b: Wachterkammer: In dieser Kammer wartet ein
Betrachter-Zombie. Akaazi verwahrt ihn fiir besondere
Aufgaben getrennt von den anderen Untoten. Er hat Befehl,
alle Kreaturen anzugreifen, die keine Untoten sind, aufder
Akaazi und Teremini.

D12c: Leere Schatzkammer: Diese Schatzkammer ist
leer.

D12d: Ausriistung des Anfiihrers: In dieser Schatz-
kammer liegen Valendars Habseligkeiten in einem Haufen
auf dem Boden, darunter seine Lederriistung, ein Trank
der machtigen Heilung, eine Zauberschriftrolle mit
Steinhaut und ein strahlend blauer Mantel mit dem
heiligen Symbol von Habbakuk.

D13:. ZERSTORTE SCHATZKAMMER

Dieser Bereich ist mit braunem Schimmel bedeckt wie mit
einem Teppich. Eine Trummerhalde fuhrt nach oben wie

eine grobe Treppe.

e e S
@

Der braune Schimmel hat die tiblichen Effekte und
macht auflerdem die befallenen Bereiche dieser Kammer
zu schwierigem Geldnde. Die Kammer ist {iber die
Triimmerhalde mit dem Keller des weif3en Turms
(Bereich D14) sechs Meter weiter oben verbunden.

D14: UBERFLUTETER KELLER
In diesen zerstérten Kammern stehen einige Handbreit

Wasser auf dem Boden. In der Nordostecke fiihrt eine

Trummerhalde wie eine grobe Treppe abwarts.
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VALENDAR.

Dieser Keller war einst durch Steinwénde in vier
Kammern unterteilt. Der Kataklysmus hat jedoch
die nordliche und die westliche Kammer zerstort.
Das Wasser auf dem Boden macht diesen Bereich zu
schwierigem Geldnde. Die Triitmmerhalde fiihrt zu
Bereich D13 hinunter.

D15: MONDSCHREIN

. 0
Die tberlebensgrofie Alabasterstatue eines Humanoiden in
wallenden Gewandern wacht Giber diesen Schrein. Sie tragt
eine mondahnliche Kugel statt eines Gesichts. Die Kugel
wird von einem silbernen Spiegel, den die Statue in der
linken Armbeuge tragt, in weifSes Licht getaucht. Um den
Sockel der Statue hat sich eine riesige griine schlangenartige
Kreatur gewunden, die ein menschliches Gesicht hat.

Sie blickt euch gewitzt entgegen, als ihr eintretet.

& L

Die Statue stellt Solinari dar, Gott von Krynns weif3em
Mond und der guten Magie.

Wei3er Mondscheinspiegel: Der Spiegel im Arm der
Statue ist ein weifder Mondscheinspiegel. Es erfordert
keine besondere Anstrengung, ihn von der Statue zu
entfernen.
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Waéchter des Schreins: Die Kreatur um den Statuen-
sockel ist ein Wachternaga namens Casivus. Er war
schon lange hier, als Fiirst Soths Kréfte eintrafen,
und hat fiir das bose Treiben von Teremini und ihren
Schergen nur Verachtung tibrig.

Der Naga ist den Charakteren gegeniiber zunédchst
gleichgiiltig gesinnt. Erwéhnt ein Charakter, dass die
Abenteurergruppe Tereminis Plane durchkreuzen
will, oder verwickelt ein Charakter den Naga in eine
freundliche Unterhaltung und besteht einen SG-14-
Charismawurf (Uberzeugen), wird Casivus der
Abenteurergruppe gegeniiber freundlich gesinnt.

In diesem Fall erlaubt er den Charakteren, den
Spiegel von der Statue zu nehmen. Aufilerdem
gibt Casivus den Charakteren noch zwei niitzliche
Informationen:

Losung fiir die Treppe: Casivus sagt den Charaktere
die Losung, um die verschlossene Tiir in der Kammer
nordéstlich von hier (Bereich D16) zu 6ffnen. Die
Losung lautet: ,Begraben ist das Beste."

Position der Monde: Um Tereminis Ritual zu
stoppen, miissen die Charaktere die Kristalle des
Lunariums mit Mondlicht unterschiedlicher Farben
in einer bestimmten Kombination beleuchten. Diese
Kombination hangt 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, wiirde es aber sehr begriifen, wenn Teremini
und ihre Gefolgsleute verschwinden wiirden.

D16: VERSCHLOSSENE TREPPE

Dieser Raum ist bis auf eine Einfriedung mit verriegelter

Tiir leer.

Die Tiir 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 Tir mit einem SG-24-
Starkewurf (Athletik) aufzubrechen.

Die Wendeltreppe fiihrt zu Bereich D17 neun Meter
weiter oben.

D17: RUINEN DES WEISSEN TURMS

Hier zerfallen Boden und Winde. Eine Holzleiter lehnt

gegen den Rand‘d‘ef Eben.e.dar‘uber.' .

Das Erdgeschoss des weifdien Turms liegt in Triimmern.
Eine Leiter verbindet diese Ebene mit Bereich D19.
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D18: VETERANENLAGER

T Ein Trammerberg bildet einen Abhang, der tber den
i Burggraben westlich des weifRen Turms fiihrt. Oben

patrouillieren sechs Menschen in verbeulten Riistungen.

)

Der Abhang, der direkt zu diesem Bereich fiihrt, wird
von sechs Veteranen (rechtschaffen bose Menschen)
bewacht. Ein siebter Veteran ruht sich im Zelt im Norden
aus und eilt seinen Verbiindeten zur Hilfe, wenn es zum
Kampf kommt. Die Veteranen verteidigen die Feste

mit ihrem Leben, da sie sonst Tereminis Zorn auf sich
ziehen wiirden.

D19: AUSGUCK DES WEISSEN TURMS

im sudlichen Teil dieses Bereichs steht eine einzelne

-menschliche Spaherin in zerbeulter Riistung Wache.

Die Wache ist eine rechtschaffen bose menschliche
Veteranin. Sie tragt zusatzlich zu ihrer normalen
Ausriistung ein ausgehohltes Ziegenhorn. Wenn sie
Angreifer erwartet, zieht sie die Leiter zu Bereich D17
hoch und stéf3t ins Horn, um Alarm zu geben.

Eine Wendeltreppe fiithrt zu Bereich D20 hinauf.

D20: ZERSTORTER SCHREIN

Diese zerstérte Kammer ist von verzierten Sdulen umringt,
die mit zahllosen Darstellungen von Himmelskérpern
versehen sind. Die Bodenfliesen sind gesprungen und

locker. Ein Teil der Wand ist eingestiirzt.

L
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Eine Treppe im siidlichen Teil des Raums fiihrt zum
Lunarium des weifden Turms (Bereich O1) hinauf.

Weif3er Mondscheinspiegel: In einem Hohlraum unter
den Bodenfliesen liegt ein in altes Oltuch gewickelter weifder
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: ZUGBRUCKE

Die Zugbruicke der Feste wurde iiber den triiben Burggraben

herabgelassen.

Soths gemeine Soldaten betreten die Feste durch
dieses Tor.

Zugbriicke: Um die holzerne Zugbriicke zu heben oder
zu senken, miissen zwei Hebel im Wehrturm gleichzeitig
betéatigt werden. Dann hebt oder senkt ein automatischer
Mechanismus die Briicke binnen einer Minute.




Burggraben: Der Burggraben um die Dreimondfeste
ist 15 Meter tief. Ein naher Bach halt den Graben mit
eiskaltem Schmelzwasser aus den Bergen gefiillt.

D22: AUSSICHTSTURM
Eine Leiter fuhrt vom Hof auf diese befestigte Plattform.

Zwei Wachen in verbeulten Ristungen, die jeweils ausgehohlte

Ziegenhorner tragen, halten hier Ausschau.

O ey
L it e

Zwei Veteranen (rechtschaffen bose Menschen) halten
auf dem Turm Wache. Wenn sie horen oder sehen, wie
die Charaktere sich nahern, stof3en sie in ihre Horner,
und binnen fiinf Minuten treffen Verbiindete aus
Bereich D18 ein.

D23: MAUERGANG

Der steinerne Gang auf der Wehrmauer fiihrt durch den
ersten Stock jedes Mondturms. Jeder Turm kann auch auf
diese Weise betreten werden kann. Der Mauergang ist
iiber Treppen im Hof (Bereich D25) erreichbar.

D24: VOGELPLATTFORM

Zwei riesige vogelartige Skelett-Kreaturen hocken hier auf

der Holzplattform.

Diese beiden Knochenroche (siehe Anhang A) sind darauf
abgerichtet, Passagiere zwischen dieser Plattform und einer
ahnlichen am Fufd des Berges zu transportieren.

Die Knochenroche greifen nur an, wenn sie bedroht
werden oder ihnen Schaden zugefiigt wird.

D25: Hor

In der Mitte des Wehrturms befindet sich ein offener, mit

Mondsteinplatten gepflasterter Platz.

Von diesem Hofaussind die Erdgeschosse der drei Mond-
tirme, die meisten anderen Gebaude des Wehrturms
sowie die Treppen zum Mauergang erreichbar. Dreifdig
Meter dariiber schwebt die Mondscheibe (Bereich O5).

D26: UNTERKUNFT

-8
i
In diesem spérlich moblierten Bereich gibt es einfache
Betten und leere Waschbottiche. |
.
Wenn sich Personen in der Dreimondfeste befinden,
die keine Untoten sind, kommen sie hier unter.
D27: WAFFENKAMMER
!
Waffenregale und Riistungsstdnder saumen die Winde 1
dieses vollen Lagerraums. %
.

Schatze: Zur Ausriistung hier gehort Folgendes:

« Drei Langschwerter

. Zwei Hellebarden

. ZweiBehilter mit je 20 Armbrustbolzen
. ZweiSchilde

« Ein Schienenpanzer

. Eine Flasche mit Ol der Schérfe

D28. KONIGLICHES GEMACH

In der Mitte dieses Raums stehen ein finsterer Eisenthron
und die Eisenstatue eines ehrfuchtgebietenden Ritters.
Beide sind einem Fenster zum Hof im Siidosten zugewandt.
An der Kopflehne des Throns ist ein Spiegel befestigt, der

wirkt, als verschlucke er das Licht, statt es zu reflektieren.

Beiden seltenen Besuchen von Fiirst 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

P §
Ein grofRes Modell eines Planeten mit drei Monden hingt
in der Mitte dieser hohen Kammer. Die Himmelskorper
sind mit filigranen Staben an Bronzeringen befestigt. Sie
bewegen sich gemachlich durch ihren eigenen Schwung.
Das Gerdt wird mit einem roten Mondstrahl aus einem
Spiegel beleuchtet, der in sechs Metern Héhe an der
Siidwestwand hingt. Eine Doppeltreppe fiihrt zu einem
Steg mit Geldnder und Blick auf das Mondmodell.

»

Dieses verzauberte Mondmodell zeigt die aktuellen
Positionen der drei Monde Solinari, Lunitari und Nuitari
im Verhéltnis 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 fithren
in Bereich D30 dariiber.

Das Mondmodell entschliisseln: Ein Charakter
kann das Mondmodell studieren, um auf die relativen
Positionen der Monde Krynns zu schliefden. Dabei erfahrt
der Charakter, dass derzeit Lunitari die Oberhand tiber
Solinari, Solinari die Oberhand iiber Nuitari und Nuitari
die Oberhand iiber Lunitari hat.

Darausschlief3t der Charakter, dass Tereminis Ritual
sich unterbrechen lasst, indem der weifde Kristall mit
rotem Mondlicht, der schwarze Kristall mit weifdfem
Mondlicht und der rote Kristall mit schwarzem
Mondlicht beschienen wird.
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D30: TREPPE MIT ROTEM SPIEGEL

Wer auf diesem erhohten Steg steht, wird von einem
steinernen Gelander vor dem Absturz geschiitzt. An einer
Wand des Stegs hiangt ein leuchtend roter Spiegel. Eine
Treppe in der Mitte des Raums fiihrt hinaufzu einer

weiteren Kammer.

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 () UARTIER

In diesem Schlafzimmer gibt es ein Himmelbett, einen

Schreibtisch, mehrere Biicherregale und eine Truhe.

Dieses edel eingerichtete Schlafzimmer ist Tereminis
Quartier.

Mimik: Die Truhe ist ein Mimik. Teremini hat ihm
beigebracht, jeden anzugreifen, der in ihrem Quartier
herumschniiffelt.

Logbuch: Auf dem Tisch liegt ein Buch, in dem alle
Schatze und Gefangenen verzeichnet sind, die in die
Dreimondfeste hinein- oder aus ihr herausgebracht
wurden. Fiir 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 urspriinglichen Tirmen gefunden
wurden, als die Feste errichtet wurde. Aufderdem ist
verzeichnet, wo sich diese Spiegel aktuell befinden:

Weifde Spiegel: Mondschrein (Bereich D15) und zerstorter
Schrein (Bereich D20)

Rote Spiegel: Valendars Zelle (Bereich D7) und Treppe
mit rotem Spiegel (Bereich D30)

Schwarze Spiegel: Konigliches Gemach (Bereich D28)
und Akaazis Quartier (Bereich D36)

Aufden letzten Seiten des Buchs werden ,ein Teil
des legendaren Stabs der Sieben Teile, beschafft von
einer undankbaren Dryade“ sowie ,drei Mondkristalle,
beschafft von einem machtigen Drachen” erwdhnt. Es
wird nicht erwahnt, wo das Stabteil oder die Kristalle
sich derzeit befinden.

Eine Treppe am nordlichen Ende des Raums fiihrt zum
Lunarium des roten Turms (Bereich O2) hinauf.

D32: TREPPE
Diese Treppe fiihrt zu Bereich D9 unten.

D33. EXERZIERPLATZ

Dieser leere Hof ist mit einer dicken Schlammschicht
bedeckt.

Sy
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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 Gelande.

Zwei Erdelementare, von Teremini beschworen und
an sie gebunden, leben unter dem Schlamm. Wenn sie
mit ihrem Erschiitterungssinn Eindringlinge bemerken,
erheben sie sich aus dem Schlamm und greifen an.

D34: KRrREIS DES UNTODES

§ >
Dieser Turm ist mit einer steinernen Innenwand versehen,
sodass ein ringférmiger Gang entsteht. Schwarz verhingte
Torbégen in der Wand fithren zur inneren Zone. Der
ringformige Gang ist gruselig leer, doch durch die TorBC‘)gen

- ist Gesang zu horen.

Die beiden Zonen dieses Bereichs sind durch drei
schwarz verhiangte Torbogen verbunden. Wenn die
Charaktere durch einen der Torbogen in die innere
Zone gehen, lies Folgendes vor:
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In diesem inneren Raum verbreiten schwarze Kerzen
dammriges Licht. Unheilige Runen wurden mit Kreide auf
den Boden gezeichnet. Eine Gestalt in schwarzer Robe
kauert auf dem Boden und begutachtet die Runen. Bei ihr
steht eine Zombie-artige Kreatur, die eine schwarze Rose

in einem Glasbehalter tragt.

Eine neutral b6se menschliche Magier-Nekromantin
(sieche Anhang A) namens Akaazi fiihrt in dieser Kammer
nekromantische Rituale durch und erschafft untote
Soldaten fiir Fiirst Soths Armee. Sie wird von einem
Schwarzrosentriger (sieche Anhang A) begleitet.

Sobald Akaazi Eindringlinge bemerkt, befiehlt sie
dem Schwarzrosentridger im Namen von Fiirst Soth,
anzugreifen und zu kdmpfen, bis er zerstort ist.

Wenn die Charaktere nach oben blicken, sehen
sie einen schwarzen Mondscheinspiegel in Bereich
D36 hiangen.

D35. TEMPEL

Ein steinerner Altar an der Riickseite ist die einzige
nennenswerte Einrichtung dieses Tempels. Staubige

Fenster in Eisenrahmen gehen auf den Hof hinaus.

@y
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Akaazis unheimlicher schwarzer Turm fiihrt in diesen
Tempel, und die Kammer wird kaum genutzt. Die nordliche
Treppe fithrt neun Meter hoch in Bereich D10.

Geheimtiir: Ein Teil der Westwand dieser Kammer ist
hohl und an Scharnieren befestigt, sodass er nach aufden
Richtung Hof schwingen kann. Mit einem erfolgreichen
SG-13-Weisheitswurf (Wahrnehmung) kann die Geheimtiir
gefunden werden.




Schitze: Die Riickseite des Altars ist hohl. Darin
befindet sich ein einzelnes Regal mit einem Zauberstab
der Feindeslokalisierung.

D36: AKAAZIS QUARTIER

®

Dieser Raum enthalt eine schlichte Schlafmatte und
ein Biicherregal voller finsterer Folianten von geringem
Wert. ZweiTiren fithren aus dem Turm auf den

Mauergang draufien.
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Schwarzer Mondscheinspiegel: Durch eine kreis-
formige Offnung im Boden kann eine Kreatur in die
Kammer darunter (Bereich D34) blicken. Ein schwarzer
Mondscheinspiegel hingt an drei eisernen Ketten, die
neben der Offnung befestigt sind. Der Spiegel kann
mit einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) von einer der Ketten gelost werden,
ohne ihn zu gefihrden. Wenn der Wurf um mindestens
5 scheitert, 16st der Spiegel sich von den Ketten und fallt
auf den Boden sechs Meter weiter unten.

D37: VOLIERE

In dieser tristen fensterlosen Voliere sitzen Rabenvégel in
kleinen Kifigen. Sie krachzen laut, wann immerjemand den

Raum betritt.
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Zwanzig Raben sitzen in den instabilen Holzkafigen.
Sie dienen zum Ubermitteln von Nachrichten.

Eine Treppe an der Ostwand fiihrt hinauf zum Lunarium
des schwarzen Turms (Bereich O3).

MERKMALE DER OBEREN EBENE

Zusatzlich zu den weiter vorne in 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 Losung etwas mit Krynns Monden zu tun
haben muss und die Abenteurergruppe das Mondmodell
in Bereich D29 untersuchen sollte.

BUNTGLAS
Jedes Lunarium (Bereiche O1, O2 und O3)ist von sechs
Saulen umgeben, die ein halbkugelférmiges Dach aus
Buntglas stiitzen. Auch zwischen den Saulen befinden
sich Buntglasscheiben. Jede Scheibe hat eine Kantenldange
von drei Metern, ist ein grofder Gegenstand, besitzt eine
RKvon 10, 10 Trefferpunkte, ist anfallig fiir Schall-
und Wuchtschaden und gegen Gift- und psychischen
Schaden immun.

Das Glas ist so verzaubert, dass nur Mondlicht von
einer bestimmten Farbe hindurchscheint:

. Solinaris weifdes Licht scheint ins Lunarium des
weifden Turms (Bereich O1).

- Lunitaris rotes Licht scheint ins Lunarium des roten
Turms (Bereich 02).

OBERE EBENE DER
DREIMONDFESTE

1 Quadrat = 1,5 Meter

Runter zu D31

04 05

Runter zu D20

KARTE 6.4: OBerRE EBENE DER DREIMONDFESTE

- Nuitaris schwarzes Licht scheint ins Lunarium des
schwarzen Turms (Bereich O3).

MONDKRISTALLE

In der Mitte jedes Lunariums fiihren flache Stufen zu
einem Podest hinauf. Eine speziell geformte Sdule auf
dem Podest tragt einen Mondkristall. Diese Mondkristalle
wurden eigens vom Monddrachen Orinix angefertigt.

Sie sind Komponenten fiir 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, konnen die
Kristalle nicht zerstort werden.

FESTES MONDLICHT

Mondbriicken und Mondscheibe (Bereiche O4 und
0O5) bestehen aus festem Mondlicht, das schimmert
wie opalisierendes Glas. Wenn eine Kreatur, die nicht
ihre wahre Gestalt hat, ihren Zug beginnt, wahrend
sie festes Mondlicht beriihrt, muss sie einen SG-15-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist bis
zum Beginnihres nachsten Zugs vergiftet.

Solange Teremini sich auf ihr Ritual konzentriert, sind
auch die Podeste der Mondkristalle von kugelférmigen
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 aufgelost
werden. Festes Mondlicht, sich das im Bereich des Zaubers
Sonnenfeuer befindet, wird zehn Minuten lang aufgeldst.
Das feste Mondlicht erstreckt sich auch in die Atherebene
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Um DAS FUNETE STABTEIL U
BEKOMMEN, MUSSEN DIE CHARAKTERE
TeremINI NACHTKLINGES RiTuaL i
STOPPEN, DAS DIE DREIMONDFESTE IN
MAGISCHES ROTES MONDLICHT HULLT.

und blockiert damit ein Eindringen iiber diese Ebene. Das
Ritual wird durch das Stabteil mit Energie versorgt,
daher wirkt der Zauber Antimagisches Feld nicht.

ORTE DER OBEREN EBENE
Die folgenden Orte sind auf Karte 6.4 dargestellt.

Ol: WEISSES LUNARIUM
WeiRes Mondlicht leuchtet um dieses glatte Podest herum.

Die Mondlicht-Barriere um das Podest dieses Lunariums
ist mit einer Falle versehen. Wird die Barriere bertiihrt, so
stofdt sie einen blendenden weifden 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.

O2: RoTES LUNARIUM

In diesem Bereich treibt sich ein finsterer Skelettwolf herum,

der aufrecht geht wie ein Mensch.

Der Skelettwolfist ein Todeswolf (siehe Anhang A), der
aus dem Leichnam eines Blaufeuerwéachters erweckt
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wurde. Akaazi hat ihm befohlen, wahrend Tereminis
Ritual alle Eindringlinge anzugreifen. Wenn der Todeswolf
die Charaktere sieht, greift er sie wild an und schreckt vor
nichts zuriick, um sie zu vernichten.

O3: SCHWARZES LUNARIUM

Zwei vertrocknete untote Kreaturen stehen hier Wache.

Beide halten je ein GlasgefdR mit einer schwarzen Rose.

Zwei Schwarzrosentrager (sieche Anhang A) haben
Befehl, dieses Lunarium gegen Eindringlinge zu
verteidigen.

O4: MONDBRUCKEN
Drei Briicken aus festem Mondlicht fithren von den
Lunarien zur Mondscheibe.

O5: MONDSCHEIBE

In der Mitte eines runden Podiums steht eine Frau in einem
Gewand mit Kapuze. Sie hat die Arme ausgebreitet und die
Augen geschlossen. Zwischen ihren:ausgestreckten Héanden
schwebt ein Stabteil.

e
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Teremini (rechtschaffen bése Elfen-Erzmagierin)
fithrt hier ihr Ritual durch. Das fiinfte Teil des
Stabs der Sieben Teile schwebt zwischen Tereminis
ausgestreckten Hinden.

Wenn Teremini bemerkt, dass die Charaktere sich
nahern, ruft sie: ,,Tod allen, die sich Fiirst Soth widersetzen!
Und Tod diesen erbarmlichen Wichtern! Ihr kénnt mich
nicht aufhalten!*

Wenn die Charaktere Tereminis Ritual unterbrechen,
schreit sie wiitend auf und greift an. Teremini steckt das
Stabteil ein und kdmpft bis zum Tod. Weitere Informationen
iiber den Stab der Sieben Teile findest du in der Einfiihrung
dieses Buchs.

DAS RITUAL UNTERBRECHEN

Tereminis Ritual wird unterbrochen, wenn eines der
folgenden Dinge geschieht:

. Rotes Mondlicht bescheint den weifden Kristall, weifdes
Mondlicht bescheint den schwarzen Kristall, und
schwarzes Mondlicht bescheint den roten Kristall.

- Ein Mondkristall wird von seiner Siule entfernt. Wenn
das Ritual gestort wird, bricht Chaos aus — eine ideale
Gelegenheit fiir die Charaktere, Teremini das Stabteil
abzunehmen, da sie damit beschéaftigt ist, die Krafte der
Feste zu sammeln, um den Drachen Orinix abzuwehren.
Wenn die Charaktere Tereminis Ritual nicht vereiteln
konnen, miissen sie anderswo in der Feste gegen sie
kampfen, um das Stabteil zu bekommen.

DAUER DES RITUALS

Im Text bleibt absichtlich unklar, wie lange Teremini
braucht, um ihr Ritual zu vollenden. Die Spieler sollten
ein Gefiihl von Dringlichkeit haben, jedoch nicht so
sehr, dass ihre Charaktere keine lange Rast einlegen
kénnen, wenn dies nétig ist.

| | ot

VERANDERUNGEN DES MONDLICHTS

Das blutrote Mondlicht um die Dreimondfeste verschwindet.
Bereiche festen Mondlichts — Mondscheibe, Mondbriicken
und Barrieren um die Podeste in den Lunarien — l16sen sich
sofort auf. Jede Kreatur, die auf einer dieser Oberflachen
steht, fallt auf den Hof 30 Meter weiter unten.

ORINIX TRIFFT EIN

An der Stelle, wo die Mondscheibe schwebte, 6ffnet sich
ein Portal zu Lunitari. Orinix, ein ausgewachsener
Monddrache (sieche Anhang A), fliegt aus diesem Portal
und schwebt tiber dem Hof. Er ist iiber Tereminis
Scheitern erbost und greift jeden an, den er sehen kann,
vor allem Teremini.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das flinfte Teil des Stabs der
Sieben Teile haben, konnen sie durch das Tor im Baum,
durch das sie nach Krynn gekommen sind, nach Sigil
zuriickkehren.




DAS NACHSTE STABTEIL LIEGT
TIEF IM TODLICHEN GRAB DER
VERIRRTEN SEELEN VERBORGEN.
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DAS GRAB DER
VRRTEN ELEN

IE SUCHE NACH DEM SECHSTEN TEIL DES STABS
der Sieben Teile fiihrt die Charaktere auf eine
tropische Inselkette in der Welt Oerth. Dort muss
die Abenteurergruppe sich in die Tiefen eines
todlichen Komplexes begeben, der errichtet wurde, um
Schatzsucher anzulocken und zu téten: das Grab der
Verirrten Seelen. Dieses Labyrinth voller todlicher Fallen
wurde vom diabolischen Erzlich Acererak gestaltet,
dem es perversen Spafd macht, seine Gewo6lbe mit
den Knochen besiegter Abenteurer zu fiillen.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
fiinfte Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben.
Ein Charakter, der dieses Teil halt, weifd instinktiv, dass
das sechste Teil sich auf der Schlangeninsel in Oerth
befindet, einer Welt, die fiir ihre legendaren Gewolbe
und magischen Schéitze bekannt ist.

Die Charaktere treffen auf der Insel ein, als dort
gerade ein Kampf zwischen einem Kraken und einer
Archéologengruppe stattfindet. Die Archdologen sind in
ernsten Schwierigkeiten, und die Charaktere miissen
entscheiden, ob sie ihnen helfen wollen. Schlief3lich
finden die Charaktere heraus, dass das sechste Teil des
Stabs der Sieben Teile sich in jenem Komplex befindet,
den die Archdologen erkunden wollten: im Grab der
Verirrten Seelen.

Die Archéologen sind noch nicht weit in den tédlichen
Komplex vorgedrungen, daher miissen die Charaktere
sich den dortigen Herausforderungen stellen, ohne allzu
viele Informationen zu haben. Die Suche nach dem Stabteil
kulminiert im Kampf gegen Rerak, einem erméchtigten
Simulakrum von Acererak.

CHARAKTERENTWICKLUNG ¥ wiwn

Die Charaktere sollten die 16. Stufe errelcht haben
wenn dieses Kapitel beginnt. Sie steigen eine Stufe auf,
nachdem sie das sechste Stabteil aus dem Grab der
Verirrten Seelen geborgen haben.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnenin diesem Kapitel zwei Gehelmmsse
erfahren, fiir die die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse" in der Einfiihrung dieses Buchs gelten:

Marians Geheimnis: Die Archiologin Marian Xavere
war schon immer von Acererak und seiner bésen
Magie fasziniert und daher versucht, Nekromantie
zu studieren. Weitere Informationen findest du im
Abschnitt ,Lager der Archidologen® weiter hinten
in diesem Kapitel.

Reraks Geheimnis: Der falsche Lich hasst es, im Grab
der Verirrten Seelen eingekerkert zu sein. Er wollte
nie Acereraks Willen ausiiben. Rerak ist der Wachter
des Stabteils, den die Charaktere suchen, und wartet
in Bereich G26 des Komplexes.

SECHSTES STABTEIL

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 Trager zu wirken ermoglicht, findest du in der
Einfiihrung dieses Buchs.

OERTH

Dieses Kapitel findet in Oerth in der Kampagnenwelt
Greyhawk statt. Diese Welt strotzt nur so von ausgefeilten
Gewolben, magischen Schétzen und anderen fantastischen
Insignien von Schwertern und Zauberei.

SCHLANGENINSEL

Charaktere, die sich in Sigil uber d1e Schlangenmsel
informieren, konnen Folgendes erfahren:

Acereraks Erfindungen: Vor langer Zeit hat der Erzlich
Acererak die Schlangeninsel auf der Jagd nach kostbaren
Artefakten besucht. Er hat die Siedlungen auf der
Insel zerstort, Schitze gestohlen und wahllos Leute
getotet. Anschlieffend lief3 er an der Kiiste eines seiner
beriichtigten Gréaber errichten. Die Nachfahren derer,
die Acereraks Uberfall {iberlebt haben, sind auf der
Insel geblieben und heute noch mit dem Wiederaufbau
beschéftigt. Viele wollen die Schétze zuriickerobern,
die ihnen einst gestohlen wurden.

Bewohner: Im Volksmund heifdt es, die Insel bringe
Pech, weswegen sie von Fremden meist gemieden
wird. (Die Bewohner der Insel wissen, dass an diesem
Gerticht nichts dran ist, und dass das Geriicht vermutlich
auf Acereraks Machenschaften in alten Zeiten zuriickgeht.
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 fiir Giftschlangen
und andere giftige Tiere. In den zerkliifteten Klippen
finden sich tiickische Hohlensysteme.

Legenden: Es gibt viele Legenden iiber Acereraks
beriichtigtes Grabmal des Schreckens, ein todliches
Labyrinth voller Monster und Rétsel. Der Erzlich
soll ahnliche Graber geschaffen haben, um kostbare
magische Artefakte zu verwahren. Eines dieser Graber
befindet sich auf der Insel. '
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LAGUHE DER SCH].A“GE“IHSEL : Es befinden sich fiinfzehn menschliche und elfische

Archéologen am Strand. Mit Ausnahme von Laysa
Matulin, Talo Yieria, Vogren Sternmantel und Marian
Xavere (die in den folgenden Abschnitten beschrieben
werden) nutzen die Archiologen die Spielwerte von
Gemeinen.

Wenn die Charaktere sich am Kampf beteiligen, kon-
zentriert sich der Kraken auf sie, und die Archdologen
ziehen sich zurtuick. Halten die Charaktere sich heraus, so
s AN/ verschlingt der Kraken acht Archaologen und zieht sich

& ‘:." Nach Sigii]' : f;. %y o dann satt und zufrieden zuriick. Laysa, Talo, Vogren und
S T e ) Marian gehoren zu den Uberlebenden.

BEGEGNUNG MIT LAYSA MATULIN
Wenn die Gefahr durch den Kraken gebannt ist, kommt
die Anfiihrerin der Archaologen auf die Charaktere zu.

Eine stimmige Menschenfrau mit bronzefarbener Haut und
dunklen Locken unter einem bunten Tuch kommt aufeuch

zu. Sie wirkt erlelchtert und aufgeregt.

AR S
L e

Laysa ist eine chaotisch gute menschliche Archéologin,
die frither Piratin war (nutze die Spielwerte einer
Assassine). Sie stammt von den urspriinglichen
Inselbewohnern ab und will die Schatze zuriickerobern,
die ihren Vorfahren gestohlen wurden. Sie hat eine
J ( : Gruppe zusammengestellt, die ihr helfen soll, den

30 Meter tief 3 Meter tlef 06Meter tief Komplex zu erkunden, von dem sie annimmt, dass
die Schatze sich dort befinden.

Laysa l4dt die Charaktere ins Lager der Archédologen

R E ISE NAC H O ERTH ein, um zu rasten und sich auszutauschen.

Wenn die Abenteurergruppe durch das Portal in Sigil tritt LAGER DER ARCHAOLOGEN
und zur Schlangeninsel gelangt, tritt sie auf Meereshéhe
durch eine Offnung in einer Klippe. Diese Offnung fiihrt
auf eine Lagune hinaus, wie auf Karte 7.1 dargestellt ist.

KARTE 7.1: LAGUNE DER SCHLANGENINSEL

Die Archéologen haben ihr Lager am Strand im Suden
der Lagune aufgeschlagen, wo die Klippen zuriickweichen
und einen Weg ins Inland freigeben. Beschreibe das Lager

KRAKENANGRIFF’ wie folgt:

Als die Charaktere eintreffen, tobt das Chaos am Strand
der Lagune. Lies die folgende Beschreibung vor oder
formuliere sie frei: errichtet. Im Sand liegen Rustungsteile und Ausgrabungs

Hier wurden zwischen Ufer und Dschungel einige Zelte

geratschaften verstreut. Auf einer Seite kiimmern sich zwei
lhr spirt warme Seeluft und blickt auf eine Lagune vor Nocier mp Tl oid s Ok U cepindele Rles

einem felsigen Inselufer. Aus dem tieferen Bereich der Beice tinerty ajiel e e BOSRGs WS O Jibie.

Caoureethebon ch Tentakel L schlagen aufeine um den Hals, und ihre Hinde leuchten vor géttlicher Magie.

Auf der anderen Lagerseite briitet eine menschliche Frau

B e s )
PSR e

pamsche Gruppe in Wanderausriistung ein. . ; -
- - - uber einem Zauberbuch.

L
Die Tentakel gehoren einem Kraken, der schon zuvor bei

einer Auseinandersetzung mit einem Jagdboot Schaden Die Archdologen erforschen den uralten Komplex, in
genommen hat, sodass ihm nur noch 250 Trefferpunkte dem sich ein Teil des Stabs der Sieben Teile befindet.
verbleiben. Er hat in der Lagune gelauert, als eine Gruppe Die C}}araktere konnen mit den Archéologe-:n reden., um
von Archéologen herkam, um zu angeln. Da er wiitend mehr tiber den Komplex zu erfahren, und sich magische
und hungrig war, hat er die Leute tiberfallen. Diese Gegenstande leihen, die ihnen niitzen k6nnten.

versuchen verzweifelt, ihm zu entkommen. Der Kraken
befindet sich im Gstlichen Bereich der 30 Meter tiefen
Wasserzone (siehe Karte 7.1). Die Archédologen sind

in der 60 Zentimeter tiefen Flachwasserzone und am
Strand verteilt.

LAYSAS ZIELE
Im Lager erzahlt Laysa gerne, was sie weif3. Sie gibt den
Charakteren freigiebig folgende Informationen:
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Fremder Komplex: Die Architektur des Komplexes
entspricht nicht den lokalen Traditionen und muss
daher von Fremden errichtet worden sein. Aus den
umfassenden Verteidigungsanlagen schliefdt 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 Eingdnge entdeckt. Viel weiter sind die
Archéologen noch nicht gekommen, glauben jedoch zu
wissen, wie man weiter in den Komplex vordringen kann.

Gestohlene Schatze: Vor langer Zeit hat ein boser Magier,
der wie ein Skelett aussah, das Dorf von Laysas Ahnen
auf dieser Insel zerstort. Er schnappte sich einige
Schétze und verschwand auf Nimmerwiedersehen.

Laysa kennt den Stab der Sieben Teile nicht, stimmt aber
zu, dass sich ein so michtiger magischer Gegenstand im
Komplex befinden koénnte. Thr fallt kein anderer Ort ein,
an dem das Stabteil sich befinden konnte.

Laysa gibt den Charakteren eine grobe Karte des
Komplexes (Karte 7.2) und kann die Abenteurergruppe
zum Eingang fiithren, wenn die Charaktere bereit sind.

Gestohlene Schitze: Laysa hofft, sechs uralte Schatze
wiederzufinden, die ihrem Volk gestohlen wurden. Manche
davon sind magische Gegenstiande, wobei Laysa sie nur
wie unten ausgefiihrt beschreibt. Es handelt sich um
folgende Gegenstdnde (ihre Fundorte sind auf Karte 7.3
eingezeichnet):

. Ebenholz-Zauberstab mit Knochen und Federn
(Bereich G9)
. Ring der goldenen Sterne (Bereich G13)

E(N'KRAKEN GREIFT BEI DER
SCHLANGENINSEL LEUTE A

. Heiliger Krummséibel, den Schlangengeistern
geweiht (Bereich G17)

. Satz Kupfertafeln mit Beschworungen (Bereich G19)

. Kristallkugel fiir Rituale (Bereich G23)

. Blaue Zeremonien-Seidenschéarpe (Bereich G27)

Wenn die Charaktere diese Gegenstande im Komplex
finden und Laysa zuriickgeben, ist sie begeistert. Fiir
jeden dieser Gegenstidnde zahlt sie den Charakteren fiinf
Edelsteine im Wert von je 500 GM. Diese Edelsteine
bewahrt sie in einem Beutel an ihrem Giirtel auf.

TALO YIERIA UND VOGREN STERNMANTEL,
PRIESTER UND HEILER
Der Elfenmann ist Talo Yieria, der Ork-Mann Vogren
Sternmantel. Beide sind neutral gute Priester von
Celestian, der ratselhaften Gottheit der Sterne und der
Wanderer in Oerth. Sie flirchten den Komplex zwar, sind
aber enge Freunde von Laysa und wollen sie unterstiitzen.
Talo und Vogren kennen sich gut mit der religiésen
Geschichte der Insel aus. Wenn sie gefragt werden,
geben sie folgende Ratschlage:

Gegenseitigkeit: Aufder Insel gibt es machtige Naturgeister,
die es nicht gerne sehen, wenn die Insel ausgebeutet wird.
Man sollte nichts nehmen, ohne dafiir etwas zu geben.

Respekt: Man kann den Inselgeistern mit Optergaben —
mit Geld, Nahrung oder handgemachten Gegenstianden —
Respekt erweisen. Auch durch freundliche Taten kann
man die Gunst der Geister erringen.
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Laysa MaTuLIN.

Wenn die Charaktere ins Lager zuriickkehren, ehe sie mit
der Erkundung des Komplexes fertig sind, bieten Talo und
Vogren ihnen an, sie magisch zu heilen.

MARIAN XAVERE, ANSASSIGE MAGIERIN

Die Menschenfrau, die iiber dem Zauberbuch briitet, ist
Marian Xavere (neutrale Magierin), die Spezialistin in
Arkaner Kunde des Lagers. Sie stammt vom Festland
und ist zu Laysas Gruppe gestofden, weil magische Fallen
und Artefakte sie faszinieren.

Im Rahmen ihrer arkanen Nachforschungen hat Marian
auch Acererak studiert und kann den Charakteren daher
einiges iiber den Erzlich sagen. Die Charaktere erfahren die
Informationen in diesem Kapitel und im entsprechenden
Eintrag in Anhang B iiber Acererak. Marian ist nicht Kklar,
wie gefdhrlich der Komplex hier tatsachlich ist.

Magische Gegenstinde: Marian hat eine Laterne der
Enttarnung bei sich und tragt einen Edelstein des Sehens
am Giirtel. Wenn sie darum gebeten wird, leiht sie den
Charakteren die Laterne, mochte den Edelstein aber
ungern hergeben. Ein Charakter kann sie iiberzeugen, der
Abenteurergruppe den Edelstein des Sehens zu leihen,
wenn er einen SG-18-Charismawurf (Uberzeugen) besteht.

Marians Geheimnis: Wenn die Charaktere langer
mit Marian sprechen, bemerken sie, dass die Magierin
enthusiastisch, aber auch irgendwie betreten iiber
Acererak erzahlt. Fragen die Charaktere danach oder
machen sie entsprechende Bemerkungen, so gesteht
Marian, dass sie den Erzlich 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 iiberlegt.
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Unabhiangig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse® in der
Einfiihrung dieses Buchs.

INs GRAB

Nachdem Acererak die Dorfer der Insel verwiistet hatte,
schuf er hier eines seiner Graber. Fremde besuchen zwar
nur selten die Schlangeninsel, doch trotzdem haben
sich in Oerth Geriichte iber einen Inselkomplex voller
Schétze 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 Eingdnge mit
ihren Fallen erkannt. Der Eingang des Komplexes liegt
etwa 1,6 Kilometer vom Lager der Archdologen entfernt.

MERKMALE DES GRABES

Die Bereiche des Komplexes haben folgende Merkmale,
sofern nicht anders vermerkt:

BELEUCHTUNG

DasInnere des Komplexes ist von kristallenen Wandleuch-
tern mit unheimlichen griinen Flammen hell erleuchtet.
Die Flammen lassen sich auf keine Art l16schen.

DASs STABTEIL UND SEIN WACHTER

Das sechste Teil des Stabs befindet sich in Bereich

G27. Es wird von Rerak bewacht, einem erméachtigten
Simulakrum von Acererak, das Seelen fiir den Erzlich
ernten soll. Wenn ein Abenteurer im Komplex stirbt, fingt
Rerak seine Seele mit boser Magie ein und sperrt sie in
die Edelsteine, die der falsche Lich in den Augen tragt.
Dort bleibt die Seele 24 Stunden lang, bis sie an Acererak
tibertragen wird und dann fiir immer gefangen ist. Rerak
macht auch Fallen wieder scharf, die von Abenteurern im
Komplex ausgelost wurden.

Es ist schon lange her, dass der Erzlich Rerak erschaffen
hat. Das Simulakrum ist zwischen pflichtbewusstem
Dienst fiir 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 konnen,
ohne gegen das Simulakrum zu kdmpfen. 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).

DEeCKEN, TUREN, BODEN UND WANDE

Die Decken, Boden und Wande des Komplexes bestehen
aus Kalkstein. In den Kammern sind die Decken sechs
Meter, in den Korridoren drei Meter hoch. Die Tiiren
sind aus Holz und nicht verschlossen, sofern nicht
anders dargestellt. Manche kénnen nur mit besonderen
Methoden geoffnet werden. Die Wande des Komplexes
sind gegen alle Zauber und magischen Effekte, die ihre




Form dndern wiirden, immun — etwa gegen die Zauber
Stein formen oder Wande 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 wiirde (wie die Zauber
Astrale Projektion, Ebenenwechsel, Korperlosigkeit
oder Verbannung), werden Zauberplatz, Komponenten,
Ladung eines Gegenstands oder sonstige Ressourcen
normal verbraucht, aber es geschieht nichts.

VERBORGENE TUREN

Viele Tiiren des Komplexes sind durch Illusionsmagie
verborgen, sodass sie aussehen wie massive Wande.
Diese Tiiren lassen sich durch Beriihrung erkennen, und
Kreaturen mit Wahrem Blick sehen die Tiiren, als waren
sie nicht verborgen. Wird der Zauber Magie bannen auf
eine verborgene Tiir gewirkt, so wird die Magie, die

sie verbirgt, dauerhaft entfernt. Eine verborgene Ttir
unterscheidet sich ansonsten nicht von den anderen
Tiiren im Komplex. Die Orte der verborgenen Tiiren
sind auf Karte 7.3 markiert.

ORTE 1M GRAB

Die Bereiche des Grabs smd auf Karte 7 3 dargestellt

Gl: FALSCHER EINGANG

Dieser breite Korridor endet an zwei Steintiiren mit Metall-

griffen. Beim Eingang haben die Archédologen Symbole fiir

| ,.Gefahr und ,Feuer* hinterlassen.

KARTE 7.2: GRABKOMPLEX

@)

Die Tiiren am Ende des Korridors sind nicht echt und
konnen nicht gedffnet werden. Hinter ihnen befindet sich
eine massive Wand.

Explosionsfalle: Eine Kreatur, die in den Korridor
tritt, lost eine Falle aus. Wenn die Kreatur den Boden
des Korridors beriihrt, senken sich die Bodenfliesen.
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 ausfiithren. Scheitert
der Wurf, so erleidet sie 28 (8W6) Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Die Steinplatte versiegelt den Korridor bis zum nichsten
Morgengrauen. Dann zieht sie sich wieder in die Decke
zuriick, 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 Offnung
entsteht. Dies gelingt ihr mit einem erfolgreichen SG-18-
Starkewurf (Athletik).

G2: FALSCHER EINGANG

Die Winde dieses Korridors, der an dunklen Holztiiren

endet, sind mit merkwiirdigen Pockennarben iibersit.

Pfeilfalle: In den pockennarbigen Wanden 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, 16st einen Pfeilhagel aus und muss einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiithren. Scheitert
der Wurf, so erleidet sie 27 (6W8) Stichschaden durch
die Pfeile, anderenfalls die Héalfte. Der 1,5 Meter breite

Haaalfucﬁ in Mund.
der Giatue ’omr{c
me mclnf wieder.
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EiNE krRYPTISCHE BoTscHAFT AuF CELESTISCH BIETET
HiNwEISE ZuM RATSEL DER SIEBEN FASSER IN DER HOHLE.

Bereich entlang der Ostwand liegt aufderhalb der Reichweite
der Falle und kann gefahrlos betreten werden.

Geheimnis der Tiiren: Die Tiiren am Ende des
Korridors sind nicht echt und kénnen nicht gedffnet
werden. Auf den Ttiren steht in winziger Schrift:

G4: GESICHT DES GROSSEN BLAUEN
TEUFELS

Ein blaues Mosaik bedeckt die hintere Wand des Korridors.
Es stellt das grollende Gesicht eines Unholds dar. Der

: Mund des Gesichts steht offen und ldsst in einen schwarzen
»Acererak lobt Euch! Leider fithren diese Tiren nirgends hin,

Schlund blicken. Die A d durchsichti
doch Euer Geschick soll nicht ohne Lohn bleiben. Wollt Ihr L S L e
= . z - weiflem Kristall geschnitten. Rechts vom Mosaik befindet
die Tiefen meines Grabs erkunden, hort auf diese Worte: h -
- - Tir.
Der Blaue giert nach Eurer Magie." e

B e e )

Ein Charakter, der das Mosaik mit dem Zauber Magie
entdecken oder dhnlicher Magie untersucht, entdeckt,
dass der Mund des Mosaiks Beschworungsmagie und
die Augen Bannmagie ausstrahlen.

2 Mund-Portal: Der Mund des Mosaiks ist drei Meter

Dies ist ein Hinweis, die T1iir in Bereich G4 zu 6ffnen.

G3:. EINGANG zUM GRAB

Dieser Korridor wurde teilweise ausgegraben. Unter
angehobenen Steinplatten ist eine drei Meter tiefe Grube

voller Holzspitzen in der Mitte des Korridors sichtbar. Uber

breit und einen guten Meter hoch. Gegenstande und
Kreaturen, die hineingelangen, werden in Bereich G14
teleportiert.

Die Teufelstiir 6ffnen: Das Mosaik ist der Schliissel,
um die Tiir zu Bereich G6 zu 6ffnen. Die Tiir kann auf
keine andere Art ge6ffnet werden.

Wenn eine Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Meter
vom Mosaik einen Zauber wirkt, fiir 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 lasst die Augen des Mosaiks griin leuchten.
Wenn das Mosaik mindestens sechs Ladungen erhalten
hat, offnet sich die Tiir. Nach zehn Minuten schliefdt sie sich

der Grube liegt eine schmale Holzplanke, um die Grube

sicher iberqueren zu kénnen.

Die Charaktere konnen die Fallgrube mithilfe der
Holzplanke wohlbehalten {iberqueren. Eine Kreatur,
die in die Grube stiirzt, erleidet 5 (IW10) Stichschaden
durch die Holzspitzen, die den Boden der Grube zu
schwierigem Geldnde machen.

Am Grund der Grube, in der Mitte ihrer Nordostwand,
befindet sich eine verborgene Tiir, die zu Bereich G5 fiihrt.

P
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wieder, sofern sie nicht aufgehalten oder blockiert wird.
Wenn sich die Tiir schlief3t, leuchten die Augen des Mosaiks
nicht mehr, und es miissen weitere Zauberplitze verbraucht
werden, um die Tiir erneut zu 6ffnen. Von der Ostseite
aus kann die Tiir wie eine normale Tiir gedffnet werden.

G5: HOHLE DER SIEBEN FASSER

>
Der Boden dieser Hohle ist mit krummen Holzplanken

bedeckt. Entlang einer Wand wurden sieben Fésser
aufgestellt. Auf jedes Fass wurde ein anderes Symbol
gemalt. Unter dem Symbol befindet sich jeweils ein
Zapfhahn. An der Wand gegeniiber befinden sich Regale

mit Tassen und Kriigen.

4 . 4
Ein Charakter, der die Regale untersucht, bemerkt, dass
in deren Rénder wiederholt eine Botschaft in Celestisch
eingeschnitzt wurde:

» r
,Hier warten sieben Getranke auf Euch.

Nur eines hilft Euch aus der Hohle sogleich.

Sechs Tranke sind magisch, und einer ist's nicht,

Wer leben will, iibe bei Sternen Verzicht.

Blau wird kein Fluch oder Segen Euch sein,

Mond kann von widrigem Umstand befrei'n.

Bei Nachbarn von Griin wird stets was gescheh'n.

Trinkt, um im Nu durch den Boden zu geh'n.”

> : - @

Die Botschaft gibt Hinweise auf den Inhalt der Fasser.
Jedes Fass enthalt zehn Liter Fliissigkeit. Die Fasser sind
von links nach rechts mit den folgenden Symbolen markiert:

Griiner Stern: Die Fliissigkeit in diesem Fass ist mit
nekromantischer Magie versetzt. Eine Kreatur, die
eine beliebige Menge davon trinkt, muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wurf, so erleidet sie 22 (5W8) nekrotischen Schaden,
anderenfalls die Hélfte.

Blaues Quadrat: Eine Kreatur, die mindestens einen
halben Liter der Fliissigkeit aus diesem Fass trinkt,
erhélt den Vorzug eines Tranks der Verkleinerung.
Ein Charakter, der durch die Fliissigkeit auf winzige
Grofde verringert wird, passt trotzdem nicht durch die
schmalen Liicken zwischen den Bodenbrettern (weitere
Informationen findest du im Abschnitt ,,Tunnel zu
Bereich G8%).

Griiner Halbmond: Eine Kreatur, die mindestens einen
halben Liter der Fliissigkeit aus diesem Fass trinkt,
erhélt den Vorzug eines Elixiers der Gesundheit.

Rotes Quadrat: Eine Kreatur, die mindestens einen
halben Liter der Fliissigkeit aus diesem Fass trinkt,
erhélt den Vorzug eines Tranks der gasformigen
Gestalt. Ein Charakter in gasformiger Gestalt
kann problemlos durch die Liicken zwischen den
Bodenbrettern gelangen (siehe ,Tunnel zu Bereich G8*
unten).

Blauer Kreis: Eine Kreatur, die mindestens einen halben
Liter der Fliissigkeit aus diesem Fass trinkt, erhélt den
Vorzug eines Tranks des Wachstums.

Griiner Kreis: Die Fliissigkeit 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 Fliissigkeit in diesem Fass wirkt als
magisches Lahmungsgift. Eine Kreatur, die eine
beliebige Menge davon trinkt, muss einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist
eine Stunde lang gelahmt.

Flissigkeit, die aus dieser Hohle entfernt wird, verliert
sofort ihre magischen Eigenschaften. Wird ein Fass aus
diesem Raum entfernt, so verdampft die Fliissigkeit darin.

Tunnel zu Bereich G8: Charaktere, die den Boden
untersuchen, konnen durch die Dielenliicken, die hochstens
2,5 Zentimeter breit sind, einen leeren Keller sehen. Aus
dem Keller fithrt ein Tunnel nach Osten zu Bereich GS8.
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 konnen nicht bewegt werden und sind
gegen alle Schadensarten immun.

Wenn die Charaktere Schwierigkeiten haben, das
Rétsel zu 16sen, erkennt ein beliebiger Charakter, der
iiber die Bodenbretter geht, dass die Liicken 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
Fliissigkeit in mindestens einem der Fasser das Passieren
durch die Dielenliicken erleichtern kénnte.

G6: KORRIDOR DER EDELSTEINE

B :
Die Winde dieses Korridors sind mit Reihen bunter juwelen
verziert. Am 6stlichen Ende stehteine smaragdgriine Skulptur,
die eine sich brechende Welle darstellt. In die Basis wurden die

Worte ,Diese Welle ist griin eingemeifelt. In der Stidwand

des Korridors seht ihreine Tiir.

Bei ndherer Betrachtung der Skulptur lasst sich eine
Mulde in der Basis entdecken, die grofd genug fiir einen
Edelstein ist.

Edelstein-Ritsel: Die Juwelen in den Wanden
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 méglich, den Smaragd aus seiner Fassung
in der Wand zu hebeln. Wird der Smaragd im Sockel der
Skulptur platziert, so 6ffnet sich die Tiir der Passage zu
Bereich G16. Allen anderen Offnungsversuchen widersteht
die Tiir. Wurde sie jedoch mit dem Smaragd geoffnet, ist
die Tiir fortan nicht mehr verschossen und kann auch ohne
Smaragd geoffnet und geschlossen werden.
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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 Wanden beriihrt, leuchtet die Skulptur auf und
entfesselt einen neun Meter langen und 1,5 Meter breiten
Stofd Frostmagie im Korridor. Jede Kreatur in diesem
Bereich muss einen SG-20-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 33 (6W10)
Kalteschaden, anderenfalls die Halfte.

G7: SKELETTRAUM

In einer Ecke dieses kleinen Raums sitzt ein modriges, mit
Spinnweben bedecktes Skelett. Es tragt eine goldene Kette

mit einem grofien schwarzen Stein um den Hals.

@y
L T )

Wenn die Halskette mit dem Zauber Magie entdecken
oder dhnlicher Magie untersucht wird, so ist eine Aura
von nekromantischer Magie zu erkennen.

Halskettenfalle: Wenn erstmals eine Kreatur die Hals-
kette bertiihrt, so explodiert tédliche Energie im Radius von
1,5 Metern aus der Kette. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so erleidet sie 36 (8W8) nekrotischen
Schaden, anderenfalls die Halfte.

Wenn die Falle ausgelost wurde, wird die Halskette zu
einem gewohnlichen Schmuckstiick im Wert von 1.200 GM.

G8: RAUM DER TORBOGEN

Jede Wand dieses achteckigen Raums enthalt einen
steinernen Torbogen. Der Raum ist mit weiRem Nebel

verschleiert.

PR L L U
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Der Nebel ist magisch und kann nicht aufgelost oder
vertrieben werden.
Torbogen: Die Torbbgen fithren an folgende Orte:

Nordlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstande,
die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich
G3 teleportiert. Sie erscheinen am Siidwestende des
Korridors oder an der nichsten freien Stelle.

Nordostlicher Torbogen: Dieser Torbogen fiihrt zu
Bereich G11. Der Tunnel dorthin besteht aus glattem
grauem Stein.

Ostlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstande,
die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich
G20a an eine freie Stelle teleportiert. Wenn es dort fiir
eine Kreatur oder einen Gegenstand nicht genug Platz
gibt, so ist das Portal blockiert, und die Kreatur oder
der Gegenstand konnen nicht hindurchgelangen.

Siidostlicher Torbogen: Dieser Torbogen fiihrt durch
einen verborgenen Zugang zu Bereich G7. Der Tunnel
hinter dem Torbogen besteht aus Obsidian und ist mit
Spinnweben bedeckt.

Siidlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstinde,
die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich
G14 an eine zufallig bestimmte freie Stelle teleportiert.
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Siidwestlicher Torbogen: Dieser Torbogen fiihrt durch
einen Erdtunnel zum Keller unter den Bodendielen von
Bereich G5.

Westlicher Torbogen: Alle Kreaturen und Gegenstédnde,
die in dieses Einwegportal gelangen, werden in Bereich
G20b an eine freie Stelle teleportiert. Wenn es dort fiir
eine Kreatur oder einen Gegenstand nicht genug Platz
gibt, so ist das Portal blockiert, und die Kreatur oder
der Gegenstand konnen nicht hindurchgelangen.

Nordwestlicher Torbogen: Dieser Torbogen fiihrt zu
Bereich G9. Der Tunnel dorthin ist mit Moos bedeckt.

G9: TRUGBILD DES GEISTERWALDS

lhr gelangt zu einem Wald mit einer grofen Lichtung.
Zwischen den Zweigen hiipfen und tanzen Lichter, und
in.der Mitte der Lichtung steht riesiger Banyan-Baum,
der von krinklich wirkenden Ranken umwachsen ist.
Ein Pfad windet sich durch den Wald. Er verschwindet

jedoch, als ihr genauer hinseht.

L

Der Banyan-Baum ist ein neutraler Baumhirte namens
Abalahin. Er ist real, der iibrige Wald ist jedoch ein
Trugbild. Das Trughbild ist beriihrbar, und Kreaturen
konnen damit interagieren.

Die Illusion durchbrechen: Das Trugbild ist mit
Abalahins Existenz verbunden. Wenn Abalahin getotet
wird, endet das Trugbild, und es zeigt sich, dass der
Raum eigentlich eine Steinkammer mit Abalahins
Uberresten ist.

Mit Abalahin Freundschaft schlief3en: Abalahin ist
von Ranken umschlungen, die den Baumhirten lethargisch
und abwesend machen. Der Zauber Fluch brechen oder
ein dhnlicher Effekt 16st die Ranken auf. Wenn sie fort
sind, ist Abalahin den Charakteren dankbar und setzt im
Gegenzug das Trugbild aufder Kraft, sodass die Ausgiange
des Raums sichtbar werden.

Tanzende Geisterlichter: Die Waldillusion ist jederzeit
von 1W8 tanzenden Geisterlichtern (jedes nutzt die Spiel-
werte eines Irrlichts und spricht die Gemeinsprache
und Sylvanisch) erfiillt. Diese Geisterlichter sind Teil des
Trugbilds. Sie reagieren gleichgiiltig auf die Anwesenheit
der Charaktere und verschwinden, wenn sie angegriffen
werden. Jeder Charakter mit einem passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung) von mindestens 17 hort die Geisterlichter
wispern und hort eine der folgenden Bemerkungen:

« ,Die nachste Herausforderung wird
vernichtend — Beeilung!*
. ,Der Herr des Grabs will Freiheit sehen. Wiirde
es Euch nicht auch so ergehen?*
. ,Stehlt nichts aus der Bibliothek, sie enthalt Arger.
. ,Wir sind Illusionen aus Wanderlust und
verdorbener Magie. [hr findet noch viele an diesem
vergessenen Ort.“
. ,Die Jadeschlangen gieren nach Opfern.”

Schitze: Bei niherer 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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ZAUBERSTAB DES KRIEGSMAGIERS *3.

SG-15-Charismawurf (Uberzeugen) besteht, kann
Abalahin iberreden, 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 Schétze, die Laysa weiter vorne in diesem
Kapitel erwahnt 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.

G10: RAUM MIT SCHMETTERFALLE
Dieser Raum wirkt leer. Wenn mindestens ein Charakter
den Raum betritt, lies Folgendes vor:

~ Von oben ertént ein Klicken. Dann saust die Decke des

e hosiismmirmimrionbe i)

Raumes in Windeseile herunter.

Die sechs Meter hohe Raumdecke senkt sich plotzlich
rasch, macht 15 Zentimeter iiber 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 urspriinglichen
Hohe zuriick, bis die Falle erneut ausgelost wird.

Lass die Charaktere bei jedem Auslésen der Falle
Initiative auswiirfeln. Die Decke féllt in jeder Runde
beim Initiativewert 20 (verliert bei Gleichstand) auf ihren
niedrigsten Punkt, bis die Falle zuriickgesetzt wird.
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Wenn die Decke fallt, muss jede Kreatur im Raum
einen SG-20-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren.
Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 55 (10W10)
Wuchtschaden und wird umgestof3en. 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
grof3e 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-Starkerettungswurf
ausfiihren, um die Decke abzubremsen und die anderen zu
schiitzen. Diese Kreatur erleidet unabhidngig vom Ausgang
ihres Starkerettungswurfs 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
nachsten Runde auf O verringert.

Die Decke ist zu schwer, um von irgendwelchen Stiitzen
aufgehalten zu werden, doch ein Unbewegliches Zepter
oder ein dhnlicher Gegenstand kann sie hindern, sich so
weit abzusenken, dass sie jemanden zerschmettert.

Gl1l: SELTSAMER ALTAR

In der Mitte dieser Kammer steht ein dunkler drei_eckiger.
Altar. In jede Seite des Altars isteine Nische eingeschnitten,
die eine Truhe enthilt. Eine Truhe ist vergoldet, eine

versilbert, und die dritte ist mit Blei verkleidet.

"

e -1

Die Truhen sind nicht verschlossen und enthalten
Folgendes:

Goldene Truhe: Diese Truhe ist selbst 100 GM wert und
enthélt 100 GM.

Silberne Truhe: Diese Truhe ist selbst 50 GM wert und
enthalt einen Zeremoniendolch, der mit Elektrum
iiberzogen ist und einen Amethysten im Knauf hat
(Wert: 750 GM).

Bleitruhe: Diese wertlose Truhe enthilt eine Zauber-
schriftrolle 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 hoherem
Wert ist. Anderenfalls tritt je nach Truhe einer der
folgenden Effekte auf, wenn die Zeit ablauft:

Goldene Truhe: Sechs Giftschlangenschwirme
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 ausfiithren. Scheitert




der Wurf, so erleidet sie 18 (4W8) nekrotischen
Schaden, anderenfalls die Halfte.

Bleitruhe: Ein Todesritter teleportiert in den Raum und
erscheint an einer zufillig bestimmten freien Stelle im
Abstand von bis zu 4,5 Metern vom Altar. Der Ritter ist
feindlich gesinnt.

Gl2: RauM DER ERHOLUNG

Hier steht ein Marmorpavillon mit einem Springbrunnen

in der Mitte. Er ist von blithenden Strduchern umgeben.

[ .

Dieser Raum ist sicher.

Springbrunnen: Das Wasser des Springbrunnens hat
heilende Eigenschaften. Eine Kreatur, die davon trinkt,
erhalt 21 (6W6) Trefferpunkte zuriick. Wenn eine Kreatur
von der Magie des Brunnens profitiert hat, kann sie dies
erst im nachsten Morgengrauen erneut tun.

G13: TRUGBILD DES CELESTISCHEN
HiMMELS

Dieser Raum ist hinter einer verborgenen Tiir versteckt.
Kreaturen, die durch die Tiir treten, fithlen sich durch
Illusionsmagie an einen anderen Ort transportiert:

Ihr gelangt auf eine Wiese unter einem Sternenhimmel.

B

Die Wiese und der Nachthimmel sind [1lusionen, die einen
kahlen rechteckigen Raum verbergen. Die Charaktere
konnen sich nur innerhalb der Begrenzungen dieses
Raums bewegen. Dessen Oberflichen sind zwar mit
normalem Auge nicht sichtbar, aber sie sind spiirbar.
Kreaturen mit Wahrem Blick erkennen die [llusionen

als Trugbilder und kénnen den Raum so sehen, wie

er tatsichlich ist. Sie sehen aufierdem ein graviertes
schwarzes Kastchen, das in der Mitte des Raums auf
einem schwarzen Podest steht. Charaktere, die Podest
und Kastchen nicht sehen, konnen 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) ausfiihren. Bei
einem Erfolg bemerkt er, dass der Himmel zwar schon,
aber auch vollig unrealistisch ist — wie von jemandem
geschaffen, der den echten Nachthimmel noch nie gesehen
hat. Der Erfolg erlaubt dem Charakter auch, die [llusionen
des Raums zu durchschauen, sodass er nicht nur die Wande
und die Decke sieht, sondern auch das Podest mit dem
Kistchen darauf.

Kastchen mit Falle: Das gravierte Kastchen kann
nicht gewaltsam geoffnet werden, aber ein Charakter
kann es mit Diebeswerkzeug 6ffnen, sofern er einen
SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) besteht.
Auch der Zauber Klopfen oder dhnliche Magie 6ffnet
das Kastchen.

Ein Charakter, der das Kastchen vor dem Offnen unter-
sucht, kann einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
ausfiihren. 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)
entscharfen. Wenn die Falle nicht entscharft wird, springen
vergiftete Pfeile aus dem Késtchen, sobald es gedffnet
wird. Jede Kreatur, die sich im Abstand von bis zu drei
Metern vom Kéastchen befindet, wenn die Falle ausgelost
wird, muss cinen SG-20-Geschicklichkcitsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 10 (4W4) Stichschaden und ist
eine Stunde lang vergiftet.

Schitze: Im Kastchen 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 Geschichtenerzdhl-Zeremonien zum
Thema Astrologie verwendet. Es handelt sich um einen
der Schétze, die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel
erwahnt hat.

Gl4: MOLOCH-ARENA

In diesem muffigen Raum ist die Decke nur drei Meter hoch.
Mehrere diinne Saulen aus Obsidian sind hier angeordnet.
Im flackernden Licht seht ihr zwei riesige Konstrukte durch

den Raum rollen.

@rrr———————————
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Die drei Meter Deckenhohe reichen nur knapp fiir die
beiden Granit-Moloche (siehe Anhang A), die zwischen
den Saulen umherrollen. Die Moloche greifen alle Ein-
dringlinge an, die sie bemerken. Den Saulen fiigen sie
allerdings keinen Schaden zu.

Sie kdmpfen, bis sie oder der dreieckige Stein im
Kontrollraum (Bereich G15) zerstort sind.

Gl15: MOLOCH-KONTROLLRAUM
Dieser Raum ist hinter einer verborgenen Tiir versteckt.

®

|

In der Mitte dieses ansonsten leeren Raums steht ein

1,5 Meter hoher dreieckiger Stein, der mit Runen bedeckt
ist. Auf dem Stein befindet sich ein pflaumengrofer

Diamant, in dem rotes Licht pulsiert.
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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 schlief3en.

Den Stein zerstoren: 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 zerstort wird, bleiben die Moloche in
Bereich G14 reglos stehen und werden zu unbelebten
Gegenstianden.

Schitze: Wenn der Stein zerstort ist oder beide
Moloche besiegt sind, konnen die Charaktere den
Diamanten nehmen, der 5.000 GM wert ist. Sobald der
Diamant den Raum verlasst, leuchtet er nicht mehr.

KAPITEL 7 | DAS GRAB DER VERIRRTEN SEELEN 141




WER SICH IN DIE ARENA DES GRABES WAGT, MUSS

MIT ZWEI GRANIT-MOLOCHEN FERTIG \vsrzusng

Eine drei Meter tiefe Grube voll griiner Sdure nimmt den
grofiten Teil dieser Kammer ein. Eine 90 Zentimeter breite
Steinbriicke fiihrt hintiber. In der Nord- und in der Stidwand
befinden sich Diisen, die Luftstofe tiber die Briicke blasen.

Eine Kreatur, die in die Saure fallt, erleidet 21 (6W6)
Saureschaden. Auflerdem erleidet auch jede Kreatur
diesen Schaden, die ihren Zug in der Sdure beginnt.

Luftdiisen: Die Luftdiisen in der Nord- und in der
Stidwand sind so stark, dass sie sich nicht einfach
verstopfen lassen. Wenn eine Kreatur sich in ihrem
Zug erstmals auf die Briicke begibt oder ihren Zug
darauf beginnt, oder wenn eine fliegende Kreatur
sich in ihrem Zug erstmals iiber die Briicke oder die
Sauregrube begibt, muss die Kreatur einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen. Scheitert
der Wurf, so wird die Kreatur von einem Luftstof3 um
1,5 Meter nach Norden oder Siiden (zuféllig bestimmt)
gedringt sowie umgestofien. Wenn sich diese Stelle
nicht auf einer Oberfliche befindet, die die Kreatur
tragen kann, stiirzt die Kreatur ab.
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Gl17: KAMMER DER
JADESCHLANGEN-WACHTERIN

° ’
Dieser Raum hat zwei Ausgéinge. Zwischen diesen steht eine
Jadestatue. Sie stellt ab der Hiifte aufwirts eine bewaffnete
weibliche Gestalt mit sechs Armen und einem glanzenden
krummen Schwert in jeder Hand dar, die von der Hiifte
abwirts eine Schlangenform besitzt. In zwei Nischen in der

Ostwand stehen zwei Statuen, die grofie Kobras darstellen.

Wenn mindestens ein Charakter den Raum betritt, lies
Folgendes vor:

Die Augen der mittleren Statue leuchten weif auf. Die Kobra-

Statuen regen sich und schlangeln sich 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 besdnftigen: Ein Charakter kann eine
Aktion verwenden, um zu versuchen, die Statuen
mit einem SG-20-Charismawurf (Uberzeugen) zu
besdnftigen. Opfert der Charakter den Statuen Nahrung
oder Schatze 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
Wichter der Insel gedient, ehe Acererak sie entfiihrt
hat. Wenn sie von Laysa erfahren, wollen die Statuen
unbedingt alles tiber ihre Unternehmungen erfahren.

Acereraks Magie bannt die Statuen in diesen Raum,
doch sie haben schon von vorigen Abenteurern etwas
iiber die umliegenden Bereiche erfahren. Sie konnen
daher Details iiber die Bereiche G16 und G18 mitteilen.

Schaétze: Eines der Schwerter der mittleren Statue
wirkt als Schwert der Scharfe (Krummsébel), wenn es
von einem Humanoiden gefiihrt wird. Der Krummsébel
ist einer der Schétze, die Laysa weiter vorne in diesem
Kapitel erwdhnt hat. Wenn die mittlere Statue von Laysa
erfahrt, gibt sie das Schwert bereitwillig her. Anderenfalls
miissen alle drei Statuen besiegt werden, um das Schwert
zu bekommen.

Gl18: KORRIDOR DER DISSONANZ

In den Wanden dieses Korridoré befinden sich acht Nischen.
Jede Nische enthilt ein Musikinstrument: eine Laute, eine
Leier, eine Gambe, eine Flote, eine'Tr'ommeI, ein Hackbrett,
‘eine Schalmei und ein Horn. Am Ende des Korridors seht ihr
eine Doppeltir mit zwei Theatermasken — einer fréhlichen

und einer traurigen.

L >

Wenn eine Kreatur sich einem der Instrumente auf
mindestens 1,5 Meter nahert, leuchten alle Instrumente
violett auf und beginnen, von selbst zu spielen, wodurch ein
grauenhafter Larm entsteht. Jede Kreatur im Korridor muss
einen SG-20-Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, so erleidet sie 16 (3W10) psychischen Schaden,
anderenfalls die Halfte. Wenn der Schaden bewirkt wurde,
horen die Instrumente auf, zu leuchten und zu spielen, und
werden zu normalen Versionen ihrer Art.

Maskentiir: Bei naherer Betrachtung erweisen sich
die Miinder der Masken als offene Schlitze, jeweils grofy
genug fiir den Arm eines kleinen oder mittelgrofden
Humanoiden. Die Tiiren sind verschlossen.

Uber dem Maskenpaar ist in diinner Schrift folgender
Text eingraviert:

.Zahlt den Tribut —in Klang oder Blut.

Es gibt zwei Moglichkeiten, die Tiiren zu 6ffnen. Ein
Charakter spielt auf einem der Instrumente im Korridor
und fiithrt einen SG-20-Charismawurf (Auftreten) aus.
Wenn der Charakter keine Ubung im Umgang mit dem
Instrument hat, ist er beim Wurfim Nachteil. Bei einem
Erfolg 6ffnen sich die Tiiren. Scheitert der Wurf, so erleidet
der Charakter 16 (3W10) psychischen Schaden, und die
Tiiren bleiben verschlossen.

Alternativ kann ein Charakter einen Arm in den Mund
einer der Masken schieben. Wenn sich in beiden Miindern
ein Arm befindet, beifden die Miinder zu. Gehoren beide
Arme demselben Charakter, so erleidet dieser 28 (8W6)

Stichschaden. Gehoren sie zwei verschiedenen Charakteren,
so erleidet jeder Charakter 14 (4W6) Stichschaden. Danach
offnen sich sowohl die Miinder als auch die Tiiren.

G19: BIBLIOTHEK

* *

i Regale voller Folianten und Schriftrollen stehen an den ;

| Wainden dieser groflen Kammer. Fiinf steinerne Statuen,

% die Skelettkrieger darstellen, stehen im Raum verteilt und

é scheinen ihn zu bewachen. . |
. °

Wachter: Wann immer ein Gegenstand aus den
Regalen dieses Raums entfernt wird, wird eine dieser
finf Skelettstatuen lebendig. Die Statue nutzt die
Spielwerte eines Steingolems, ist jedoch mittelgrofy
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 zerstort ist. Es konnen auch
mehrere Statuen zugleich aktiv sein.

Schitze: Eine griindliche Erkundung der Regalinhalte
dauert zehn Minuten. Folgende Gegenstinde werden
dabei gefunden:

« Zauberschriftrolle der Volistdndigen Genesung

- Satz gravierter Kupfertafeln, die als Handbuch der
kérperlichen Gesundheit wirken (einer der Schétze,
die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel erwahnt hat)

- Diinnes ledergebundenes Tagebuch in der Gemein-
sprache, aus dem hervorgeht, dass die Kombination
fiir die Grufttiiren (Bereich G25) das Wort ,,TOD" in
Drakonisch ist

G20A—G20B: SCHRANKE DER LEERE
Diese beiden begehbaren Lagerschranke sind identisch.
Die Tiiren zu ihnen sind verschlossen. Ein Charakter

kann als Aktion eine der Tiiren mit Diebeswerkzeug

MIT SCHLANGENFORMIGEM KNAUF.

/
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-~ EiN HanDBUCH
DER KORPERLICHEN
GESUNDHEIT, GRAVIERT
AUF KUPFERTAFELN.

und einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf
(Fingerfertigkeit) 6ffnen. Die Tiiren konnen auch von
beiden Seiten mit einem erfolgreichen SG-11-Starkewurf
(Athletik) gewaltsam oder mit dem Zauber Klopfen oder
dhnlicher Magie geoffnet werden.

Dieser Raum ist stockfinster,

In beiden Schrianken herrscht magische Dunkelheit,
die nicht aufgelost werden kann.

Sphéiren des Nichts: In der Mitte beider Raume
befindet sich jeweils eine unkontrollierte Sphére des
Nichts. Diese wird von der magischen Dunkelheit
verschleiert. Nur Kreaturen mit Wahrem Blick kénnen
ihre Anwesenheit bemerken.

G21: TRUGBILD DES SCHRECKENS

Grausige Gerdusche hallen durch diesen

stockfinsteren Raum.

el e

Dieser Raum ist von magischer Dunkelheit erfiillt, und
weder sie noch die grausigen Gerausche konnen aufgehoben
werden. Eine Kreatur, die den Raum zum ersten Mal betritt,
muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder
sie ist verangstigt, weil Dunkelheit und Gerausche ihre
tiefsten Angste wecken. Der Verdngstigt-Zustand endet,
wenn die Kreatur den Raum verlasst.
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Eine Kreatur, die auf diese Weise verangstigt wurde,
erleidet 11 (2W10) psychischen Schaden je 1,5 Meter, die
sie zurtlicklegt. Nach Erleiden dieses Schadens kann die
Kreatur den Rettungswurf wiederholen. Bei einem Erfolg
endet ihr Verdngstigt-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
Biicherregal sdumen die Ostwand.

G22: WIRBELBRUCKE

Diese sechseckige Kammer ist von einem dumpfen Briillen

erfiillt. Eine Briicke aus gravierten bunten Kalksteinplatten

e e

verbindet zwei Felsvorspriinge. Unter der Briicke brodelt ein

pechschwarzer Wirbel aus Energie. 1

Die Plattenbriicke iiberspannt einen Schwerkraftwirbel,
der sich 18 Meter weiter unten befindet. Die Energie
dieses Wirbels verringert die Flugbewegungsrate jeder
Kreatur im Raum auf 0 Meter.

Briickenritsel: Eine ndhere Untersuchung der
Briickenplatten ergibt, dass in jede von ihnen ein Symbol
graviert wurde, das fiir eine der acht Schulen der Magie
steht. Der Zauber Unsichtbares sehen oder ein dhnlicher
Effekt macht eine verborgene Schrift auf dem Vorsprung
vor der Briicke sichtbar. Dort steht:

,Der Wirbel verschlingt jede Magie — auRer der, die ihn
hervorgebracht hat.”

Um die Briicke sicher zu iiberqueren, miissen Kreaturen
auf Platten treten, die das Symbol fiir Hervorrufungsmagie
tragen (sie sind rot), oder auf Platten, die das Symbol fiir
Verwandlungsmagie tragen (sie sind orange). Diese Platten
sind auf Karte 7.4 dargestellt.

Wird der Wirbel in Reichweite des Zaubers Magie
entdecken oder ahnlicher 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 machtige
Elementareffekte.

Wenn die Spieler mit diesem Rétsel Schwierigkeiten haben,
enthiille, dass die Charaktere nur auf Hervorrufungs-
und Verwandlungsplatten treten diirfen, 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
Kreaturerleidet 36 (8W8) Energieschaden und wird

an eine sichere freie Stelle am Siidende des Raums

oder im Tunnel zu Bereich G19 teleportiert.




G23: ARKANES LABOR

>
Drei hohe Glaszylinder stehen an der hinteren Wand dieser
schwach beleuchteten Kammer. Sie enthalten jeweils einen
verwesenden Leichnam, halb in Schnee begraben und mit
rotem Pulver bestreut. An der Nordwand steht ein leerer

Schreibtisch aus Holz.

J

Diese Kammer beherbergt die Uberreste von Acereraks
Versuchen, erméachtigte Simulakren zu erschaffen, die seine
zahlreichen Graber 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: WIRBELBRUCKENRATSEL

falscher Boden befindet. Rerak (siehe Bereich G26)

tragt den passenden Schliissel bei sich, doch das Fach
kann auch mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen
SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) geknackt
werden. Auch der Zauber Klopfen oder 4hnliche Magie
offnet es.

Das Geheimfach ist mit einer magischen Falle ver-
sehen. Wird es mit anderen Methoden als dem Schliissel
geoffnet, den Rerak in Bereich G26 bei sich hat, schiefden
magische Blitze aus der Schublade. Jede Kreatur in den
Raum muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 26 (4W12)
Blitzschaden, anderenfalls die Halfte. Der Zauber Magie
entdecken oder ein dhnlicher Effekt enthiillen die Quelle
dieser Falle: eine winzige Rune in der Schublade. Die
Falle kann entscharft werden, indem die Rune mit dem
Zauber Magie bannen (SG-17) gebannt wird.

Schatze: Im geheimen Schreibtischfach befinden
sich eine Kristallkugel aus Rosenquarz und ein Stapel
Notizen in der Gemeinsprache. Die Kristallkugel ist einer
der Schatze, die Laysa weiter vorne in diesem Kapitel
erwahnt hat.

Ein Charakter, der zehn Minuten damit verbringt, die
Notizen zu studieren, erfahrt von Acereraks Versuchen,
ermdchtigte Simulakren von sich als Wachter seiner
Gréaber zu erschaffen. Acererak spricht verachtlich von
seinen Simulakren, die er als Werkzeuge betrachtet.

Er empfindet die Tatsache, dass seine Simulakren ein
Bewusstsein entwickeln konnen, als sadistischen Scherz.

Aufderdem geht aus diesen Notizen hervor, dass die
Kombination fiir die Grufttiiren (Bereich G25) das Wort
,TOD“ in Drakonisch ist.

G24: TRUGBILD DES UNTERWASSERGRABENS
Charaktere, die sich auf3erhalb dieses Raums befinden,
konnen sehen, dass er leer ist, doch der Zauber Magie
entdecken offenbart die Anwesenheit von [llusionsmagie
im ganzen Raum. Wenn mindestens ein Charakter den
Raum betritt, lies Folgendes vor:

9
Winde, Boden und Decke dieser Kammer verschwinden und

weichen einem finsteren Ozean, der euch von allen Seiten

umgibt. Es ist keine Wasseroberfliche zu erkennen. Unter

euch schwimmt ein grofler Schatten, der Flossen hat.

@

Dieser Kammer enthalt das Trugbild eines tiefen
Unterwassergrabens. Das Meerwasser ist zwar eine
[llusion, aber dennoch bertihrbar, und Kreaturen,
die unter Wasser nicht atmen konnen, 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
zufiigen. Charakteren aufderhalb 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
Ausgéinge. Auch eine Kreatur mit Wahrem Blick kann die
Illusion durchschauen.
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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 wére
es echt, indem sie beispielsweise hindurchtaucht.

G25: GRUFTTUR

Dieser Korridor endet an einer massiven Doppeltiir mit
einem gemeifRelten Relief: Ein Fluss aus schreienden

Seelen durchzieht darauf eine verwiistete Landschaft. Statt
Klinken hat die Tiir drei konzentrische, mit Runen versehene
Platinringe, die sich drehen lassen. in der Mitte der Ringe ist

das Bildnis eines grinsenden Schadels eingraviert.

® L

Die Platinringe sind der Schliemechanismus der Grufttiir.
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,
offnet sich die Grufttiir. 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 dhnliche
Magie 6ffnet die Tiir.

Falle mit K.-o.-Gas: Wenn die Doppeltiir auf andere
Weise als mit der richtigen Kombination geoffnet wird,
sondert der Schadel eine Wolke siifilich riechenden
Gases ab. Das Gas erfiillt den Bereich siidlich der
Doppeltiir. 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
immer sie Schaden erleidet. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf endet der Effekt.

G26: GRUFT

In diesem weitlaufigen Raum stehen sechs Steinsockel an
den Wianden. Aufden Sockeln befinden sich (von links nach
rechts) eine blaue Schirpe, ein goldener Ring, ein glinzen-
der Krummsabel, ein Zauberstab aus Ebenholz mit Federn
und Knochen, ein Satz gravierte Kupfertafeln und eine
Kristallkugel aus Rosenquarz.

In der Mitte des Raumes erhebt sich ein schwarzer Thron.
Daraufsitzt ein Skelett in luxuriésen Gewandern und mit
aufwendigem Kopfschmuck. Hinter dem Thron befindet sich

eine Tur aus Platin.

DER FALSCHE LicH RERAK BIETET

EINEN FURCHTERREGENDEN ANBLICK.




Die Gestalt auf dem Thron ist Rerak, ein falscher Lich
(siehe Anhang A). Er ist zwar wach, verharrt jedoch
reglos, bis er Schaden erleidet oder eine Kreatur sich ihm
auf mindestens 4,5 Meter nahert. Dann wird er feindlich
gesinnt und greift an.

Rerak besinftigen: 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 Schopfer dafiir, in diesem Grab schmachten zu
miissen. Er ist Acererak gegeniiber zwar loyal, aber er
sehnt sich danach, die Welt auf3erhalb 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) ausfiihren,
ohne dazu eine Aktion verwenden zu miissen. Bei einem
Erfolg hort der Charakter eine Spur von Melancholie in
Reraks Worten, als widerstrebe es ihm, die Charaktere
toten zu miissen.

Wahrend des Kampfs kann ein Charakter mit einer
Aktion versuchen, Rerak gegen seinen Schopfer zu wenden.
Lass diesen Charakter einen SG-23-Charismawurf (Uber-
zeugen) ausfiithren. Wenn der Charakter die Trugbilder
oder Acereraks Verachtung fiir seine Schépfungen (in den
Notizen in Bereich G23 zu finden) erwahnt, ist er beim Wurf
im Vorteil. Bei einem Erfolg ist Reraks Loyalitat Acererak
gegeniiber erschiittert. Nach drei erfolgreichen Wiirfen
bricht Rerak den Kampf ab und zerstort die Edelsteine in
seinen Augenhohlen. Dadurch reif3tseine Verbindung mit
Acererak ab, und alle in den Steinen gefangenen Seelen
werden befreit.

Reraks Geheimnis: Wenn die Charaktere Rerak
iiberzeugen konnen, sich gegen Acererak zu wenden,
und mit ihm iiber die Gefangenschaft im Grab oder
die Misshandlung durch den Erzlich reden, offenbart
der falsche Lich, wie einsam und ungliicklich er
seit Jahrhunderten ist. Er gesteht aufferdem, dass
er Acereraks Willen eigentlich nie erfiillen wollte,
solange er zuriickdenken kann.

Unabhingig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse“ in der
Einfiihrung dieses Buchs.

Falsche Schitze: Die Gegenstande auf den Sockeln
sind Nachbildungen der Schétze, die im gesamten
Komplex zu finden sind. Eine Kreatur, die einen dieser
falschen Schatze beriihrt, muss sofort einen SG-15-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet
10 (3W6) nekrotischen Schaden und ist bis zum Beginn
ihres nachsten Zugs betdubt.

Schliissel: Rerak tragt zwei Schliissel bei sich: einen
Platinschliissel in Form eines Skeletts, der die Tiir zum
Gruftgewolbe (Bereich G27) 6ffnet, und einen schlichten
Eisenschliissel zum Geheimfach in Bereich G23. Wenn
die Charaktere Rerak besiegt haben, finden sie die
Schliissel in seinen staubigen Uberresten.

Konnten die Charaktere Rerak iiberzeugen, sich gegen
seinen Schopfer zu wenden, gibt er ihnen die Schliissel
freiwillig.

G27: GRUFTGEWOLBE
Die Tiir zum Gruftgew6lbe ist verschlossen und mit einem
magischen Schutz versehen. Sie kann nur mit Reraks
Skelettschliissel aus Platin gedffnet werden. Eine Kreatur,
die versucht, die Tiir auf andere Art zu 6ffnen, muss einen
SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, so erleidet sie 28 (8W6) Energieschaden,
anderenfalls die Halfte.

Das sechste Teil des Stabs der Sieben Teile befindet
sich auf dem Sockel.

Auf dem Boden dieses Gewélbes liegen Miinzen und
Edelsteine verstreut. Auf einem Sockel liegt ein Stabteil

aufeiner goldbestickten blauen Seidenschirpe.

Qs mm——)
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Weitere Informationen iiber den Stab der Sieben Teile
findest du in der Einfiihrung dieses Buchs.

Schéatze: Wenn ein Charakter die blaue Seidenschirpe
Laysa zeigt, identifiziert sie die Scharpe als Kleidungsstiick,
das ihrem Volk gegeben wurde und wie eine Robe der
Sterne wirkt. Es handelt sich um einen der Schatze, die
Laysa weiter vorne in diesem Kapitel erwahnt hat.

Zu den weltlichen Schétzen im Gewolbe gehoren 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 Ttr in der Mitte der Nordwand ist ver-
schlossen und kann nur mit Reraks Skelettschliissel aus
Platin geoffnet werden. Hinter ihr liegt ein Hohlentunnel,
der zum Strand etwa 1,6 Kilometer siidlich des Lagers
der Archéologen fiihrt.

NACHSTE SCHRITTE

Wenn die Charaktere das Grab der Verirrten Seelen ver-
lassen haben, konnen sie ohne Zwischenféille zum Lager
der Archidologen zurlickkehren. Laysa feiert die sichere
Riickkehr der Charaktere. Wenn die Abenteurergruppe
ihr die Schéatze ihrer Ahnen mitgebracht haben, bezahlt
sie wie versprochen dafiir.

Wenn Rerak bei den Charakteren ist, bietet er an, den
Archéologen mit seinem Wissen iiber das Grab bei ihren
Erkundungen zu helfen. Die Archiologen sind zwar ein
wenig nervos, nehmen das Angebot aber gerne an.

Solange Rerak den Archiologen hilft, tut er ihnen nichts
zuleide. Rerak begleitet die Charaktere nicht nach Sigil. Er
befiirchtet, dass die Magie, die seine Existenz ermoglicht,
nicht tiber Oerth hinausreicht. Das Simulakrum hofft,
auf der Schlangeninsel mit all denen, die es willkommen
heifden, ein Zuhause zu finden.

Die Charaktere konnen jederzeit durch das Tor bei der
Lagune nach Sigil zuriickkehren.
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Die SucHE DER HELDEN NACH DEM
LETZTEN TEIL DES STABS FUHRT SIE IN
eIN CAsINO IM HERZEN VON AVERNUS. : v




KAP [TE.I, 18

DER STOLZ DER

IE ABENTEURER ENTDECKEN, DASS DAS LETZTE

Teil des Stabs der Sieben Teile sich mitten

in Avernus befindet, der ersten Ebene der

Neun Hollen. Die Charaktere miissen in ein
diabolisches Casino eindringen, das Tiamat geweiht ist,
der Konigin der bosen Drachen. Ihr Hort befindet sich
in der Nahe.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, nachdem die Charaktere das
sechste Teil des Stabs der Sieben Teile erlangt haben. Ein
Charakter, der dieses Teil halt, weifd instinktiv, dass sich
das siebte Teil irgendwo in einem Casino namens Rotes
Belvedere in Avernus befindet. Die drei Magier warnen
die Charaktere, dass es schwierig werden konne, dieses
Teil zu finden, da die Neun Hollen nicht kartiert werden
konnten und schwierig zu durchqueren seien.

Wenn die Charaktere in Avernus eintreffen, miissen
sie die hollische Landschaft auf einer infernalischen
Kriegsmaschine tiberwinden, um das Rote Belvedere
zu erreichen. Anschlieffend miissen sie die Unholde in
den hochsten Ebenen des Casinos manipulieren, um
ins exklusive Rubinheiligtum zu gelangen. Dort gilt
es, Tiamats Streiterin zu besiegen — oder Tiamat zu
tiberreden, ihnen das letzte Stabteil zu geben.

CHARAKTERENTWICKLUNG

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 Avernus begegnen,
sind tiberwiegend Unholde und andere unangenehme
Kreaturen. Diesen fehlen in der Regel die Reue, die Schuld
und die Scham, die ihren Geheimnissen Macht verleihen
wiirden, wenn sie den Charakteren offenbart werden.

Die Charaktere erfahren folglich keine Geheimnisse
entsprechend den Regeln im Abschnitt ,Die Macht

der Geheimnisse“ in der Einfithrung dieses Buchs.

Sie kénnen in diesem Kapitel allerdings Geheimnisse
auf die {ibliche Art verwenden.

SIEBTES STABTEIL

Das letzte Teil des Stabs der Szeben TeJIe wartet in
Bereich D5 des Rubinheiligtums, das sich im Club
Drachenstolz im Casino Rotes Belvedere befindet.
Weitere Informationen zum Stab und dem Zauber,
den dieses Teil dem Trager zu wirken ermoglicht,
findest du in der Einfiihrung dieses Buchs.

AVERNUS

Dieses Kapitel findet in Avernus statt, der ersten Ebene
der Neun Hoéllen von Baator.

WISSEN UBER AVERNUS

Charaktere, die sich in Sigil tiber Avernus 1r1form1eren
konnen Folgendes erfahren:

Blutkrieg: Avernus ist ein zentrales Schlachtfeld des
Blutkriegs, der zwischen Ddmonen und Teufeln tobt.
Es wiére nicht sinnvoll, gegen jeden Unhold zu kdmpfen,
dem die Charaktere in Avernus begegnen. Solche
Konflikte eskalieren unvermeidlich, da die héllischen
Kéampfer sich gegen Eindringlinge in den Neun Hollen
zusammentun. Vielmehr miissen die Charaktere
womoglich mit Unholden zusammenarbeiten,
um ihre Ziele zu erreichen.

Drachenkénigin: Tiamat ist die fiinfkdpfige Urmutter
der chromatischen Drachen einiger Reiche und der
Inbegriff der Lasterhaftigkeit boser Drachen. Sie hat
ihren Hort in Avernus, verbunden mit zahlreichen
Denkmalern und Tempeln, die in der Hollenlandschaft
verstreut sind.

Geschichte: Einst war Avernus ein hinreilendes Paradies,
vom Erzteufel Asmodeus erschaffen, um Sterbliche zu
verlocken. Doch dann drang der Fluss Styx ein, und
Horden von Ddmonen zerstorten das Paradies und
hinterlieBen Blut und Zerstérung.

Umgebung: Avernus ist eine Hollenlandschaft im wahrsten
Sinne des Wortes: ein verwiistetes Schlachtfeld voller
verwesender Kadaver und zerstorter Kriegsmaschinen.
Der Himmel ist stets mit einem Schleier aus iiblen
Diinsten verhiillt. Das Umgebungslicht (iber dem Horizont
gaukelt einen Sonnenuntergang vor, doch es sind keine
Himmelskorper zu sehen. Sengende, nach Asche und
Schwefel stinkende Windboen fegen tiber die Landschaft.
Es gibt in Avernus keine echten Tage und Néachte.
Immer herrscht dasselbe rauchige Zwielicht. Die Zeit
vergeht jedoch wie tiblich und kann in Stundenschritten
verfolgt werden.

ZAUBERMODIFIKATIONEN

Avernus ist von der bosen Energie der Neun Hollen
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
dndern sich dadurch nicht. Es folgen einige Beispiele.
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Magierhand: Die beschworene Hand hat die Form einer
krallenbewehrten Klaue.

Magisches Geschoss: Das Geschoss stofdt ein Klagegeheul
aus, wenn es abgefeuert wird.

Zeichen des Jédgers: Eine geisterhafte Krone aus
Eisendornen umgibt den Kopf des Ziels.

DURCH AVERNUS REISEN

Avernus verwirrt die Sinne, und es ist nicht moglich,
Distanzen abzuschéitzen. 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.

ABSTIEG NACH AVERNUS

Wenn die Charaktere durch das Portal in 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 ihr nach Avernus gelangt, peitschen sengende Béen

auf euch ein. Eine versehrte Landschaft liegt vor euch —
zertriimmerte Felsen, bleichende Knochen und zerfetztes
Metall unter drauendem Gewolk. Die Atmosphire ist staubig,

es stinkt nach Pech und Schwefel.

< >

Die Charaktere wissen, dass sie zum Roten Belvedere
reisen miissen, haben aber keine Ahnung, wo das Casino
sich befindet. Die verdrehte Natur der Neun Hollen
widersetzt sich allen Kartierungsversuchen, daher
missen die Charaktere selbst herausfinden, wie sie
ihr Ziel erreichen kénnen.

Wenn der Stab der Sieben Teile konsultiert wird, zeigt
er von den Bergen fort und die Klippe hinunter. Dort fiihrt
ein grober Pfad um den Fufd der Klippe.

EINE HOLLENFAHRT

Die Charaktere konnen die Klippe problemlos hinabklettern.
Unten angekommen ziehen sie die Aufmerksamkeit eines
Pliindertrupps aufsich. Lies die folgende Beschreibung vor
oder formuliere sie frei:

: >
Aus den roten Staubwolken kommt ein dreieckiges metallisches
Fahrzeug angedonnert, drei Meter hoch und stachelbewehrt.
Im Motor briillt Hollenfeuer. Gepeinigte Schreie dringen aus

- seiner Brennkammer. Das Vehikel wird langsamer, dann halt es

an. Eine gefliigelte Gestalt springt herunter und winkt euch zu.

Diesistdie infernalische Kriegsmaschine Venatrix.
Sie bietet innen vier hochstens mittelgrofien Kreaturen
einschliefdlich Fahrer Platz, obendrauf unter freiem
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Himmel kénnen vier weitere hochstens mittelgrofde
Kreaturen mitfahren. Vier Erinnyen stellen die Besatzung
der Venatrix: Nykaia, die die Charaktere begriif3t hat,
sowie Kypris und Mykale, die in der Maschine sitzen.

Nykaia ist die schlagfertige, berechnende Anfiihrerin
der Gruppe, Kypris ist der unerschiitterliche Fahrer und
Maschinist, der iibereifrige Mykale ist der Waffenspezialist.
Die drei Teufel ziehen auf der Suche nach Metallschrott
und sonstigen wertvollen Materialien durch die Einéde von
Avernus. Sie suchen nach Verstarkung, um ihre nichste
Beute machen zu konnen.

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 Ddmon, der dimonische Legionen und
seltene Schatze tiber die Schlachtfelder des Blutkriegs
tragt. Sie brauchen jemanden, der sich auf den Goristro
konzentriert, wihrend sie die Soldaten toten, die er tragt.

Nykaia kennt das Rote Belvedere, weigert sich jedoch,
weitere Informationen preiszugeben, bis die Charaktere
beim Goristro helfen. Wenn die Charaktere einwilligen,
heifdt sie die Gruppe an Bord der Venatrix willkommen.
Nykaiaist 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. Dafiir bieten sie ihnen an, sie zum Roten
Belvedere zu bringen.

DI1E VENATRIX FAHREN

Folgende Regeln sind eine zusammengefasste Version
der Regeln fiir infernalische Kriegsmaschinen aus
Baldurs Tor: Abstieg nach Avernus.

Fahren: Eine infernalische Kriegsmaschine wird
iiber einen Sitz mit Rad, Hebeln, Pedalen und anderen
Bedienelementen gesteuert. Ein Fahrer muss auf diesem
Sitz Platz nehmen.

Solange der Motor der Venatrix 1auft, 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 kampfunfahig wird, das Steuer verlasst
oder nichts unternimmt, um den Kurs der Venatrix zu
andern, behalt 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

- Vonder Venatrix die Spurt- oder die Riickzug-Aktion
ausfiihren lassen, sofern der Motor lauft

- Eine Seelenmiinze in die Brennkammer einwerfen




Seelentreibstoff: Der Motor der Venatrix hat eine
Brennkammer, die von Seelenmiinzen (siehe weiter
hinten in diesem Kapitel) angetrieben wird. Beim Steuer
des Fahrzeugs befindet sich ein schmaler Schlitz, in
den Seelenmiinzen eingeworfen werden konnen. Eine
Seelenmiinze wird von der Brennkammer des Fahrzeugs
sofort mit allen verbleibenden Ladungen verbraucht und
dabei zerstort. Die Seele, die in der Miinze gefangen war,
ist dann in der Brennkammer gefangen, und das Fahrzeug
bekommt pro Ladung, die die Seelenmiinze beim Einwerfen
hatte, Treibstoff fiir 24 Stunden (maximal 72 Stunden). Die
Brennkammer kann beliebig viele Seelen aufnehmen, deren
Schmerzensschreie bis zu einer Entfernung von 18 Metern
hoérbar sind.

Aktuell hat die Venatrix geniigend Seelentreibstoff fiir
60 Stunden.

Fahrzeug-Spielwerte: Die Venatrix ist ein giganti-
sches Fahrzeug, das acht mittelgrofde 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 Starke-
sowie Geschicklichkeitsrettungswiirfe und ist gegen
Feuer-, Gift- und psychischen Schaden immun.

Waffenstationen: Die Venatrix ist mit zwei Harpunen-
gewehren und einem Hoéllenkreischer ausgestattet — einem
sich windenden humanoiden Torso aus weichem Wachs
und einer Handkurbel mit Widerhaken zwischen den

Drel ERINNYEN STREIFEN IN EINEM FAHRZIEUG NAMENS
VENATRIX DURCH DIE 1ERSTORTE LANDSCHAFT, .

%

Schulterblattern. Die Waffen sind auf3en am Fahrzeug
angebracht, sodass jede Kreatur auf der Auf3enseite eine
Waffe bedienen kann. Fiir jede Waffenstation ist eine
Kreatur erforderlich, die sie bedient.

Eine Kreatur, die ein Harpunengewehr bedient, kann eine
Aktionverwenden, um mit ihr einen Fernkampfwaffenan-
griff auszufiihren (+6 auf Treffer, Reichweite 36 Meter, ein
Ziel). Bei einem Treffer bewirkt die Harpune 10 (2W8+1)
Stichschaden.

Eine Kreatur, die den Hollenkreischer 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 ausfiithren. Scheitert der Wurf, so
erleidet es 26 (4W12) psychischen Schaden, anderenfalls
die Halfte.

GORISTRO-UBERFALL

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 fiir 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 nahert,
lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei:
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f : dem Weg suchen®. Nach vier erfolgreichen Wiirfen haben
Ihr nahert euch einem rotpelzigen gehérnten Damon, der die Charaktere das Rote Belvedere gefunden.
iiber sechs Meter grof ist. Seine Schritte lassen den Boden
erbeben. Zwei gefliigelte Gestalten flankieren das Ungetiim. NACH DEM WEG SUCHEN
Aufdem krummen Riicken des Goristros wurde eine W6 Art der Hilfe
Sanfte mit Zeltdach befestigt. Darin wimmeln ddmonische 1-3  Ein eiserner Wegweiser mitten im Nichts zeigt, in
sdlidense ' Re e welcher Richtung sich das Rote Belvedere befindet.
J : D

4 Ein freundlich gesinntes Teufelchen kennt den Weg
Derriesige Goristro wird von zwei Vrocks flankiert. zum Roten Belvedere. Es begleitet die Charaktere
In der Sanfte befinden sich zwei Hezrous, fiinf Quasiten eine Stunde lang und zeigt ihnen den Weg. Dann
sowie der ,Schatz®, auf den die Erinnyen es abgesehen
haben: ein Einhorn namens Sterling in einem Eisenkafig.
Nykaia erklart, dass Kypris die Kriegsmaschine dicht zum

wird es unsichtbar und verldsst die Gruppe.

5 Ein Geist, der dazu verdammt ist, auf den

Goristro fahren wird. Von dort fliegen die drei Erinnyen zur Schlachtfeldern von Avernus zu spuken, weist den
Sénfte, um die Damonen darin zu besiegen, wahrend die Weg zum Roten Belvedere.
CIpiE R e TanI Gorigind e, 6  Ein gleichgiiltiger Bartteufel auf Wanderschaft

Der Goristro verteidigt sich. Wenn die Vrocks sehen,
dass der Goristro verliert, nehmen sie am Kampf teil. Die

drei Erinnyen werden mit den Ddmonen in der Sanfte
mithelos fertig. mitgenommen zu werden.

weist den Weg, vorzugsweise fiir etwas zu
essen, zu trinken oder dafiir, in einem Fahrzeug

Der wahre Schatz: Nach dem Kampf bringen die
Erinnyen ihren Schatz auf den Boden:

’ DAS ROTE BELVEDERE
SchliefBlich haben die Charaktere das Rote Belvedere
erreicht. Das Casino ist ein Uberrest aus dem urspriing-
lichen Avernus: ein idyllisches Paradies, geschaffen,
um Sterbliche in Versuchung zu fiihren. Im Gemetzel
des Blutkriegs wurde es zerstort, doch eine Streiterin
von Tiamat namens Windfall hat es wieder aufgebaut
und der Drachenkonigin zu Ehren ihrer Gier und
Eitelkeit gewidmet.

Das Rote Belvedere ist mehr als ein Denkmal der
Drachenkoénigin. Uber einen Tunnel ist es mit Tiamats
Hort verbunden, und Tiamat kann alle Gebete und
Verkiindigungen horen, die innerhalb des Casinos
ausgesprochen werden.

Wenn die Charaktere sich dem Roten Belvedere
nédhern, lies die folgende Beschreibung vor oder
formuliere sie frei:

Ein grofder Kafig landet mit einem Rumms vor dem Fahrzeug.

Durch die Eisenstibe seht ihr das weiRe Fell und die goldene

@ e
[ R i S

Mahne eihe‘s Einhorns, das panisch wiehert.

Mykale erklart aufgeregt, dass das Horn eines Einhorns
ein sehr wertvoller Ritualgegenstand ist, mit dem die
Erinnyen sich bei machtigen infernalischen Kriegsherren
beliebt machen kénnen. Das Einhorn will unbedingt befreit
werden und teilt dies auf Celestisch und Elfisch mit.
Charaktere, die die Erinnyen iiberreden wollen, das
Einhorn freizulassen, mussen einen SG-30-Charismawurf
(Uberzeugen) ausfiihren. Wenn die Charaktere fiir Sterlings
Freiheit einen mindestens seltenen magischen Gegenstand
anbieten, sind sie beim Wurf im Vorteil. Bei einem Erfolg
iiberlassen die Erinnyen Sterling den Charakteren.
Versuchen die Charaktere, Sterling gewaltsam an sich »
zu bringen, werden die Erinnyen feindlich gesinnt und Zwischen den zerklifteten Berggipfeln bietet sich ein
greifen an. unerwartet schoner Anblick: ein weitlaufiger, prunkvoller
Wenn die Erinnyen Sterling (oder einen eingetauschten '
magischen Gegenstand) im Besitz haben, erfiillen sie
ihren Teil der Abmachung und bringen die Charaktere
zum Roten Belvedere. Erschlagen die Charaktere zwei

Gebaudekomplex, silbern und golden glitzernd. in der roten
Glaskuppel der vorderen Rotunde tanzen Lichter. Sie werden

vom bedeckten Himmel reflektiert und tauchen die Gebiude

der Erinnyen, ergibt sich die dritte und bietet an, die - in einen rétlichen Schimmer. Auf einem steinernen Schild
Charaktere zum Roten Belvedere zu fahren, wenn sie vor dem Komplex steht in zahlreichen Sprachen ,Rotes
dafiir verschont wird. Bl

NACH DEM WEG SUCHEN
e b T i o Wenn die Besatzung der Venatrix bei der Abenteurer-
gruppe ist, verabschieden die Erinnyen sich vor dem

Casino von den Charakteren.

Wenn die Charaktere gezwungen sind, die Ebenen und
Schlachtfelder von Avernus nach dem Roten Belvedere

zu durchsuchen, weil sie niemand hinfiihrt, lass den
Navigator der Abenteurergruppe nach jeder Reisestunde
einen SG-20-Weisheitswurf (Uberlebenskunst) aus- CASINO_FOYER e —
fithren. Nach jedem erfolgreichen Wurf finden die Der Grundriss des Roten Belvederes ist auf Karte 8.1
Charaktere etwas, das sie in die richtige Richtung fiihrt. dargestellt.

Bestimme die Art dieser Hilfe anhand der Tabelle ,Nach
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Mittelgrofle Humanoide (Tiefling, Bardin), chaotisch bése

Riistungsklasse 19 (beschlagenes Leder)

| Trefferpunkte 323 (34\W8+170)

~ Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m

STR GES
14 (+2) 24 (+7)

KON INT  WE
20 (+5) 22 (+6) 18 (+4)

CHA
26 (+8)

e

Rettungswiirfe Str +9, Ges +14, Wei +11, Cha +15

Fertigkeiten Arkane Kunde +13, Auftreten +22, Fingerfertigkeit +14,
Motiv erkennen +18, Tduschen +22, Uberzeugen +22,
Wahrnehmung +11

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte, Siure, Schall

Zustandsimmunitdten Bezaubert, Verédngstigt

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 21

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Ubungsbonus +7

Besondere Ausriistung: Windfall tragt einen schillernden
magischen Frack, der speziell fiir sie angefertigt wurde und
mit Tiamats Macht versehen ist. Wenn Windfall stirbt, wirkt
der Frack wie eine Robe der schillernden Farben.

Legendire Resistenz (3-mal téglich): Wenn ihr Rettungswurf
scheitert, kann Windfall den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Schillerndes Antlitz: Ein brillantes Strahlen chromatischer Farben
geht von Windfall aus und bewirkt, dass Angriffswiirfe gegen
sie im Nachteil sind. Dieses Merkmal wirkt nicht, wenn Windfall
kampfunfihig oder ihre Bewegungsrate auf0 verringert ist.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Windfall fuhrt zwei Chromatisches-Rapier-
Angriffe aus und setzt einmal Raserei des Drachen ein.

Chromatisches Rapier: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 11 (1W8+7) Stichschaden
plus 21 (6W6) Blitz-, Feuer-, Gift-, Kélte- oder Sdureschaden
(nach Windfalls Wahl).

i
1

Wenn die Charaktere die Rotunde des Casino-Foyers
erstmals betreten, lies die folgende Beschreibung vor
oder formuliere sie frei:

@ L ]
Glitzernde Lichter und siie Diifte vertreiben die Erinnerung
an die kriegsgebeutelte Landschaft drauRen. Uber dem
Casino-Foyer ragt die vergoldete Statue eines brillenden
Drachen auf. In der Ferne hort ihr Miinzen klingeln und
Giste lachen - ihre Stimmen sind unnatiirlich tief.

Eine gefliigelte Tieflingfrau kreist tiber dem Spektakel.
Ihre Haut ist mit bunten Schuppen gesprenkelt, und ihr

formlicher Frack schillert in allen Farben.

Die gefliigelte Tieflingfrau ist Windfall, Streiterin von
Tiamat und Inhaberin des Roten Belvederes (siehe
dazugehorige Spielwerte). Sie ist Schaustellerin durch
und durch, pomp6s und charismatisch. Mit Stammgasten
schwatzt sie freundlich, neue Gesichter heif3t sie im
Casino jovial willkommen.

Raserei des Drachen: Windfall zielt auf eine Kreatur im Abstand
von bis zu von 18 Metern von sich, die sie sehen kann, und
entfesselt eine Explosion magischen Zorns. Das Ziel muss
einen SG-23-Weisheitsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wurf, so erleidet das Ziel 36 (8W8) psychischen Schaden und
ist bis zum Beginn von Windfalls nichstem Zug veringstigt.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das Ziel nur
halb so viel Schaden.

Zauberwirken: Windfall wirkt einen der folgenden Zauber. Sie
benétigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet Cha-
risma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 23):

Beliebig oft: Licht, Magie entdecken, Thaumaturgie
Je 3-mal taglich: Unsichtbarer Diener, Zerbersten

Je 2-mal taglich: Hypnotisches Muster, Verstindigung
1-mal taglich: Monster festhalten

BONUSAKTIONEN

Betdubendes Schillern (Aufladung 5-6): Windfall entlisst ein
uberwaltigendes Farbspektrum aus ihrem Frack. Alle Kreaturen
im Abstand von bis zu neun Metern von Windfall, die diese i
sehen koénnen, miissen einen SG-23-Konstitutionsrettungswurf -
bestehen, oder sie sind bis zum Beginn von Windfalls

nachstem Zug betdubt.

LEGENDARE AKTIONEN

Windfall kann drei legendare Aktionen entsprechend den unten *
aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Sie kann jeweils nur eine '
legendare Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendire Aktionen erhilt
Windfall am Anfang ihres Zugs zurlick.

Drachenflackern: Windfall flackert in bunten Flammen und zielt
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern von sich,
die sie sehen kann. Das Ziel muss einen SG-23-Geschicklich-
keitsrettungswurf ausfithren. Scheitert der Rettungswurf, so
erleidet es nach Windfalls Wahl 26 (4W12) Blitz-, Feuer-, Gift-,
Kélte- oder Sdureschaden. Bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf erleidet das Ziel halb so viel Schaden.

Flinker Tanz: Windfall nutzt ihre Bewegungsrate, ohne
Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): Windfall setzt Zauberwirken ein.

T e

e e




Das RoTe BELVEDERE

KARTE 8.1

CHENKONIGIN
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BEGEGNUNG MIT WINDFALL
Windfall, passionierte Streiterin von Tiamat, hat von ihrer
Herrin phidnomenale Krafte erhalten. Bunte Schuppen
glitzern auf ihrer Haut, und im Kampf summen alle fiinf
Elemente der chromatischen Drachen in ihrem Schwert.
Windfalls verzauberter Frack schillert in den Farben
der Drachenkonigin und beriickt Giste und Feinde
gleichermafden.

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 konnen Aben-
teurer und Teufel in fiinf verschiedenen Bereichen,
jeder mit eigenem Motto, ihren Lastern fronen.

Der Drachenkonigin gewidmet: Das Casino ist der Gier
und dem Stolz der Drachenko6nigin Tiamat gewidmet.
Auch wer Tiamat nicht verehrt, ist eingeladen, die
Angebote hier zu nutzen.

Stabteil: Wenn die Charaktere den Stab der Sieben
Teile erwahnen, 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. Tatsachlich
weifd 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.

Wihrung: Das Rote Belvedere hat seine hauseigene
Wiéhrung (siehe Abschnitt ,,Casino-Wahrung®). Diese
kann sowohl mit Gold als auch mit Seelenmiinzen an
der Wechseltheke des Foyers erworben werden.

WO 1ST DAS STABTEIL?

Innerhalb des Roten Belvederes spiirt ein Charakter,
der das sechste Stabteil halt, dass das siebte Teil sich
imnachsttieferen 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 personlich
von Windfall oder einem der Casino-Aufseher eingeladen
wurden.

Wenn die Charaktere Windfall um Erlaubnis bitten,
Club Drachenstolz betreten diirfen, erwidert sie spottisch,
dass die Charaktere die Gunst eines Aufsehers erringen
miissen, um in diesen exklusiven Bereich zu gelangen.
Es amiisiert die Tieflingfrau, die Abenteurergruppe
beim Versuch zu beobachten, mindestens einen Casino-
Aufseher (siehe Abschnitt ,,Casino-Aufseher®) fiir sich
einzunehmen. Windfall ist sicher, dass die Charaktere
keinen Aufseher dazu tiberreden konnen, ihnen Einlass
in den Club zu gewahren.

CASINO-WAHRUNG

Das Rote Belvedere verwendet eine spezielle eigene
Wihrung, die als Kralle bekannt ist. An der Wechseltheke
des Casino-Foyers konnen die Géste ihre Miinzen in Krallen
umtauschen und umgekehrt. Ein Kralle ist 10 GM wert.

Krallen sind bunt schillernde Metallmiinzen mit der
Silhouette einer Drachenklaue auf jeder Seite. Da das
Rote Belvedere Tiamat gewidmet ist, tragt jede Kralle
einen Funken ihrer Macht. Es hat unangenehme Folgen,
Krallen einzutauschen und mitzufithren:

Fluch: Eine Kreatur, die eine beliebige Anzahl von
Krallen mit sich fiihrt, ist verflucht. Solange sie auf
diese Art verflucht ist, ist sie bei Intelligenz- und
Weisheitsrettungswiirfen 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 dhnliche Magie
unterdriickt die Effekte des Fluchs eine Stunde lang.
Wenn der Fluch bei einer Kreatur endet, muss die
Kreatur einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder sie erhéilt eine Erschopfungsstufe, da die
ungeziigelte Gier den Korper in Mitleidenschaft zieht.

Seelenmiinzen: Die Teufel der Neun Hollen verwenden
eine Wahrung namens Seelenmiinzen. Diese Seelenmiinzen
werden innerhalb der infernalischen Hierarchie eingesetzt,
um Vergiinstigungen zu kaufen, Unwillige zu bestechen und
Willige fiir ihre Dienste zu entlohnen. Eine Seelenmiinze
kann im Casino in 300 Krallen eingetauscht werden und
umgekehrt.

SEELENMUNZE
Wundersamer Gegenstand, ungewdhnlich

Seelenmiinzen bestehen aus infernalischem Eisen. Sie
haben einen Durchmesser von 12,5 Zentimetern und sind
2,5 Zentimeter dick. Jede Miinze wiegt 166,6 Gramm

und ist mit infernalischer Schrift sowie einem Zauber
versehen, der eine einzelne Seele an die Miinze bindet.
Da in jeder Seelenmiinze eine bestimmte Seele gefangen
ist, hat jede Miinze eine Geschichte. Eine Kreatur kénnte
gefangen worden sein, weil sie einen Pakt nicht erfiillt hat
oder dem Fluch einer Nachtvettel zum Opfer gefallen ist.

Seelenmiinzen mit sich fiihren: Wer eine Seelenmiinze
halt, spiirt die Seele, die darin gefangen ist — ihren Zorn,
ihre Verzweiflung oder sonstige Emotionen, die sie
ausstrahlt.

Bose Kreaturen konnen beliebig viele Seelenmiinzen mit
sich fiihren (bis zu ihrer Tragekapazitat). Gute und neutrale
Kreaturen koénnen eine Anzahl von Seelenmiinzen bis
hochstens zu ihrem Konstitutionsmodifikator mit sich
fithren. Uberschreitet die Anzahl der Seelenmiinzen den
Konstitutionsmodifikator, so sind Kreaturen, die nicht
bose sind, bei Angriffs-, Attributs- und Rettungswiirfen
im Nachteil.

Eine Seelenmiinze verwenden: Eine Seelenmiinze
hat drei Ladungen. Eine Kreatur, die die Miinze bei sich
hat, kann ihre Aktion verwenden, um eine Ladung der
Seelenmiinze zu verbrauchen und eine der folgenden
Optionen zu nutzen:

Frage stellen: Die Kreatur stellt der Seele telepathisch
eine Frage und erhélt eine kurze telepathische Antwort,
die sie stets verstehen kann. Die Seele weifd nur, was sie
auch im Leben wusste, muss jedoch wahrheitsgemafd
und nach besten Kraften antworten. Die Antwort
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EINE SEcLENMUNZE.

kann nicht ldnger als ein, zwei Satze sein und ist
moglicherweise kryptisch.
Leben entziehen: Die Kreatur entzieht der Seele ein Teil

ihrer Essenz und erhéilt 1W10 temporéare Trefferpunkte.

Eine Seele befreien: Wird Fluch brechen oder ein
anderer Zauber, der einen Fluch entfernt, auf eine
Seelenmiinze gewirkt, so wird die darin gefangene Seele
befreit. Sie wird ebenfalls befreit, wenn alle Ladungen
der Miinze verbraucht worden sind. Die Miinze verrostet
von innen und wird zerstort, sobald die Seele befreit
ist. Die befreite Seele begibt sich ins Reich des Gottes,
dem sie gedient hat, oder auf die 4uf3ere Ebene, die
ihrer Gesinnung (nach deinem Ermessen) am ehesten
entspricht.

Eine Seele kann auch befreit werden, indem die Miinze,
die sie enthalt, zerstort wird. Eine Seelenmiinze besitzt
eine RKvon 19, 1 Trefferpunkt pro verbleibender Ladung
und ist gegen alle Schadensarten aufier Schaden durch
Héllenfeuerwaffen oder durch die Ofen infernalischer
Kriegsmaschinen immun.

CASINO-AUFSICHT

Alle Raume des Casinos werden von je drei Hollen-
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 Arger dieser Art macht, konfiszieren
die Hollenschlundteufel seine Krallen und eskortieren ihn
aus dem Casino. Er darfdas 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
Hollenschlundteufel zu entgehen, oder er muss einen
SG-15-Charismawurf (Uberzeugen) bestehen, um die
Hollenschlundteufel zu iiberreden, ihm die Verfehlungen
nachzusehen und den erneuten Zutritt zu gestatten. Gaste,
die wiederholt gesperrt wurden, konnen das Casino
moglicherweise (nach deinem Ermessen) langer als
24 Stunden nicht betreten.

Die Hollenschlundteufel haben keinerlei Skrupel, Géste
zu toten, von denen sie angegriffen werden.

CASINO-AUFSEHER

Jeder Raum des Roten Belvederes wird von einem
Aufseher betreut. (Die Rdume des Casinos sind auf
Karte 8.1 dargestellt.) Die Charaktere miissen die
Gunst mindestens eines Aufsehers erringen, um Club
Drachenstolz betreten zu diirfen. Wenn sie sich bei den
Gasten erkundigen, die sich im Casino-Foyer aufhalten,
konnen sie die nachfolgend aufgefiihrten Informationen
iiber jeden Aufseher erhalten.

KAYLAN RENAUDON
Aufseher des Stygischen Labyrinths

Kaylan, ein hinterhéaltiger Vampir, ist nach Avernus
gekommen, nachdem er auf der materiellen Ebene einer
Gruppe von Vampirjdgern 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 Gaste hamisch dabei,
wie sie auf der Suche nach Reichtiimern durch die
verwirrenden Gange wandern.

Kaylan hat ein besonderes Schwert des Lebensentzugs,
das dem Vampir zusétzlich zu seinen sonstigen Eigenschaf-
ten ermoglicht, sich von Seelen in einer Seelenmiinze zu
niahren. Dabei werden sowohl die Seele als auch die Seelen-
miinze unwiderruflich zerstort, weswegen Kaylan stets nach
mehr giert.

Kaylans Gunst erringen: Kaylan will moglichst viele
Seelenmiinzen haben, um sich von ihnen zu ndhren.
Wenn die Charaktere Kaylan drei Seelenmiinzen geben,
gewahrt 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
Blutvergiefden, und sein donnerndes Gelachter hallt durch
die blutige Arena. Khai halt sich fiir den starksten Aufseher
und kann sich nicht mit der Fiihrungsposition von Windfall
abfinden. Jeden Tod im Kolosseum widmet er Tiamat.
Khais Gunst erringen: Khai schiatzt Kampffertigkeiten
mehr als alles andere. Wenn die Charaktere drei Kimpfe
im Kolosseum gewinnen, fordert Khai sie personlich
heraus. Schaffen sie es, Khais Trefferpunkte auf héchstens
50 zu verringern, ohne ihn zu téten, 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.

NyssA OTELLION
Aufseherin der Coelin-Halle

Die unerschiitterliche und hochmiitige Nyssa, eine blaue
Abishai (siehe Anhang A), fungiert als Aufseherin der
Denk- und Strategiespiele im Casino. Sie halt sich bei
geistigen Wettstreiten fiir eine unschlagbare Gegnerin.
Dabei zogert 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 ,,SCHLANGENAUGE“ AGRODRO
Aufseher der Viridian-Spielhélle

Rezran, ein habgieriger griiner Abishai (siehe Anhang A), ist
der Aufseher des Gliicksspiels im Casino. Sein Spitzname
s~Schlangenauge” ist auf sein Talent zuriickzufiihren, beim
Spiel ,Dreifache Hydra" Einsen zu wiirfeln (Spielregeln
siehe Abschnitt ,Viridian-Spielhélle®). Rezran ist durch
und durch opportunistisch und stets auf der Jagd nach
Reichtiimern. Er ist ein treuer Gefolgsmann Tiamats und
begehrt die Reichtiimer der Drachenkonigin.

RezrRAN ,,SCHLANGENAUGE™ AGRODRO,
KHAl KiRoTH UND Nyssa OTELLION.

'schummelt Scheitert der \X/urf so bemerken die

'f~konﬁ52|eren seine Krallen und eskortieren ihn aus dem ,
Casino. Ein HoIIenscthndteufeI kann mit mmdestens ;
250 Krallen oder 2. 500 GM bestochen werden, um lhn
zu besanftlgen

SCHUMMELN IM ROTEN BELVEDERE

~ Schummeln auf magische Art ist im Casino nahezu
- unméglich. Magische Effekte wie Bardische Inspiration

oder der Zauber Attribut verbessern, die personhche
Fertlgkelten verbessern, beeinflussen emSpleI{hlcht
direkt und gelten nicht als Schummeln, Wir jedoch
eine lllusion auf die eigenen Spielkarten gewirkt oder

~werden unsichtbar Wiirfel bewegt, so erregt dies die

Aufmerksamkelt der Héllenschlundteufel.
Physische Methoden der T4uschung (verborgene

Karten, gezinkte Wiirfel etc.) haben grofere Chancen ‘
~ unbemerkt zu bleiben. Ein Charakter, der auf diese
- Weise zu schummeln versucht, muss einen SG-30-
- Geschicklichkeitswurf (F

~ Wenn der Charakter im ‘Umgang mit den jeweiligen

ngérfertlgkelt) ausfihren,

Spielutensilien geuibt ist, so ist er bei diesem Wurf
im Vorteil. Bei einem Erfolg kann der Charakter das
Spiel nach seinem Willen beeinflussen. Ermutige den
Spieler, zu beschreiben, wie der Charakter erfolgreich

e,rsuch des Charakter
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Rezrans Gunst erringen: Rezran beobachtet die
Charaktere, wenn sie an den Spielen in der Viridian-
Spielholle teilnehmen. Konnen die Charaktere dort
mindestens 1.000 Krallen anhaufen, so ist er von ihrem
Spielergliick beeindruckt und gewéhrt ihnen Zugang zum
Club Drachenstolz.

UVASHAR
Aufseher der Alabaster-Rennbahn

Uvashar ist ein charmanter Rakshasa mit weifiem Fell
und der Aufseher der Nachtmahr-Rennbahn des Casinos.
Oftist er in seiner privaten Zuschauerloge zu finden, wo
er Musik und feine Speisen geniefdt.

Er ist doppelziingig und manipulativ. Oft tarnt er
sich als Gast des Casinos und stiftet Zwietracht beim
Publikum der Rennbahn. Der Rakshasa manipuliert
aufderdem haufig Rennen, um die Spannung zu steigern.
Uvashar verehrt Tiamat nicht so sehr wie die meisten
Gaste und Aufseher des Casinos, halt ihr aber dennoch
widerwillig die Treue.

Uvashars Gunst erringen: Uvashar schétzt jene, die
ihre Versprechen halten und ihren Teil von Abmachungen
erfiillen — vor allem, wenn dazu einiges an Kénnen
erforderlich ist. Eine mogliche Begegnung, bei der
sich Uvashars Gunst erringen lasst, wird im Abschnitt
»Alabaster-Rennbahn* weiter hinten im Kapitel prasentiert.

KavyLAaN RENAUDON.
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RAUME DES CASINOS

Die Raume des Casinos werden in den folgenden
Abschnitten beschrieben.

ALABASTER-RENNBAHN

Schlanke weifte Sdulen umgeben eine Art Rennstrecke.
Die Tribiinen sind voller Zuschauer, und alle sind ganz

wild darauf, Wetten auf das nichste Rennen zu platzieren.

SR e

In dieser Arena finden Nachtmahr-Rennen statt. Das
Publikum kann Wetten platzieren, wobei die Preisgelder
sich danach richten, welche Nachtmahre die ersten zwei
Platze 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 fiir einen Nachtmahr. Wiirfle zweimal
mit einem W6, um zu ermitteln, welcher Nachtmahr den
ersten und welcher den zweiten Platz erreicht. Wenn

UvASHAR.




beide Male dasselbe Ergebnis erscheint, wiirfle mit einem
Wiirfel erneut, um zu ermitteln, welcher Nachtmahr den
zweiten Platz belegt.

SCHUMMELN ODER NICHT SCHUMMELN

Kurz nachdem die Charaktere zum ersten Mal das Geldnde
der Rennbahn betreten haben, kommt ein Elf in schickem
weifdlem Anzug auf sie zu und bietet ihnen ein Geschaft an.
Lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei:
L ®
+Nun, wollt thr etwas Geld machen? Ich auch. Ich habe vor,
das Rennen ein wenig zu meinen Gunsten zu lenken und
mindestens tausend Krallen zu gewinnen. Seid lhr dabei?
Ich gebe Euch ein Teil des Gewinns, und wenn alles gut

lduft, nehme ich Euch mit in den Elitebereich.”

L ®

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 unabhédngig vom Ausgang des Rennens.
Der Rakshasa hat einfach Spaf3 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, ldsst dieser die Abmachung
platzen und bemerkt bitter, dass der Charakter den ganzen
Spafd verdorben habe. Dennoch gratuliert der Rakshasa dem
Charakter zu seiner Beobachtungsgabe. Dann bricht er auf,
um andere Leute zu finden, die er hinters Licht fithren kann.
Die Charaktere miissen eine andere Moglichkeit 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:

P 2
Sechs Nachtmahre schnauben in ihren Stillen und
stampfen mit den Hufen. Ihre Flammenméahnen tanzen
nur so. Teufel-Jockeys kiimmern sich um sie. Aus den
Futtereimern steigt der Gestank von Schlachtabfillen
auf. Ein Hollenschlundteufel steht in einer Ecke und wirkt

gelangweilt.

4 g

Ein Hoéllenschlundteufel beaufsichtigt diesen Bereich.
Die sechs Nachtmahre Schikane, Fernes Gambit, Blinx,
Verfluchte Kavallerie, Sonnenhut und Vergeltung stampfen
ungeduldig in ihren Stéllen. Um jeden kiimmert sich ein
Klingenteufel-Jockey.

STALLUNGEN DER ALABASTER-RENNBAHN
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KARTE 8.2: STALLUNGEN DER ALABASTER-RENNBAHN

Wann immer die Charaktere die Stallungen betreten oder
verlassen, miissen sie einen SG-22-Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) bestehen, um nicht vom Hoéllenschlundteufel
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 schiitten. Scheitert der Wurf, so wird der Charakter
von Sonnenhut und seinem Jockey bemerkt. Die beiden
schlagen Krach, was den Hoéllenschlundteufel auf den
Plan ruft.

Schritt 3: Der Trank reagiert mit den Schlachtabfillen
im Futtereimer des Nachtmahrs, und eine giftige
Gaswolke steigt auf. Charaktere im Abstand von
bis zu 1,5 Metern vom Eimer miissen einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie sind
eine Stunde lang vergiftet. Scheitert der Rettungswurf,
so muss der betroffene Charakter auf3erdem husten.
Auch dies alarmiert den Hollenschlundteufel.

Schritt 4: Die Charaktere miissen sich erfolgreich aus
den Stallungen schleichen.
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Wenn ein Charakter alle vier Schritte ausfiihrt, ohne die
Aufmerksamkeit des Hollenschlundteufels 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 Hollenschlundteufel auf die Abenteurergruppe zu. Er
erklart, 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 Hollenschlundteufel zur Zuschauerloge
begleiten:

: .
Diese Loge mit Blick auf die gesamte Rennstrecke liegt .

weit von den Tribiinen der Massen entfernt. Die T'ische‘hi_er'
biegen sich unter zahlreichen Platten mit Delikatessen. Auf
einem Sessel rikelt sich ein zweibeiniger Unhold mit'ein'em
Fell, das an einen weif3en Tiger erinnert. Er t‘rég.t einen edlen

Anzug und bedugt euch verschlagen.

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 weifen Anzug.
Der Rakshasa weist die Charaktere zurecht und schickt
sie ohne Belohnung fort. Die Abenteurergruppe muss
einen anderen Weg zum Club Drachenstolz finden.

Liigen: Ein Charakter, der die Beteiligung der Abenteurer-
gruppe leugnen will, muss einen SG-18-Charismawurf
(Tduschen) ausfiihren. Bei einem Erfolg ist Uvashar
beeindruckt. Scheitert der Wurf, so kritisiert Uvashar
die Fahigkeiten des Charakters, doch dann lacht er und
gratuliert der Abenteurergruppe zu ihrem Engagement.
In beiden Féllen halt 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

L ; s L
~In dieser Spielhalle reich.en S'eiulen.aus blauem Kristall bis
zur Decke. Es |st nur zu horen, wie Karten gemischt twerd‘en‘
und Miinzen klingeln, sonst ist es hier still. Zwischen den
' Tischen geht eine schlanke Teufelin mit Drache‘nfh‘jgelxn

und blauen.Schuppen umher.

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 wiirdigen Gegner.
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SPIELE IN DER COELIN-HALLE

In der Coelin-Halle werden Denk- und Strategiespiele
wie Drachenschach und Drei-Drachen-Ante gespielt.
Der Raum ist in drei Bereiche fiir die verschiedenen
Fahigkeitsstufen der Teilnehmer unterteilt: Es gibt einen
Bereich fiir Einsteiger, einen fiir fortgeschrittene Spieler
und einen fir Profis.

Der Mindesteinsatz, um an einem Spiel teilzunehmen,
betragt unabhingig vom Bereich 15 Krallen. Zu Spielbeginn
platzieren alle Teilnehmer ihre Starteinsitze in einem
zentralen Topf. Spiele wie Drachenschach sind iiblicherweise
auf zwei Teilnehmer beschriankt, doch bei anderen Spielen
konnen fiinf oder mehr Teilnehmer mitspielen. In jeder
Spielrunde fithren alle Teilnehmer Intelligenzwiirfe aus und
nutzen dabei den relevanten Spielsatz (Drachenschachspiel,
Spielkarten etc.). Der Teilnehmer mit dem héchsten 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.

EINSATZE IN DER COELIN-HALLE
Durchschnittlicher

Bereichsstufe Einsatz Modifikator
Einsteiger 17 (1W4+15) Krallen +4
Fortgeschrittene 20 (2W4+15) Krallen +8
Profis 25 (4W4+15) Krallen +12

EIN GEISTIGER WETTSTREIT

Jeder Charakter, der im Bereich fiir 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:

Nicht tbel. Ihr seid schlau, das muss ich sagen. Aber ob Ihr
auch gegen die Aufseherin dieser Kammer gewinnen konnt?

Ich fordere Euch hiermit zu einer Partie Drachenschach

B ——————
i A N

heraus. Der Gewinner bekommt alles.*

Wenn der Charakter Nyssas Herausforderung annimmt,
besteht sie darauf, den Wettstreit sofort auszutragen.
Nyssa setzt bei dieser Drachenschachpartie 50 Krallen.
Ihr Modifikator ist +12.

Nyssa schummelt: Nyssa tragt ein Medaillon der
Gedanken, das sie nutzt, um die oberflachlichen
Gedanken ihres Gegeniibers 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 Intelligenzwiirfen mit dem Drachenschachspiel
jedes Ergebnis von hochstens 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 dhnliche 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, lachelt 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 Geistesschéarfe und
bedankt sich fiir die aufregendste Partie seit langer Zeit.
Dann bietet sie dem Charakter und seinen Gefédhrten
Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe Abschnitt
,Club Drachenstolz").

Wenn Nyssa gewinnt, verhohnt sie den Charakter und
kassiert hochmiitig ihren Gewinn.

PURPURKOLOSSEUM

Aus diesem offenen Kolosseum aus dunkelrotem Stein dringen
Schreie und hohnische Rufe. Uber Gebriill und metallisches
Scheppern hinweg kommentiert eine dréhnende Stimme

begeistert den Kampf.

Wt

Die drohnende Stimme wird magisch verstarkt. Sie
gehort Khai Kiroth, dem Aufseher und Kommentator
des Kolosseums (siehe Abschnitt ,Casino-Aufseher*
weiter vorne in diesem Kapitel).

Die Kdmpfe im Kolosseum konnen gratis betrachtet
werden. Bei den Kdmpfen treten jeweils zwei Mannschaften
gegeneinander an: Eine besteht aus Kreaturen, die vom
Casino angeworben wurden, die andere aus Gisten,
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.

DaAs KOLOSSEUM BETRETEN

Es kostet 15 Krallen, das Kolosseum als Kdmpfer zu
betreten. In der Mannschaft der Gaste diirfen maximal
drei Kampfer teilnehmen. Wenn nicht alle drei Kampf-
platze von Charakteren belegt werden, so werden sie
von Veteranen belegt.

Die Arenakdmpfe finden in drei Stufen statt. Der Sieg
auf einer Stufe ist Voraussetzung dafiir, auf der ndchsten
Stufe zu kdmpfen. Es gewinnt die Seite, der es gelingt, die
Trefferpunkte aller Kimpfer der anderen Mannschaft auf
0 zuverringern. Wenn die Gastemannschaft einen Kampf
gewinnt, erhélt jedes Mannschaftsmitglied 100 Krallen.
Zwischen den Kampfen gibt es eine einstiindige Pause,
in der die Kdmpfer in den Fliigeln des Kolosseums eine
kurze Rast einlegen kénnen.

Die Arena des Kolosseums ist auf Karte 8.3 dargestelit.

Die drei Kampfstufen gestalten sich wie folgt:
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KARTE 8.3: PURPURKOLOSSEUM

Stufe 1: Barlguras werden in der Arena freigesetzt —
je einer pro Mitglied der gegnerischen Mannschaft.

Stufe 2: Ein Purpurwurm bricht ausdem Boden der
Arena hervor.

Stufe 3: Zwei eiserne Statuen, die wie Hollenschlundteufel
aussehen, schlurfen in die Arena. Sie nutzen jeweils den
Wertekasten eines Eisengolems, haben jedoch eiserne
Fliigel, die ihnen eine Flugbewegungsrate von neun
Metern verleihen.

Wenn ein Teilnehmer einen Kampf gewinnt, jedoch nicht
mit dem Kampf auf der nachsten Stufe fortfahren will,
kann er gegen eine Austrittsgebiihr von 15 Krallen mit
einem anderen Kampfwilligen tauschen. Die Begleiter
eines Kampfers konnen ihn zwischen den Kampfen in
den Fliigeln des Kolosseums besuchen.

HERAUSFORDERUNG DES AUFSEHERS
Charaktere, die drei Kdmpfe gewinnen, erregen Khais
Aufmerksamkeit. Der Aufseher wartet nach den Kampfen in
den Fliigeln des Kolosseums aufsie und spricht mit ihnen.
Lies die folgende Beschreibung vor oder formuliere sie frei:
3 P
»Diese Arena hat schon linger keine Kdmpfer wie Euch mehr
gesehen. Wollt Ihr Euch in einem letzten Kampf messen —
gegen mich? Das ist ein besonderes Ereignis! Und natiirlich
biete ich eine lippige Bezahlung, falls ihr siegt. Tausend
Krallen und Zugang zum exklusiven Club Drachenstolz

unseres Casinos — wie klingt das?“
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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 kimpft unbarmherzig, kommentiert
dabei aber heiter, wobei er das Kénnen der Charaktere
lobt und sich iiber ihre Schwaichen amiisiert.

Wenn seine Trefferpunkte auf weniger als 25 verringert
werden, kapituliert Khai und erklart die Charaktere zu
Siegern. Er gibt ihnen die versprochenen 1.000 Krallen
und bietet ihnen Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe
Abschnitt ,,Club Drachenstolz®).

STYGISCHES LABYRINTH

Das Foyer in diesem Bereich besteht aus glanzendem
Obsidian. Ein streng wirkender Mann mit Fangzihnen '
~ sitzt an einem kunstvoll gearbeiteten Tisch neben einem
 schlichten steinernen Tofbogen. Hinter dem Tisch erlaubt
ein deckenhohes Fenster den Ausblick auf ein steinernes

Labyrinth, das von Nebel verhiillt 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 verdnderliche Giange, suchen Schatze und
weichen Gefahren aus.

Teilnahme: Es kostet 20 Krallen pro Teilnehmer, das
Labyrinth zu betreten. Die Teilnehmer konnen das
Labyrinth einzeln oder in Gruppen erkunden.

Schitze: Im gesamten Labyrinth sind Schitze versteckt,
die tiblicherweise Krallen, manchmal aber auch
Seelenmiinzen enthalten.

Ein Charakter, der einen SG-15-Weisheitswurf (Motiv
erkennen) besteht, bemerkt in Kaylans Blick ein hungriges
Flackern, wenn dieser von Seelenmiinzen spricht. Wenn
man in ihn dringt, gibt er zu, dass er sich von Seelenmiinzen
erndhrt und dazu ein spezielles Schwert des Lebensent zugs
verwendet, das er stets bei sich tragt. Kaylan verspricht
den Charakteren 500 Krallen fiir jede Seelenmiinze, die
sie ihm bringen.

Wenn die Charaktere ihm mindestens drei Seelenmiinzen
bringen, haben sie seine Gunst errungen, und er bietet
ihnen zum Dank Zugang zum Club Drachenstolz an (siehe
Abschnitt ,Club Drachenstolz*).

KAMPFER IM PURPURKOLOSSEUM KONNTEN ES MIT

EINEM WUTENDEN PURPURWURM U TUN BEKOMMEN.




MERKMALE DES LABYRINTHS w10
Die Ginge des Labyrinths bewegen sich fortlaufend, 9
sodass es nicht moglich 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.

Boden und Wande: Béden und Wande bestehen aus
glattem schwarzem Stein.

Decken: Die Decken sind massiv, wirken aber wie dichter
Nebel. Sie sind in den Gdngen drei Meter und in den
R&4umen 4,5 Meter hoch, sofern nicht anders dargestellt.

Raumgréfie: Sofern nicht anders vermerkt, sind alle
Kammern im Labyrinth kreisféormige Raume mit
einem Durchmesser von neun Metern.

10

IM LABYRINTH NAVIGIEREN

Lass die Charaktere einen Anfiihrer bestimmen, ehe
sie das Labyrinth erkunden. Falls ein Charakter das
Labyrinth alleine erkundet, so ist er der Anfiihrer. Der
Anfithrer wagt sich durch das Labyrinth und fiihrt w10
einen SG-20-Inte"lligenzwurf (Nachforschungen) oder 1-3
Weisheitswurf (Uberlebenskunst) aus, um den besten
Weg zu bestimmen. Bei einem Erfolg navigiert der
Anfiihrer erfolgreich zu einer Schatzkammer — wiirfle
anhand der Tabelle ,,Schatzkammern® oder wahle eine
der Optionen aus, um zu bestimmen, welche Kammer
entdeckt wird. Scheitert der Wurf, so gelangt der
Anfiihrerin eine Herausforderungskammer — wiirfle
anhand der Tabelle ,Herausforderungskammern* oder
wahle eine der Optionen aus, um zu bestimmen, welche
Kammer entdeckt wird. Jede Kammer kann nur einmal
entdeckt werden. Wenn du ein Ergebnis wiirfelst, das

die Charaktere bereits entdeckt haben, oder wenn die
Charaktere das Labyrinth verlassen wiirden, ehe sie eine
Truhe mit mindestens einer Seelenmiinze finden wiirden,
wiirfle erneut oder wahle eine andere Option aus.

SCHATZKAMMERN
w10

1-3 In der Mitte dieser Kammer steht ein schlichter

Kammer

Tisch. Darauf befinden sich zwei Trinke der
mdchtigen Heilung und ein Beutel mit 30 Krallen.
Diese Kammer enthilt ein Becken, in dem
turkisfarbenes Wasser gluckert. Eine Kreatur, 9
die eine Minute lang in diesem Becken badet,
erhilt 2W10 temporire Trefferpunkte.
7-8  In diesem Raum befinden sich zahlreiche
st} duftende Blumen in Tépfen. In der Mitte 10
des Raums steht eine nicht verschlossene
Holztruhe, die 75 Krallen enthilt.

Kammer

Diese Kammer enthilt eine verschlossene
Eisentruhe. Sie kann mit einem erfolgreichen
SG-15-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
und Diebeswerkzeug geknackt oder mit einem
erfolgreichen SG-17-Starkewurf (Athletik)
aufgebrochen werden. Der Zauber Klopfen
oder dhnliche Magie 6ffnet die Truhe ebenfalls.
Die Truhe enthélt 100 Krallen und drei
Seelenmiinzen.

In einer der Wande dieses Raums befindet sich
ein schlichter steinerner Torbogen, der aus dem

Labyrinth hinaus und wieder in dessen Foyer
fuhrt.

HERAUSFORDERUNGSKAMMERN

Kammer

Fuinf Mimiks befinden sich in dieser Kammer.
Sie sind alle als Schatztruhen getarnt. Wird

ein Mimik berihrt, so greifen alle finf an.

In dieser Kammer steht 60 Zentimeter hoch
Wasser. Eine schmale Holzplanke tberspannt
die Wasserflache und fithrt vom Eingang

zum Ausgang des Raums. Eine Kreatur, die

das Wasser auf der Planke tiberquert, muss
einen SG-17-Geschicklichkeitswurf (Akrobatik)
bestehen, oder sie fillt ins Wasser. Wenn zum
ersten Mal eine Kreatur das Wasser beriihrt,
erscheinen drei Wasserelementare und greifen
an.

Ein feindlich gesinnter, jedoch schlafender Behir
liegt um eine Truhe geschlungen. Eine Kreatur,
die sich dem Behir nihert, muss einen SG-16-
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) bestehen,
um nicht bemerkt zu werden. Die Truhe ist nicht
verschlossen. Sie enthilt 50 Krallen und eine
Seelenmiinze.

Ein grofde Vase steht in der Mitte des Raums.
Sie ist mit 100 Krallen geftllt. Drei unsichtbare
Pirscher bewachen die Vase und greifen jede
Kreatur an, die das Gefif3 beriihrt.

In dieser Kammer patrouilliert ein feindlich
gesinnter Eisengolem und greift Eindringlinge
sofort an. Wenn der Golem zerstort wird, findet
ein Charakter, der seine Uberreste durchsucht,
drei Seelenmiinzen.

KAPITEL 8 | DER STOLZ DER DRACHENKONIGIN .

i




VIRIDIAN-SPIELHOLLE - @

»
Die Winde und Decken dieser gemiitlichen Spielholle
bestehen aus leuchtender Jade. Die Giste versuchen an
Spieltischen ihr Gliick und werfen finstere Blicke auf Wiirfel
und Karten. Ein drakonischer Teufel mit griinen Schuppen
bewegt sich zwischen den Spieltischen und wechselt dann

und wann ein paar Worte mit den Spielern.

Der griine 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 Gliicksstrdhne hat.

Die Gunstdes Aufsehers erringen: Wenn die Charak-
tere sich in der Viridian-Spielhélle befinden und tiber
mindestens 1.000 Krallen verfiigen, ist Rezran beeindruckt
und l4dt sie in den Club Drachenstolz ein.

SPIELE IN DER VIRIDIAN-SPIELHOLLE
Die Charaktere konnen an zwei Spielen teilnehmen, wenn
sie die Viridian-Spielhélle besuchen.

Drachling-Auktion: Der Mindesteinsatz bei diesem
Kartenspiel betrdgt 20 Krallen. Er wird in einem Topf in
der Mitte des Spieltischs platziert. Ziel des Spiels ist es,
das hochste Kartenblatt zu erhalten.

Zu Beginn teilt der Croupier fiir 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
Hochstbietende 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 hochste Blatt gewinnt den gesamten Topf.

Lass jeden Teilnehmer im Geheimen mit 2W12 wiirfeln,
um dieses Spiel zu simulieren. Wiirfle dann mit 3W12 und
zeige die Ergebnisse — sie reprisentieren die Auktions-
karten. Der jeweils Hochstbietende kann das entsprechende
Wiirfelergebnis seinem Gesamtergebnis hinzufiigen. Am
Ende des Spiels gewinnt der Teilnehmer mit der h6chsten
Gesamtpunktzahl. Bei einem Gleichstand der hochsten
Gesamtpunktzahlen gewinnt niemand.

Dreifache Hydra: Der Mindesteinsatz bei diesem
Wiirfelspiel betragt 25 Krallen. Jeder Teilnehmer wiirfelt
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 gewiirfelt,
so wird der Wurf Schlangenauge genannt. Der Teilnehmer
erhalt den beschriebenen Gewinn zuziiglich seines
Einsatzes.
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CLUB DRACHENSTOLZ

Club Drachenstolz im unteren Stockwerk des Roten
Belvederes ist ein exklusiver Club, der besonders
geschatzten Gésten des Casinos vorbehalten ist.
Clubmitglieder bekommen hier fiir Krallen opulenten
Schmuck, erfrischende Cocktails und verjiingende
Wohlfithlbehandlungen.

AufBerdem befindet sich das Biiro der Inhaberin auf
dieser Ebene. Es ist mit einem verborgenen Heiligtum
verbunden, tiber das eine direkte Kommunikation
mit Tiamat moglich ist. In diesem Heiligtum bewahrt
Windfall das letzte Teil des Stabs der Sieben Teile auf.
Sie hofft, dessen Krifte verstiarken zu kénnen, um mit
Tiamats Macht Simulakrum wirken und die verlorene
Lieblingsschopfung der Drachenkénigin neu erschaffen
zu kénnen: den Rubindrachen Sardior.

CLUB DRACHENSTOLZ BETRETEN
Club Drachenstolz erstreckt sich auf dem unteren Stockwerk
des Casinos und ist iiber einen Aufzug erreichbar. Dieser
befindet sich — magisch verborgen — in der Riickseite
der grof3en Drachenstatue im Casino-Foyer. Um den
Eingang des Aufzugs sehen und den Aufzug verwenden
zu kénnen, muss eine Kreatur das Zeichen des Clubs
tragen: die verzauberte Tatowierung einer Drachenklaue.
Nur Windfall und die Aufseher des Casinos konnen diese
Tatowierung vergeben oder entfernen. Sobald die Inhaberin
oder ein Aufseher die Erlaubnis erteilt, Club Drachenstolz zu
betreten, erscheint die Tatowierung auf magische Art auf der
Hand der Kreatur. Fiir Kreaturen ohne die Tatowierung ist
der Aufzug nicht zu erkennen und auf keine Art zuganglich.
Sobald die Charaktere die Gunst von mindestens einem
Aufseher des Casinos erlangt haben, versieht dieser jeden
der Charaktere mit der Tatowierung des Clubs und weist
die Abenteurergruppe an, durch die Riickseite der Statue
im Foyer zu gehen. Da die Charaktere nun das Zeichen des
Clubstragen, konnen sie den dessen Eingang sehen:

| Was zuvor wie eine massive Statue aussah, erscheint nun

®
{
|
; durchsichtig. Innen bewegt sich eine steinerne Plattform |
; gemadchlich zwischen diesem Stockwerk und dem darunter. 3
¢

Solange sie das Zeichen tragen, konnen die Charaktere
den Club nach Belieben betreten oder verlassen.
MERKMALE DES CLUBS
DRACHENSTOLZ _

Die Bereiche des Clubs haben folgende Merkmale, sofern
nicht anders vermerkt:

BELEUCHTUNG
Die Raume werden von magischen Wandleuchtern vielfarbig
hell erleuchtet. Sie lassen sich durch Beriihren 16schen.

DECKEN, BODEN UND WANDE:

Die Decken, Boden und Wande bestehen aus glattem rotem
Stein, der sich lauwarm anfiihlt. 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 Hollenschlundteufel bewacht.
Die Hollenschlundteufel sind stumme Beobachter und
greifen nur ein, wenn ein Kampf ausbricht.

ORTE IM CLUB DRACHENSTOLZ

Die Bereiche im Club Drachenstolz sind auf Karte 8.4
dargestellt.

D1: WYyrRMSANG-BAR

In dieser schwach beleuchteten Bar sind niedrige Tische
von opulenten Sofas umgeben. in der Mitte des Raums
befindet sich die kreisrunde Theke. Die Schnapsflaschen
in den Regalen flackern bunt und rhythmisch passend zum

geddmpft zu hérenden Jazz. Ein frostblauer Teufel kimmert

sich um den Ausschank.

. -
\ D3 o, 4§
Casino-Foyer 9 ; kg0 iy \@41\7
SN (7&) | % & Uf .
N i il /
3 Z S, -
N \f‘f Jal Z.
N o %@ Z o
. A3
* %y =) A
o S=
o (I | ’_f_J',L 5 e k
L RS EEDSREEE e
~.~{ »:JL:?’WYA‘%"_QCAT E : Y % w7/ \
= N ,__1,_1' Ldinial Lo b N )
2 4_*4,1_‘_% fLi e .
D ,.L_j#_f_e..j_,.%_._L Ll ¥ CL“B

e s DRACHENSTOLZ

1 Quadrat = 15 Meter

Zu Tiamats Hort ":% i

KARTE 8.4: CLue DRACHENSTOLL

Der Barkeeper ist ein Eisteufel namens Oganath. Er mixt
die Getranke und kiihlt sie vor dem Servieren rasch mit
seinen eisigen Klauen. Es entspannen sich stets 2W4
Hornteufel in der Bar.

Oganat hs Cocktails: Als Spezialist in arkaner Mixologie
kann Oganath die verschiedensten Getrianke servieren:

Lodernder Blutbube (100 Krallen): In diesem bernstein-
farbenen Cocktail treiben Flocken aus eingedicktem
rotem Saft. Das Getrank schmeckt siifd und wiirzig.

Bei Konsum wirkt es als Trank des Heldenmuts.

Narrenhimmel (125 Krallen): Dieses blau schimmernde
Getrank ist mit einem Sahnehdubchen bedeckt. Bei
Konsum wirkt es als Trank des Fliegens.

Salubra-Schleuder (50 Krallen): Dieses sprudelnde
Getrank schmeckt nach Beeren und betaubt leicht den
Mund. Bei Konsum wirkt es als Elixier der Gesundheit.

Wenn die Getranke aus dem Roten Belvedere entfernt
werden, verlieren sie ihre Magie. Oganath bietet auch
diverse nichtmagische Cocktails zu je 3 Krallen an.

D2: BEZAUBERNDE ARKANA
Ein schlanker Rakshasa in schimmernder petrolfarbener

Robe fiihrt diesen arkanen Schmuckladen. Auf dem

Verkaufstresen sind elegante Schmuckstiicke ausgestellt.

B )
e

Der Laden wird von einem eitlen Rakshasa mit dem
lapidaren Namen Krysocol betrieben, der mehrere
Angebote macht:

+ Zwei Anhanger aus schwarzer Jade (je ein Amulett
des Schutzes gegen Ortung und Auss pdhung) fiir je
300 Krallen

« Eine Halskette aus Messing mit Kugeln aus Citrin
(eine Halskette der Feuerballe mit fiinf Perlen) fiir
1.250 Krallen

» Einroter Ring mit weifden Diamantsternen (ein Ring
der Sternschnuppen) fiir 2.000 Krallen

In den Héllen geschmiedet: Jeder von Krysocol
geschmiedete magische Gegenstand hat — wie der Rakshasa
nur ungern zugibt — folgenden zuséatzlichen Effekt:

Fluch: Wer diesen Gegenstand tragt, ist verflucht. Der
Gegenstand kann nur durch den Zauber Fluch brechen
oder dhnliche Magie entfernt werden. Ein auf diese
Art verfluchter Charakter muss nach jeder langen
Rast einen SG-10-Charismarettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so lasst der Charakter sofort alles
fallen, was er tragt oder bei sich hat, und wird in einen
Lemuren verwandelt. Nur ein Wunsch-Zauber kann
diese Verwandlung auftheben.




D3. TUGENDHAFTE LLASTER

Aus diesem Bad dringen dichte, nach lngwe_:r.und Zitrone
duftende Dampfwolken. Zwei Erinnyen — eine in weiRer,
eine in schwarzer Robe — stehen hinter dem Tresen.
Dahinter sind mehrere heifle Quellen und Massagestationen

zu sehen.

Das Bad wird von zwei Erinnyen namens Vitia und Vertu
betrieben. Sie bieten zweierlei an:

Luxurioses Wiedererwachen (450 Krallen): Diese
Verjiingungskur dauert drei Stunden. Wer sie
in Anspruch nimmt, erhilt 6W10+6 temporare
Trefferpunkte sowie die Vorziige einer langen Rast.

Schwefelquellen (100 Krallen): Diese Behandlung
dauert eine Stunde. Sie umfasst ein entspannendes
heifdes Bad in den Quellen und eine Massage. Wer
sie in Anspruch nimmt, erhalt 4W10+4 temporére
Trefferpunkte sowie die Vorziige einer kurzen Rast.

D4: WINDFALLS BURO

Die Biirotiir ist verschlossen und wird von zwei
Hollenschlundteufeln bewacht. Jeder dieser Hollen-
schlundteufel tragt einen Biiroschliissel fiir Notfélle
bei sich. Um die Tiir ohne den passenden Schliissel
zu Offnen, ist Diebeswerkzeug sowie ein erfolgreicher
SG-20-Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit) oder
aber der Zauber Klopfen beziehungsweise dhnliche
Magie erforderlich.

Wenn die Tir mit anderen Methoden als dem
Schliissel gedffnet wird, so wird ihre Falle aktiv und
verspriiht 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
entscharft werden.

Im Biiro halt sich niemand auf. Wenn die Charaktere
hineingelangen, lies folgenden Text vor:

» ,
Die Wiande dieses Raums werden von Biicherregalen
eingen(om'men. In einem Alkoven steht ein mit Pliisch
bezog‘enes Bett, auf der anderen Raumseite ein schlichter
Arbeitstisch, der mit Biichern und Papieren bedeckt ist.
An der hinteren Wand hangt die Buste eines lichelnden

roten Drachen.

Auf dem Schreibtisch liegen Notizen zu magischen
Konstrukten sowie religiose und historische Texte

in Drakonisch. Ein Charakter, der zehn Minuten
damit verbringt, dieses Material zu studieren, erfahrt
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 zerstort, 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 zerstort.

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 Moglichkeit zu finden, das
Abbild mithilfe des Stabteils zum Leben zu erwecken.

Geheimer Eingang: Die Biiste an der Wand projiziert
eine [llusion, die den Eingang zum Rubinheiligtum
(Bereich D5) verbirgt. Der Zauber Unsichtbares sehen
oder dhnliche Magie bringt den Umriss des Eingangs in
der Wand zum Vorschein. Ein Charakter, der den Raum
nach Geheimtiiren durchsucht, findet diesen verborgenen
Eingang mit einem erfolgreichen SG-18-Intelligenzwurf
(Nachforschungen).

Schitze: Die meisten Gegenstande in Windfalls
Biiro sind zwar nobel, aber nichtmagisch und zu
grof3, um mitgenommen zu werden. Jedoch findet ein
Charakter, der den Raum durchsucht, einen Leitfaden
der Fiihrungskraft und der Einflussnahme in einem der
Biicherregale.

D5: RUBINHEILIGTUM

B {
Die Wande dieses hohlenartigen Raums bestehen aus facet-
tierten rubinroten Kristallen. Ein schmaler Tunnel auf der
hinteren Seite der Hohle fiihrt in die Dunkelheit. '

In der Mitte der Hohle erhebt sich ein Stal.agmit aus dem
Boden. Direkt dariiber hdngt ein dhnlich groRer Stalaktit
von der Decke herab. Im Raum dazwischen schwebt ein
langlicher, energiegeladen pulsierender Kristall. Er projiziert
das holograﬁsche'BiId eines schlafenden roten Drachen.

Windfall steht bei der Projektion und betrachtet sie gebannt.

J = q

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 O verringert werden, erstrahlen
vielfarbige Lichter um sie herum, und fiinf zischende
Stimmen hallen durch die Kammer:




NEBEN DEM LETITEN STABTEIL
SCHLAFT EIN HOLOGRAFISCHER
ROTER DRACHE.

9

»AnmaRlende Insekten! Wer wagt es, vor meinem Hort zu
larmen? Wer wagt es, die Gedanken der Drachenkénigin

zu stéren?*

Ot it

Wihrend Tiamat spricht, werden ihre Augen von den
Facetten der Wande des Heiligtums reflektiert. Windfall
gewinnt 300 Trefferpunkte zuriick, ist jedoch aufgrund
von Tiamats Magie gelahmt, wiahrend die Drachenkonigin
direkt mit den Charakteren spricht.

Das Stabteil bergen: Wenn die Charaktere Tiamat {iber
Vecnas Plan in Kenntnis setzen, grollt die Drachenkonigin
verachtlich und gestattet der Abenteurergruppe dann
widerwillig, das letzte Stabteil zu nehmen. Sie erklart,
dass die materielle Ebene zum Teil ihr Werk ist — sie denkt
nicht daran zuzulassen, dass ein dahergelaufener Erzlich
sie zerstort. Dann befiehlt Tiamat den Charakteren, das
Casino sofort zu verlassen.

Anderenfalls erlost sie Windfall aus der magischen Starre,
befiehlt ihr den Angriff auf die Abenteurergruppe und zieht
sich zum Gesprach mit ihren anderen Streitern zuriick. Erst
nach dem Sieg tiber Windfall kénnen die Charaktere das
letzte Stabteil nehmen. Weitere Informationen tiber den Stab
der Sieben Teile findest du in der Einfiihrung dieses Buchs.

Zu Tiamats Hort: Der schmale Tunnel im Siiden fiihrt
schlieBlich 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 tiberzeugenden Grund dafiir
nennen konnen, eintreten zu wollen, greift Drekarvynix
sie an. Der rote Drache verfolgt die Charaktere nicht
durch den Tunnel zuriick zum Club Drachenstolz.

NACHSTE SCHRITTE

Sobald die Charaktere das letzte Stabteil erhalten haben,
konnen sie zur Bergklippe in Avernus und ohne weitere
Komplikationen nach Sigil zuriickkehren.
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ENTBRENNT EIN ERPISCHER
KAMPF IN SiGiL .
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DER ENTLARVTE
VERRATER

OBALD DIE CHARAKTERE ALLE TEILE 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 — genau wie Alustriel
und Tasha — getduscht wurden.

Der falsche Mordenkainen gibt sich als Kas der Verrater
zu erkennen, Vecnas ehemaliger Verbiindeter und
heutiger Erzfeind. Die Charaktere miissen Kas durch
das Multiversum nach Pandesmos verfolgen, die erste
Ebene des Pandamoniums, wo der Vampir Vecnas Ritual
fiir sich nutzen will, um zum méchtigsten Wesen zu
werden, das existiert.

DIESES 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 mitgefiihrt
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
zurilickzukehren, sobald sie alle Stabteile gefunden
haben. Wenn die Charaktere zégern, nachdem sie
das letzte Stabteil an sich gebracht haben, ermuntere
sie, rasch zu ihren Verbilindeten im Heiligtum in Sigil
zuriickzukehren. Ihre Riickkehr ins Heiligtum ist der
Startpunkt fiir das nachste Teil der Geschichte.

Zu den ersten Szenen dieses Kapitels gehort 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 dimonischen Kraften
von Kas einerseits und Vecna andererseits ein Krieg
ausgebrochen ist. Die Charaktere miissen Kas auf den
Fersen bleiben, wenn sie Vecna finden wollen, Kas
moglicherweise neutralisieren und die Gefahrfiir das
Multiversum bannen.

CHARAKTERENTWICKLUNG

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 Kraften von Kas und
Vecna tobt.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen in diesem Kapitel ein Geheimnis
erfahren, fiir das die Regeln im Abschnitt ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs gelten:

Malainas Geheimnis: Alustriels Frau hat Mordenkainen
misstraut, seit er im Heiligtum eingetroffen ist. Sie hat
Alustriel, Tasha und den Charakteren jedoch nichts davon
gesagt. Die Charaktere konnen dieses Geheimnis im
Abschnitt ,Malainas Misstrauen® weiter hinten in diesem
Kapitel erfahren.

RUCKKEHR AUS AVERNUS

Wenn die Charaktere mit dem letzten Teil des Stabs der
Sieben Teile aus Avernus zuriickkehren, werden sie im
Heiligtum von Kas in der Gestalt Mordenkainens begriifdt.
Er wirkt {ibermiitig und zugleich entsetzt — unfahig, seine
wahren Gefiihle zu verbergen.

Sobald der getarnte Kas die Charaktere mit dem letzten
Stabteil aus dem Portal treten sieht, ruft er Folgendes aus:
q
,Liebe Freunde! Habt Ihr ihn? Den letzten Teil? Ich kann Euch
an der Nasenspitze ansehen, dass lhr ihn habt! Wie aufregend!

Als Ihr fort wart, haben wir herausgefunden, dass Vecna
sein Ritual an einem Ort von grofler Bedeutung durchfiihren
muss, wo er aus den Geheimnissen, die sein Kult gestohlen
hat, Macht schépfen kann.

Es diirfte ein sehr ferner Ort sein, auf einer Ebene, die wir
nicht erwarten. Wie die Nadel im Heuhaufen, aber ich habe
Kollegen, die uns helfen konnten, den Ort zu bestimmen.

Ich spreche heute noch mit ihnen, und wir bekommen
hoffentlich eine Antwort.

Ihr habt viel durchgemacht. Ihr solltet Euch in Eurem
Quartier erholen. Ich kiimmere mich inzwischen darum,
dassder Stab korrekt zusammengefiigt wird und voll und
ganz funktionstiichtig ist. lhr werdet Eure Krifte brauchen,

wenn wir Vecna stellen!*

Kas ermuntert die Charaktere, sich jetzt auszuruhen
und den Stabder Sieben Teile in der Obhut der Magier
zu lassen. Er will die Charaktere fiir die nachsten paar
Stunden vom Stab und den Magierinnen fernhalten.

Als echter Schurke plant er, Alustriel und Tasha zu
iiberrumpeln, den Stab zu stehlen, ins Panddmonium 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.
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Egal, was er in Mordenkainens Gestalt sagt — Kas
weifd genau, dass Vecna sein Ritual der Umformung
im Panddmonium durchfiihrt. Er hat im Traum eine
Botschaft der Dunklen Méachte erhalten und begriffen,
dass die Magie in seiner Krone der Ligen ihn durch
Alustriels Portal ungefahr an den Ort des Rituals bringen
wird. Nun, da die Charaktere den Stab der Sieben Teile
beschafft haben, sind sie nur noch Hindernisse fiir
Kas, doch er will nicht gegen sie kdmpfen, da ihn dies
erheblich schwéichen kénnte — wenn nicht Schlimmeres.

WENN DIE CHARAKTERE ABLEHNEN

Wenn die Charaktere misstrauisch oder besonders
vorsichtig sind, wollen sie den Stab der Sieben Teile
womoglich nicht herausgeben oder sich in ihrem
Quartier ausruhen. Unten findest du Optionen zum
Umgang mit Charakteren, die Kas' Vorschlagen nicht
nachkommen wollen.

DI1E MAGIERINNEN

Kas hat Alustriel und Tasha gesagt, dass er den
vollstandigen Stab der Sieben Teile verbessern will.

Er hat sie iiberzeugt, dass er das Artefakt verstarken
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
erkldarenihnen dies. Sie bitten die Charaktere, den Stab
herzugeben, und sagen, dass Mordenkainen womoglich
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
zuriick. Es sehe Malaina nicht dhnlich, 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
beschaftigt, 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
Erzlich das Handwerk zu legen. Alustriel beschreibt den
Weg zu Velgars Viktualien.

Tatsachlich 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
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Mordenkainen zu erkundigen. Velgar sagt den Charakteren,
was er auch Malaina gesagt hat: dass er letzte Woche mit
Mordenkainen gesprochen habe und der beriihmte Magier
nichts von Alustriel, Tasha und Vecna oder von irgendeinem
Aufenthalt in Sigil erwahnt habe.
Wenn die Charaktere ins Heiligtum zuriickkehren, ist

es zu spat, um Kas aufzuhalten. Fahre mit dem Abschnitt
,Kas lasst die Maske fallen* fort.

GEGEN KAS KAMPFEN

Es ist zwar unwahrscheinlich, aber doch moglich, dass
mindestens ein Charakter anwesend ist, wenn Kas

seine wahre Identitdt preisgibt. Nutze in diesem Fall die
Spielwerte im Abschnitt ,Kas der Verrater” 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 Hohle des Geborstenen Spiegelbilds in Pandesmos auf
der Pandamonium-Ebene. Kas enthiillt auferdem, dass er
vorhatte, mit dem Stab Miska Wolfsspinne zu befreien und
sich mit dem Damonenfiirsten zu verbiinden, 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 drangen sie
die Charaktere, den Stab der Sieben Teile mitzunehmen,
der ihnen im Kampf gegen den Lich-Gott helfen konne.
Nach deinem Ermessen kénnen Alustriel und Tasha
die Charaktere nach Pandesmos begleiten, aber dann
konzentrieren sie sich darauf, die verbleibenden machtigen
Krafte von Kas zu neutralisieren, anstatt am Kampf gegen
Vecna teilzunehmen. Besonders {iberzeugende Charaktere
konnten Alustriel oder Tasha tiberreden, an der Verfolgung
Vecnas teilzunehmen, doch dies bedeutet erheblichen
Aufwand fiir dich und konnte die folgenden Kapitel
deutlich einfacher fiir die Charaktere machen.

Wenn die Charaktere bereit sind, kann Alustriel ihnen den
Weg zu einem Portal in Sigil weisen, das nach Pandesmos
fuhrt. Du entscheidest, ob das Portal zum Pandesmos-
Ausblick (siehe Karte 9.1) oder direkt zum Hohleneingang
fihrt. Im ersten Fall kann Alustriel beschreiben, wie man
vom Ausblick zur Hohle gelangt. Uberspringe in diesem Fall
nach Bedarf Teile des nidchsten Kapitels. Im zweiten Fall
steigen die Charaktere eine Stufe auf und springen direkt
zu Kapitel 11.

KAS LASST DIE MASKE
FALLEN

Wenn die Charaktere ihr Quartier aufsuchen, um sich
auszuruhen, verbringt Kas die nichste Stunde damit,

so zu tun, als untersuchte er gemeinsam mit Alustriel
und Tasha den Stab der Sieben Teile. Tatsdchlich wartet
er nur darauf, dass die Charaktere einschlafen oder in
ihrem Quartier abgelenkt sind. Wenn er davon ausgehen
kann, dass die Charaktere anderweitig beschéaftigt sind,
enthiillt er seine wahre Gestalt.




Kas FUGT ALUSTRIELS HEILIGTUM

VERHEERENDEN SCHADEN ZU.

Kas tiberrumpelt Alustriel und Tasha und verwundet
sie schwer. Dann stiehlt er den Stab und gelangt durch
das Portal des Heiligtums ins Panddmonium, wo die

Charaktere ihm im nachsten Kapitel entgegentreten werden.

Wenn Kas aus dem Heiligtum geflohen ist, kehrt Malaina
zurlick und findet das Ergebnis von Kas' Verrat vor. Sie
beeilt sich, die Charaktere zu informieren.

DIE REALITAT DAMMERT

Wenn Kas die Maske fallen ldsst, gibt es unten erheblichen
Larm. Schlafende Charaktere wachen auf, und beschaftigte
Charaktere horen Folgendes:

Plstzlich wird die Stille durch ein lautes Krachen und
Bersten zerrissen. Irgendetwas geschieht unten. Tiefes,
béses Gelachter hallt durch das Heiligtum, und ihr hort
bekannte Stimmen rufen: ,lhr Monster!“ und , Wir haben

Euch vertraut!®

Wenn die Charaktere ihre Tiir 6ffnen, sehen sie Malaina
in Panik. Sie ruft, dass die Charaktere herunterkommen
sollen. Lies die folgende Beschreibung vor oder
formuliere sie frei:

Das Heiligtum sieht aus wie von einem Tornado getroffen:
Biicherregale und Mébel wurden umgeworfen, und tiberall
liegen Biicher und Papiere verstreut. Brandflecken verunstalten
das einst schimmernde Holz und die weichen Teppiche. Nur ein
einziges Sofa in der Mitte des Heiligtums steht noch, und
auf diesem sitzen Alustriel und Tasha. Beide nehmen einen

Trank zu sich und sehen véllig verwirrt aus.

(] L

Alustriel und Tasha stehen unter Schock, weil der
Mordenkainen, mit dem sie zusammengearbeitet haben,
in Wahrheit der bése Vampir Kas war — und weil sie

ihn nicht durchschaut haben. Fragen beantworten sie
verwirrt und in kurzen Satzen.

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 gehort
haben: ,Endlich, Pandesmos wartet schon.” Die Frauen
wiederholen diesen Satz fiir die Charaktere. Alustriel
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DER PANDESMOS-AUSBLICK

1Quadrat = 1,5 Meter

KARTE 9.1: DER PANDESMOS-AUSBLICK

untersucht das Portal des Heiligtums und kann erkennen,
dass Kas ins Panddmonium geflohen ist. Sie schlief3t
daraus ganz richtig, dass Vecna sein Ritual in Pandesmos
durchfiihrt, der ersten Ebene des Panddmoniums.

Weder Alustriel noch Tasha sind Kas zuvor begegnet,
doch die Geschichten iiber 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 fiir sich selbst zu benutzen, um zum
machtigsten Wesen zu werden, das existiert. Dieses
Ergebnis ist um keinen Deut besser, als wiirde Vecna das
Multiversum beherrschen, denn soweit Alustriel und Tasha
es beurteilen konnen, ist Kas genauso bose wie Vecna.

Angesichts der Uberzeugungsarbeit, die Kas geleistet
hat, um die Charaktere den Stab der Sieben Teile suchen zu
lassen, dammert Alustriel die schreckliche Wahrheit, und sie
teilt sie den Charakteren mit: Kas will mit dem Stab Miska
Wolfsspinne befreien, einen machtigen Dadmonenfiirsten,
der mithilfe des Stabs vor Aonen in Pandesmos eingekerkert
wurde. Dann will Kas mit Miska gegen Vecna kdmpfen und
dessen Ritual fiir sich benutzen, um dem Multiversum seine
Schreckensherrschaft aufzuzwingen.

DIE NACHSTEN SCHRITTE

Alustriel und Tasha wissen nicht genau, wo Vecna sein
Ritual durchfiihrt. Die Charaktere miissen nach Pandesmos
reisen und Kas stellen, um den Ort in Erfahrung zu bringen
und das Ritual der Umformung zu verhindern.
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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. Auflerdem versprechen
sie, den Charakteren nach Kréaften zu helfen.

Alustriel und Tasha vermuten zu Recht, dass Vecna
Bannzauber gewirkt hat, um sich vor allen zu schiitzen, die
ihn aufhalten wollen. Die Verbindungen der Charaktere mit
Vecna sind die magischen Bande, die erforderlich sind. um
den Lich-Gott zu stoppen. Tatsachlich sind die Charaktere
aufgrund dieser Verbindungen die einzigen Kreaturen,
die dazu imstande sind. Sie sind die letzte Hoffnung des
Multiversums.

Bevor die Charaktere das Heiligtum verlassen, schlagt
Alustriel noch vor, Kas mithilfe der Glocke des Exils nach
Tovag zuriickzuschicken, seiner Doméane des Schreckens.
Sieweist darauf hin, dass der Vampir erheblich geschwacht
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 Gefiihl gehabt

habe, dass etwas nicht stimme. [hr war aufgefallen, dass

Mordenkainen in unerwartet brutalem Ton vor sich hin-

murmelte, wenn er sich alleine wahnte. Wann immer

sie ihn fragte, wie es ihm denn so gehe, reagierte er

merkwiirdig aggressiv und abwehrend. Malaina nahm

an, dass Mordenkainen schlicht unter Stress stiinde,

und unternahm nichts, bis es schliefdlich zu spat war.
Unabhingig von der Reaktion der Charaktere auf die

Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend

den Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse® in der

Einfiithrung dieses Buchs.

DER PANDESMOS-AUSBLICK

Wenn die Charaktere beschlief3en, Kas zu verfolgen, konnen
sie jederzeit durch das Portal treten. Sie gelangen zum
Pandesmos-Ausblick, den sie durch die Tir betreten, die
auf Karte 9.1 dargestellt ist.

DAs PANDAMONIUM

Der Rest dieses Kapitels und die ndchsten beiden Kapitel
finden im Panddmonium statt.

Das Panddamonium ist eine unendliche Ebene von
iiberwiéltigendem Chaos — eine gigantische Felsmasse,
die aufgrund endloser heulender Stiirme von Tunneln
und riesigen Hohlen durchzogen ist. Die Ebene ist kalt,
laut und iiberwiegend dunkel.

Nichtmagisches offenes Feuer wie Fackeln oder Lager-
feuer wird vom Sturm rasch ausgeloscht. Gesprache sind
nur moglich, wenn geschrien wird, und auch dann nur auf
hoéchstens drei Meter Entfernung.




Die Merkmale des Pandesmos-Ausblicks werden in den
folgenden Abschnitten beschrieben.

BELEUCHTUNG

Die Hohlen von Pandesmos sind von merkwiirdigen
bunten Lichtern erfiillt, die zu jeder Zeit ddammriges
Licht spenden.

DAMONEN
Damonen fiihlen sich vom Chaos und der Gewalt angezogen,
die in dieser Gegend vorherrschen. Zwei Deglothe und
zwei Vlazoke (jeweilige Spielwerte siehe Anhang A) halten
sich im Abstand von bis zu drei Metern vom untersten
Klippenabsatz auf. Ihr exakter Standort ist dir {iberlassen.
Sobald sie die Charaktere bemerken, greifen sie an. Wenn
ein Damon sieht, dass ein Kampf ausbricht, eilt er herbei, um
mitzukdmpfen und moéglichst viele Kreaturen umzubringen.
Werden die Trefferpunkte von Ddmonen auf héchstens
20 verringert, so bieten die Damonen moglicherweise
wichtige Informationen an, um nicht getétet zu werden.
Informationen dazu, wie diese Damonen den Charakteren
helfen konnen, Kas zu finden, sind im Abschnitt ,,Kas
aufspiiren” enthalten.

EBENEN

Die Charaktere treten aus einer massiven Klippe auf einen
breiten Sims. Dieser Sims befindet sich 45 Meter {iber
Bodenhohe. Es folgt ein 15 Meter tiefer Felssturz bis zum
nachsten, noch breiteren Sims, der sich 30 Meter iiber
Bodenhohe befindet. Die gesamte Klippe ist 54 Meter hoch.

GEYSIRE

Im nérdlichen Bereich des Pandesmos-Ausblicks gibt
es fiinf Geysire, aus denen in regelmifdigen Abstanden
kochendes, durch das Chaos der Ebene verdorbenes
Wasser zischt.

Lass die Charaktere Initiative auswiirfeln (sofern noch
nicht geschehen), sobald sich erstmals ein Charakter
einem Geysir auf hochstens neun Meter ndhert. Beim
Initiativewert 20 (verliert bei Gleichstand) bricht einer
der fiinf 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
ausfithren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 44 (§W10)
Energieschaden, anderenfalls die Halfte.

Tor

Das Tor nach Sigil bleibt bis zum Ende dieses Abenteuers
offen. Die Charaktere konnen nach Belieben kommen
und gehen. Auf der Pandesmos-Seite ist das Tor in der
Klippe unsichtbar.

K AS AUFSPUREN

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 Krafte zu sammeln, bevor er zur Hohle des
Geborstenen Spiegelbilds aufbricht und Vecna stellt.

Die Charaktere miissen sich vom Pandesmos-Ausblick
aus nach Nordwesten begeben, um zum Panzergrat zu
gelangen. Sie haben mehrere Moglichkeiten zu erfahren, in
welche Richtung sie reisen miissen. Wenn die Charaktere
Schwierigkeiten bei der Bestimmung ihres Reiseziels
haben, hort ein Charakter, der einen SG-20-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, durch den heulenden Wind
Schlachtenldarm aus Nordwesten.

DAMONEN VERHOREN

Wenn die Charaktere die DAmonen in diesem Bereich
besiegen und verhoren, erfahren sie, dass vor Kurzem
ein machtiger Vampir nach Nordwesten geeilt ist. Die
Déamonen sind ihm aus dem Weg gegangen, weil sie
gesehen haben, dass er mehrere Glabrezus getétet hat.

DAS SCHLACHTFELD ERKUNDEN

Ein Charakter, der das Schlachtfeld erkundet und einen
SG-16-Weisheitswurf (Uberlebenskunst) besteht, entdeckt
eine Fufdspur 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.

NACHSTE SCHRITTE

Die Charaktere treffen beim Panzergrat ein, als sich eine
Schlacht zwischen den dimonischen Kriften von Kas
und denen der Ddmonengottin Lolth, die auf Vecnas Seite
steht, gerade dem Ende zuneigt. Die Charaktere miissen
entscheiden, wie sie am besten auf dem Schlachtfeld
navigieren, und bestimmen, wo Vecna sein Ritual der
Umformung durchfiihrt (siehe ndchstes Kapitel).
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KAPITEL 10

DER KRIEG VON

IE CHARAKTERE HABEN KAS ZUM PANZERGRAT AUF

der ersten Ebene des Panddmoniums verfolgt.

In diesem Kapitel miissen die Charaktere Kas

aufspiiren und herausfinden, wo Vecna sein
Ritual der Umformung durchfiihrt. Unterwegs werden sie
moglicherweise in einen Krieg zwischen den Verbiindeten
von Kas und den Kréaften von Lolth der Spinnenkoénigin
verwickelt, die mit Vecna verbiindet ist.

DIESES KAPITEL LEITEN

Dieses Kapitel beginnt, wo das vorige Kapitel aufgehort
hat: Die Charaktere sind Kas' Spur zum Panzergrat
gefolgt, einer niedrigen Stelle in einer Klippe, tiber

die der Strand darunter erreichbar ist. Die Suche der
Charaktere fiihrt sie an verschiedene Orte: an die
Zitadelle des Untergangs, wo Miska Wolfsspinne soeben
dabei ist, aus seinem Gefdngnis auszubrechen, zum
Orkanturm, wo sich Lolths Krafte sammeln, und zur
Klippenschanze, in die Kas sich zu Planungszwecken
zuriickgezogen hat. Unterwegs begegnen sie der
Drow-Magierin Vaeve, die weder Lolth noch Kas

loyal gegeniiber ist und den Charakteren niitzliche
Informationen bietet.

Es hdngt von den Entscheidungen der Charaktere ab,
wo sie Kas letztlich stellen. In allen Fallen miissen sie den
Vampir geniigend schwachen, um ihn mit ihrer Glocke des
Exils verbannen zu kénnen. Dabei entdecken sie Vecnas
Aufenthaltsort in der Hohle des Geborstenen Spiegelbilds.

CHARAKTERENTWICKLUNG
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 durchfiihrt.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnenin diesem Kapitel zwei Geheimnisse
erfahren, fiir welche die Regeln unter ,Die Macht der
Geheimnisse” in der Einfiihrung dieses Buchs gelten.

Kas' Geheimnis: Vecna wirkt sein Ritual der Umformung
tief unterirdisch in der Hohle 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. Dieserist nicht einfach nur ein schicker
magischer Gegenstand, sondern Kernstiick eines
wichtigen Rituals, das sie planen. Die Charaktere
konnen dieses Geheimnis weiter hinten im Kapitel
in der Schatzkammer der Zitadelle des Untergangs
(Bereich Z4) erfahren.

DAS ENTFESSELTE CHAOS

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 grof3 genug, um
Miska durchzulassen, daher er dabei, es zu vergréfdern.
Wahrend Miska zu entkommen versucht, sammeln sich
Unholde in der Gegend, die ihm als ihrem Damonenfiirsten
gegeniiber loyal sind. Sie wurden von Lolths Kréften
erwartet. Lolth hat sich mit Vecna verbiindet und will ihm
helfen, das Multiversum umzuformen. Zum Dank fiir ihren
Schutz beim Ritual hat der Lich-Gott der Spinnenkonigin im
neuen Multiversum einen Platz an seiner Seite versprochen.
Wenn die Charaktere in Pandesmos eintreffen, sehen
sie eine Schlacht auf dem Panzergrat. Die Streitkrafte von
Miska und Kas kdmpfen 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 reif3en. Die Charaktere haben drei Moglichkeiten,
Vecna und Kas zu stoppen: Sie konnen Kas in seine
Klippenschanze stellen, Miska am Ausbruch hindern
oder Lolths Kommandantin beim Orkanturm stellen.

DER PANZERGRAT

Dieses Schlachtfeld sowie die Klippe, auf der die Charaktere
eintreffen, sind auf Karte 10.1 dargestellt. Distanzen sind
im Panddmonium schwierig zu beurteilen. Der raumliche
Abstand zwischen den Orten auf Karte 10.1 ist flexibel,
sollte jedoch hochstens ein paar Kilometer betragen.

Lies den folgenden Text vor, um die Szene zu
beschreiben:

Ihr gelangt auf eine Klippe, die etwa hundert Meter tiber
einem Strand aufragt. Dahinter brodelt ein Meer aus
kaleidoskopisch bunten Wolken. Am Strand liegt eine alte
steinerne Schanze, schon halb vom Meer verschlungen. Ein
Turm ragt schief aus der Klippe empor. Beide Befestigungen
sind in Sichtweite, doch in den heulenden Winden liegt ein
Nebel, der es schwer macht, Distanzen zu beurteilen.

Um euch herum liegen die Kadaver vielbeiniger Monster
verstreut. Der grofite gehort einer riesigen Spinne. Aus den
Lochern im Panzer sickert eine abstoRende Fliissigkeit.

Auf der gesamten Klippe tobt eine Schlacht zwischen
Tausenden von dimonischen Kidmpfern. Zu den Streitkriften,
die um den Turm organisiert sind, gehéren Drinnen und
monstrése Spinnen. Sie tragen Banner, die eine Spinne mit
Frauenkopf zeigen. Die Truppen um die Schanze sind riesige
Spinnen mit den Képfen von Wélfen. Sie tragen Banner mit

zahnefletschenden Wolf sképfen.
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Vier Spinnenunhold-Kampfer befinden sich in der Nidhe
der Charaktere: ein Quavilithku-Spinnenunhold und
drei Kakkuu-Spinnenunholde (jeweilige Spielwerte
siehe Anhang A). Sie sind emsig damit beschéaftigt,

den Kadaver einer gigantischen Zitadellenspinne (siehe
Anhang A) auszuhohlen, damit sie ihn als Bunker benutzen
kénnen, 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 zuriick, wenn sich abzeichnet,
dass sie den Kampf verlieren.

Beide Schlachtparteien verwenden Banner, um Einheiten
zu identifizieren und Botschaften zu iibermitteln. Die
Streitkrafte von Camlash, Lolths Balor-Generalin, fithren
das stilisierte Symbol von Lolth auf ihren Bannern.
Miskas Krifte fiihren Banner mit Wolfskopfen. Die
Truppen beider Seiten sind so stark und zahlreich, dass
auch Charaktere der 19. Stufe keinen nennenswerten
Einfluss auf die Schlacht haben, wenn sie mitkAmpfen.

VAEVES ANGEBOT

Eine neutrale Drow-Magierin namens Vaeve lauert

beim Schlachtfeld und ist zundchst nicht zu sehen. Sie
beobachtet die Schlacht, sucht Verbiindete und erkennt,
dass die Charaktere ihre beste Hoffnung sind. Als sich
die Schlacht dem Ende zuneigt, gibt sie sich zu erkennen
und kampft womoglich mit den Charakteren zusammen
gegen die Kakkuus, sobald der gefahrliche Quavilithku
besiegt ist.

KARTE 10.1: PANDESMOS-SCHLACHTFELD

MIT VAEVE REDEN

Vaeve hofft, dass die Charaktereihr helfen konnen, und
will daher gerne mit ihnen reden. Sie kennt beide Seiten
der Schlacht, betont jedoch, dass sie selbst auf keiner der
Seiten steht. Im Gespriach mit den Charakteren vermittelt
sie folgende wichtige Punkte:

Eine Erklidrung: Die Schlacht tobt zwischen den Kraften
von Lolth, die mit Vecna im Bunde steht, und den
Kriften Miskas, der kurz davor steht, aus seinem
Gefangnis auszubrechen und mit einem Vampir
verbiindet ist. Vaeve und ihre Zwillingsschwester
Naxa sind Abenteurerinnen aus Niewinter. Sie sind
gekommen, um méachtige magische Komponenten
fir ihre arkanen Rituale zu beschaffen. Im Chaos
der Schlacht wollten sie einen magischen Umhang
zuriickholen — angeblich ein Familienerbstiick —, 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 weif3 nicht, warum die Charaktere
hier sind, nimmt jedoch an, dass sie aus irgendeinem
Grund vorhaben, das Schlachtfeld zu iberqueren. Sie
bittet die Charaktere, Naxa aus der Zitadelle hinaus und
zuriick zum Panzergrat zu eskortieren. In der Zitadelle
gebe es bedeutende Schétze, sagt Vaeve, und sie wire
dankbar, wenn die Charaktere ihrer Schwester
helfen wiirden.




Anwesenheit des Generals: Lolths General, ein Ddmon
namens Camlash, befehligt die Truppen um den schiefen
Turm. Zu Lolths Streitkraften gehoren Riesenspinnen
und Drinnen. Der Turm sieht nicht nur so aus, als konnte
er jederzeit umstiirzen, sondern dies ist tatsdchlich 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 weif
nicht, warum. Miskas Streitkrafte sind verschiedene
Spinnenunholde sowie fliegende Damonen, die toédliches
Blut verspritzen.

Anwesenheit des Vampirs: Miska folgt den Befehlen
eines Vampirs, der gelegentlich auf dem Schlachtfeld
erscheint, um Einfluss auf wesentliche Scharmiitzel
gegen Lolths Krafte 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 Kriften belagert, der untere Zugang
wird von Spinnenunholden bewacht. Vaeve zeigt auf
beide Zuginge 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, zunachst gegen einen der Generéle
oder sogar gegen beide zu kdmpfen. Ein Sieg iiber Camlash
konnte Kas herauslocken, um Lolths Kraften den Rest zu
geben. Ein Sieg iber Miska konnte Kas in Zorn versetzen
und dadurch herauslocken. Vaeve schlagt 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 kénnten, nachdem
Vaeve ihnen so niitzliche Informationen gegeben habe.
Allerdings weigert sie sich, mit ihnen in den Kampf
zu ziehen.

DER SCHLACHT AUSWEICHEN

Unten findest du die Beschreibungen des Meers des
Untergangs, des Orkanturms und der Zitadelle des
Untergangs — doch moglicherweise brauchst du sie nicht.
Charaktere mit hohen Stufen haben Moglichkeiten, Kas'
Schanze zu erreichen, ohne das Schlachtfeld iiberqueren
zu miissen. Gefahrlose Optionen gibt es allerdings nicht.

TELEPORTATION

Die Charaktere konnen sich zum oberen oder unteren
Zugang der Schanze teleportieren. Sie konnen sich nicht
direkt in die Schanze teleportieren, da diese vom Zauber
Zutritt verwehren geschiitzt wird.

FLuc

Camlashs Zitadellenspinnen (siehe Anhang A) fungieren
als Artillerie, doch die Liifte stehen aufgrund machtiger
fliegender Ddmonen in Miskas Diensten vor allem

unter dessen Kontrolle. Wenn die Charaktere um die
Schlacht herum- oder iiber sie hinwegfliegen, stofden drei
Hazvongel (siehe Anhang A) aus der Wolkendeckung
herab und greifen an. Die Hazvongel kimpfen 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 Dadmonen einen Bogen um
die fliegenden Charaktere.

DAs MEER 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 gleichermafien.
An den Ufern nagt das Meer des Untergangs an steinigen
Stranden unter steilen Klippen, und das Land erodiert
allmahlich.

Uber dem Meer heulen die Winde und vereinen
sich mit den Stiirmen, die iiber Pandesmos hinweg-
fegen. Manchen Geriichten zufolge sickere das
Chaos des Limbus durch das Meer des Untergangs
ins Panddmonium. Andere behaupten, dass das
Panddmonium in dieser brodelnden Weite vom
elementaren Chaos beriihrt werde. Sicher ist, dass
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das Meer des Untergangs fiir alle Kreaturen aufder den
seltsamen méachtigen Chaos-Kraken, die darin hausen,
tiberaus schadlich ist.

IM MEER DES UNTERGANGS SCHWIMMEN
Das Meer des Untergangs wirkt zwar eher luftig, doch
die wirbelnden Wolken sind zdh und dicht. Hinsichtlich
der Bewegungsrate gilt das Meer als Fliissigkeit. 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 (wahle aus oder
wiirfle mit einem W4): Blitz (1), gleifdend (2), nekrotisch (3)
und Saure (4).

Zusatzlich zu dieser Gefahr wird das Meer des Untergangs
von bosen 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 Nahe 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 personliche Beleidigung an
und kdmpft gegen jede Kreatur, die sich linger als eine
Minute darin aufhalt. 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 ORKANTURM

Der Orkanturm ist 60 Meter hoch. Er ragt oben auf der
Klippe tiber der Zitadelle schrag auf wie ein gebrochener
Finger und droht, auf den Strand 120 Meter darunter

zu stiirzen. Nur die dicken Spinnweben um seine Basis
halten ihn noch auf der Klippe. Der Turm besteht aus
Stein, ist aber kein stabiles Gebaude. Dennoch ist er

die einzig erreichbare Zuflucht im Umkreis von vielen
Kilometern um die anfiangliche Position der Charaktere
in Pandesmos.

Der Orkanturm ist das strategische Zentrum von Lolths
Kraften. Der Balor-General Camlash nutzt den Turm, um
die Truppen zu organisieren und deren Einsatze in diesem
Krieg zu koordinieren, daher hat Camlash ihren Spinnen
befohlen, das Gebdude 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 iiber ihre Legionen tibertragen. Als Balor-
General ist sie auf Feldziige mit Truppen von loyalen
Drinnen und mutierten Arachniden spezialisiert. In
dieser Schlacht haben sich Anhdnger von Lolth trotz

der sonstigen Feindseligkeit zwischen Drinnen und
Menschen den Streitkriaften von Camlash angeschlossen.
Alle kdmpfen gemeinsam in Lolths Namen.

Camlash kdmpft 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 Kréfte den
Angriffen von Miskas fliegenden Didmonen und den

DerR ORKANTURM.



Winden des Panddmoniums ausgesetzt. Der Turm steht
vorerst stabil, aber die Netze sind eine Schwachstelle,
die von den Charakteren und der gegnerischen Armee
ausgenutzt werden kann.

DEN TURM ERREICHEN

Lolths Streitkrafte umgeben den Turm, sind aber eher auf
die Spinnenunholde unten als auf Verteidigung konzentriert.
Hunderte von Drinnen, Humanoiden und Dadmonen
umgeben den Turm, aber die Charaktere miissen nicht
gegen diese Kreaturen kdmpfen, wenn sie fiir eine
plausible Ablenkung, Tarnung oder Finte sorgen.

Wenn die Charaktere nachlassig sind oder Lolths Kréfte
nicht hereinlegen k6nnen, kriegen sie es mit einem Trupp
aus 1W4 Drinnen, 1W6 Riesenspinnen und 1W4 Assas-
sinen zu tun. Charaktere, die den Trupp besiegen, konnen
erneut versuchen, den Turm zu infiltrieren.

MERKMALE DES ORKANTURMS

Einige Merkmale sind dem gesamten Orkanturm gemein.

BELEUCHTUNG

Das Innere des Turms ist dunkel. Gebietsbeschreibungen
setzen voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder
andere Moglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen.

DECKEN

Die Zwischenbodden des Turms sind langst fort. Die Decke
im Vestibiil (Bereich O1) ist 4,5 Meter hoch, die Decke im
Turm 60 Meter hoch.

MASKIERENDES GEZIRPE

Die Winde des Panddmoniums sind im Turm nicht zu héren
und beeintrachtigen auch die akustische Wahrnehmung
nicht. Allerdings gibt es massenhaft winziges Ungeziefer,
dessen Gezirpe tiberall durch den Turm hallt. Dadurch
werden auch Kampfgerausche iiberdeckt, daher sind
Kreaturen im Turm bei Weisheitswiirfen (Wahrnehmung)
im Nachteil, die sie ausfiihren, um irgendetwas auf3erhalb
ihres aktuellen Bereichs zu horen.

OrRTEIMTURM =
Die folgenden Orte sind auf Karte 10.2 dargestellt.
Ol: VESTIBUL

>
Die Decke dieses weitlaufigen Raums ist 4,5 Meter hoch.
Die gemeinsamen Winde mit dem Turm sind verschwunden,
als konnte der Turm es gar nicht erwarten, von der Klippe

zu sturzen. Eine Leiter fithrt zum Eingang des Turms hoch.
Sie ist 4,5 Meter lang. Vier enorme Spinnennetze halten den
Turm in Position, auf jeder Seite des Eingangs zwei.

Auf der Westseite dieses Raums ziehen sich die Netze tiber
einen holzernenAltar mit ungestalten Kandelabern darauf.
Winzige Spinnen huschen tiber den Altar. In der Nihe
stehen ein minnlicher Drow und eine Waldelfe. AuRerdem

lungern vier aufgedunsene Drinnen im Raum herum.

DER ORKANTURM

1Quadrat=15 Metgf

KARTE 10.2: DER ORKANTURM

Ein Drow-Assassine namens Althein und eine Waldelfen-
Magierin namens Vendrasha, beide Lolth treu ergeben,
beten am Altar zur Spinnenkonigin. 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 &ndern
als Drinne tarnt.

Die drei Drinnen-Truppfiihrer rasten hier, geschiitzt vor
den Winden des Panddmoniums. Rachazz hat den Turm
infiltriert und sammelt fiir Miska Informationen tiber
Camlashs Krifte.

Wenn Eindringlinge das Vestibiil betreten, stiirzen die
drei Drinnen sich in den Nahkampf. Althein und Vendrasha
bleiben zuriick und unterstiitzen sie. Die Drinnen und die
Elfen kdmpfen bis zum Tod.

Rachazz kdmpft nicht mit. Er mimt eine Verletzung
und bleibt aus dem Weg. Wenn der Kampf zugunsten der
Charaktere verlauft, versucht Rachazz sich aus dem Turm
zu schleichen, um in der Zitadelle des Untergangs von den
Féhigkeiten der Charaktere zu berichten. Die Charaktere
konnten es spater 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 schiitzen.

Netze durchtrennen: Vier Netzanker halten die Wande,
zwei im Stidwesten und zwei im Siidosten. Sie sind zah,
aber nur dort klebrig, wo sie die Wande beriihren. Jeder
Netzanker besitzt eine RK von 12, 60 Trefferpunkte und ist
gegen Feuer-, Gift-, psychischen und Wuchtschaden immun.
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Der Turm knarrt bedrohlich, wenn diese vier Netze
durchtrennt werden. Er stiirzt jedoch erst dann
ab, wenn auch die zwei Ankernetze in Bereich O2
durchtrennt werden.

Schitze: Die achtnetziiberzogenen Kandelaber sind
mit Edelsteinen besetzt. Sie stellen Yochlol-Dadmonen dar
und sind jeweils 45.000 GM wert.

O2: TURMBASIS

Das Innere des schiefen Turms ist hohl. An den gebrochenen
Tragerbalken sieht man, wo einst die Zwischenbéden
verliefen. Die Wande des Turms sind mit Spinnweben
bedeckt, die ihre Ankerpunkte im Nordwesten und
Nordosten haben.

Ein monstréser Ddmon namens Camlash bewegt
Stofffetzen auf einem Tisch aus bréckeligem Stein. Zahllose
winzige Spinnen krabbeln auf ihr herum. Sie erscheinen

wahllos und verschwinden ebenso wabhllos.

Camlash (siehe dazugehorige Spielwerte) plant
Truppenbewegungen am Tisch, als die Charaktere
eintreffen. Dabei krabbeln stdndig Hunderte winziger
Spinnen tiber sie und um sie herum.

Camlash sieht in den Eindringlingen keine grofde
Bedrohung und macht sich dariiber lustig, wie toricht
sie sind, sich in Lolths Angelegenheiten einzumischen.
Nachdem sie die Charaktere verhéhnt hat, kampft
Camlash bis zum Tod.

Flucht auslésen: Lolths Krifte erhalten regelméafdig
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 spater ein.

Sobald Camlashs Niederlage bekannt wird, trifft niemand
mehr ein. Stattdessen werfen Lolths Gefolgsleute ihre
Banner weg und fliehen. Ihr chaotischer Riickzug breitet
sich {iber ganz Pandesmos aus. Es dauert eine Stunde, bis
alle Krafte 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 zah, aber nur dort klebrig, wo sie die Wande beriihren.
Camlash hat sie so verzaubert, dass sie jedem, der sich
an ihnen zu schaffen macht, einen mentalen Riickschlag
versetzen. Eine Kreatur, die einem Netzanker Schaden
zufiigt, erleidet 18 (4W8) psychischen Schaden.

Der Turm knarrt bedrohlich, wenn beide Anker durch-
trennt werden Wenn auch die vier Anker in Bereich O1
durchtrennt wurden, stiirzt der Turm ab.
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DER TURM STURZT AB

Wenn alle sechs Netzanker durchtrennt oder zerstort
werden, stiirzt 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 zuséitzliche
Auswirkungen:

Zitadellenbereiche werdenzerstort: Wenn die
Charaktere die Netze durchtrennen oder zerstoren,
zerschmettert der Turm beim Absturz die Kreaturen
beim Eingang der Zitadelle des Untergangs und
vernichtet die meisten Raume der Zitadelle (siehe
Abschnitt ,Zitadelle des Untergangs®). Die Bereiche
Z23-76 werden zerstort, ebenso wie alle Kreaturen
und Gegenstidnde 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 miissen,
um Miska wieder einzusperren.

Streitkrafte 16sen sich auf: Kreaturen, die noch auf
dem Turmboden stehen, sind im Blickfeld von Lolths
Truppen. Die Truppen in der Nahe erkennen, dass ihre
Anfiihrerin tot und ihre einzige Befestigung zerstort
ist. Sie werfen die Banner fort und ziehen sich in ganz
Pandesmos zurtick.

Spinnenunholde z6gern: Die Spinnenunholde kénnen
diesen plotzlichen Sieg nicht nutzen, weil ihre Raklupis-
Schlachtenfiihrer (siehe Anhang A) sofort beginnen,
um das Kommando zu kidmpfen. Die Kampfreihen
der Spinnenunholde 16sen sich auf und beginnen,
untereinander zu kampfen.

Der Vampir tritt aufden Plan: Kas trifft binnen weniger
Minuten bei der zerstorten Turmbasis ein, um heraus-
zufinden, wer fiir den Absturz gesorgt hat. Wenn die
Charaktere noch dort sind, konfrontiert Kas sie wie
im Abschnitt ,Gegen Kas kimpfen“ weiter hinten in
diesem Kapitel beschrieben.

DIE ZITADELLE DES
UNTERGANGS

Vor langer Zeit errichteten die Gefolgsleute der Kénigin
des Chaos, einer machtigen Ddmonenfiirstin, am Meer
des Untergangs eine Zitadelle. Spater nutzten die Wind-
herzdge 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 Morgenroéte zwischen den urtiimlichen Kreaturen
und den Géttern schlieBlich 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, dadie chaotischen
Energien des Meeres ihren Verfall beschleunigen und
sie eines Tages ganzlich verschlingen werden.

MIskA = el

Kas hat den Stab der Sxeben Tex]e in dle thadelle
zuriickgebracht und in das versiegelte mystische Portal
gestofden, das Miska in seine Gefangnis-Halbebene
einschlief3t. Noch ist die Offnung zu klein fir Miska,
weshalb dieser damit beschéftigt ist, es zu vergrofiern.
Sobald er ausbricht, kann er zur Schlacht seiner
Streitkréfte stofden und endlich wieder das Chaos
geniefden. Wird der Stab entfernt oder weggestofden,

so schnappt das Siegel wieder zu, und Miska

bleibt gefangen.

Miska ist indessen nicht miifdig, wahrend er sich
zu befreien versucht. Mithilfe seiner Spinnenunhold-
Kampffiihrer, den Raklupisen, befehligt er die Armeen
aus Spinnenunholden und anderen Ddmonen. Miskas
andere Spinnenunholde (siehe Anhang A) verteidigen ihn
und setzen seine komplexen Strategien um.

Dennoch ist Miskas Position prekar. Er ist zwar ein
gerissener General, kann jedoch seine Truppen nicht
personlich befehligen oder disziplinieren — und wie viele
Dédmonen konnen auch Spinnenunholde Ordnung und
Organisation nur schwer ertragen. Aufierdem wird Kas
immer frustrierter, da Miskas Flucht so lange dauert.

B e

CAMLASH

Riesiger Unhold (Ddmon), chaotisch bése

Riistungsklasse 19 (nattirliche Riistung)
Trefferpunkte 325 (26 \W12+156)
Bewegungsrate 12 m, Fliegen 24 m

STR GES KON INT WEI CHA
26 (+8) 15(+2) 22 (+6) 20 (+5) 16 (+3) 22 (+6)

Rettungswiirfe Str +15, Kon +13, Wei +10, Cha +13

Schadensresistenzen Blitz, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunitiiten Feuer, Gift

Zustandsimmunitéten Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 13, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Abyssisch, Telepathie auf 36 m

Herausforderungsgrad 22 (41.000 EP) Ubungsbonus +7

Todeszuckungen: Wenn Camlashs Trefferpunkte auf0
verringert werden, explodiert sie, und jede Kreatur im
Abstand von bis zu neun Metern von ihr muss einen SG-21-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
so erleidet sie 70 (20W6) Feuerschaden, anderenfalls die
Hilfte. Die Explosion setzt brennbare Objekte im Bereich

in Brand, die nicht getragen oder gehalten werden.
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Magieresistenz: Camlash ist bei Rettungswu rfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Spinnenaura: Camlash ist von bissigen kleinen Spinnen
umgeben, die von einem Moment zum nachsten magisch
erscheinen oder verschwinden kénnen. Zu Beginn jedes Zugs
von Camlash erleiden alle Kreaturen im Abstand von bis zu
drei Metern vonihr 10 (3W6) Giftschaden und miissen einen
SG-21-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie sind bis
zum Beginn von Camlashs nachstem Zug geldhmt.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Camlash fihrt einen Blitzklinge- und einen
Flammenpeitsche-Angriff aus. Sie kann einen dieser Angriffe
durch Teleportieren ersetzen.

Blitzklinge: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 21 (3W8+8) Hiebschaden plus 13 (3W8)
Blitzschaden.

Flammenpeitsche: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer,
Reichweite 9 m, ein Ziel. Treffer: 25 (5W6+8) Feuerschaden,
und wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen SG-21-
Starkerettungswurf bestehen, oder es wird bis zu 7,5 Meter
weit zu Camlash gezogen.

Teleportieren: Camlash teleportiert sich und alle Ausriistung,
die sie trigt oder bei sich hat, bis zu 36 Meter weit an eine freie
Stelle, die sie sehen kann.

CAMLASH.



Ehe dieser nicht ausgebrochen ist und Lolths Krafte
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.

MERKMALE DER ZITADELLE
DES UNTERGANGS

Die folgenden Merkmale gelten in der gesamten Zitadelle.

BELEUCHTUNG

Die Zitadelle zerfallt aufgrund ihres Alters und ihrer Nahe
zum Meer des Untergangs. Die Risse in der Decke und
den Wanden lassen dimmriges Licht in die Zitadelle.

DECKEN
Die Decken sind in der gesamten Zitadelle 4,5 Meter hoch.

SCHUTZ VON DEN WINDEN

Die Winde des Panddmoniums sind in der Zitadelle noch
schwach zu horen. Die Ubertragung von Gerauschen wird
hier jedoch nicht durch sie beeintrachtigt.

TUREN

Die Tiiren der Zitadelle bestehen aus Stein und lassen sich
nur gerduschvoll 6ffnen und schliefden, da die Scharniere

sandig sind. Jede Kreatur im Raum hinter einer Tir hort,

wenn die Tiir gedffnet wird, und erwartet Besucher, sofern
die Scharniere nicht gereinigt, geschmiert oder ihr Larm auf
andere Art gedampft wird.

ORTE IN DER ZITADELLE
DES UNTERGANGS

Die folgenden Orte sind auf Karte 10.3 dargestellt. Wenn

die Charaktere den Orkanturm haben abstiirzen lassen,
sind die Bereiche Z1 sowie Z3 bis Z6 zerstort, ebenso alle
Kreaturen und Gegenstidnde darin.

Z1: EXERZIERPLATZ

Beim Eingang der Zitadelle marschieren diverse aufgeblahte

Spinnen mit Wolfsképfen im schwarzen Sand auf und ab.

Neun Kakkuu-Spinnenunholde (siehe Anhang A) halten
an diesem Strand ihre Ubungen ab, wahrend sie auf
Befehle von den Schlachtenfiihrern 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 stiirzen die Kakkuus sich begeistert darauf.
Die Charaktere konnen sie mit jeder List fortlocken, die
irgendein Blutvergiefden verspricht. Ein schwer verletzter
Kakkuu flieht aus dem Bereich — in der Hoffnung, sich
irgendwo im Chaos des Kriegs verstecken zu konnen.

Leuchtsignal: Die Kakkuus kehren sofort zuriick,
wenn sie sehen, dass die Glyphe an der Tiir zu Bereich
Z2 aufleuchtet.
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Z2: WACHTERHALLE

Die Auflentiir tragt eine unsichtbare Glyphe. Wann
immer eine Kreatur, die kein Unhold ist, die Tir offnet,
leuchtet die Glyphe einen Augenblick lang auf, und

die Kreatur muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 21 (6W6)
psychischen Schaden, anderenfalls die Halfte. Wird
Magie bannen auf die Tir gewirkt, so wird die Glyphe
entfernt, und die Tiir kann gelahrlos gedllnet werden.

Die Wande dieses langen Raums sind mit Darstellungen
monstréser Wesen mit Tentakeln verziert. Im Nachhinein
wurden sie mit gemalten Wolfskdpfen versehen. Spinnennetze
spannen sich zwischen den Wanden. Um eine offene Steintiir
in Stidosten herum sind sie besonders dicht. Zwei riesige
Ddmonen mit krabbenhaften Leibern und wolfsartigen Képfen

flankieren die Tar.

& L

Zwei Phisarazu-Spinnenunholde (siehe Anhang A)
flankieren die offene Tiir zu Bereich Z3. Sie verlassen
diese Kammer nicht, greifen jedoch Eindringlinge an,
sobald sie diese sehen, und kimpfen bis zum Tod.

Die Spinnenunholde haben die Netze hier gesponnen
und damit den gesamten Raum zu schwierigem Geldnde
gemacht. Die Netze sind nicht brennbar, aber eine Kreatur
kann eine Aktion verwenden, um die Netze in einem neun
Quadratmeter grofden 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 Didmonensekreten
Wolfskopfe gemalt.

Z7.3: KORRIDOR

Dieser Korridor ist leer. Die Wande sind mit verschmierten

Darstellungen von Wolfsképfen verziert.

Z4: SCHATZKAMMER

Die Tiir zu diesem Raum tragt verblasste Zeichen. Ein
Charakter, der die Tiir untersucht und einen SG-18-
Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht, erkennt,
dass die Tiir einst mit einer magischen Glyphe versehen
wurde, dass deren Energie jedoch sorgfaltig entfernt
wurde. Die Tiir ist jetzt unschéadlich.

In diesem langgezogenen Raum liegen Riistungen, Waffen
und Banner zwischen Haufen aus Spinnennetzen. Winzige

Spinnen huschen tber die Netzhaufen.
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Hier lagern die Spinnenunholde ihre Kriegsbeute.

Im Raum ist derzeit nur eine neutrale Drow-Magierin
namens Naxa. Sie trdgt einen Umhang der Spinnentiere,
den sie hier gefunden hat. Der Umhang ermoglicht ihr,
sich an Wanden und Decken zu bewegen. Momentan
befindet Naxa sich an der Decke der Schatzkammer.




MiskA I1sT IN DER ZITADELLE DES UNTERGANGS
GEFANGEN, DIE DEN STREITKR'A'FTEN DES
DAMONENFURSTEN ALS HAUPTQUARTIER DIENT.

Begegnung mit Naxa: Wenn die Charaktere den
Raum durchsuchen oder Naxa rufen, gibt diese sich zu
erkennen. Sie ist Vaeves Zwillingsschwester. Sie will
nicht kdmpfen, sondern unversehrt aus der Zitadelle
entkommen.

Vaeve hat ganz richtig befiirchtet, dass Naxa sich in
diese Schatzkammer geschlichen und den Umhang der
Spinnentiere geborgen hat, der den Schwestern gestohlen
wurde. Der Umhang hat markante purpurfarbene Sdume
und Strahlenkranzmuster. Naxa will entkommen, weifd
jedoch, dass die Spinnenunholde sie trotz der Krafte
des Mantels entdecken konnen. Sie bittet die Charaktere,
ihr zu helfen, aus der Zitadelle zu fliichten und zu ihrer
Schwester zuriickzukehren.

Naxas Geheimnis: Wenn die Charaktere langer mit
Naxa sprechen, bemerken sie, dass die Magierin seltsam
besorgt um ihren Umhang ist und ihn immer wieder
unwillkiirlich beriihrt. Fragen die Charaktere sie danach,
so gesteht Naxa, dass der Umhang nicht nur ein schéner
magischer Gegenstand von sentimentalem Wert ist.

Er hat ihrem Urgrofdvater gehort, und Naxa und Vaeve
wollen ihn bei einem Ritual verwenden, um ihr Haus in
Niewinter gegen die Feinde ihrer Familie zu versiegeln.

Unabhéngig von der Reaktion der Charaktere auf die
Enthiillung zahlt diese als Geheimnis entsprechend
den Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse*.

Wenn die Charaktere Naxa helfen, zu ihrer Schwester
zuriickzukehren, und nichts von der Geschichte des
Umhangs wissen, kann Vaeve nach deinem Ermessen
die ganze Wahrheit iiber den Gegenstand enthiillen.

Beutehaufen: Zwischen den Triimmern liegen mehrere
blutverschmierte, zerrissene Banner mit Lolths Symbol,
einer Spinne mit Frauenkopf. Die Spinnennetzhiigel
enthalten Leichen von Humanoiden 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-Ausriistungsgegenstinde.

Schitze: Auder dem Umhang der Spinnentiere, den
Naxa trigt, enthilt dieser Raum vier Langschwerter +1,
drei Dolche +1, einen Langbogen +2, drei Tranke des Gifts
und einen Trank der Riesenstirke (Stein). Ein Banner mit
Lolths Symbol ist mit einer dicken Silberkordel gesdumt.
Dies ist ein Seirl des Kletterns, das normal funktioniert,
wenn es vom Banner gelost wird. Eine Mahagonitruhe,
welche die Spinnenunholde einem Drow-Quartiermeister
abgenommen haben, enthéalt 750 makellose schwarze
Opale, die jeweils 1.000 GM wert sind.

Z5: PLANUNGSKAMMER

In dieser Kammer befindet sich eine dreidimensionale Karte
der Klippe an der Nordwand, die oben den Turm und unten
die Zitadelle zeigt. Auf der Karte sind leuchtende Punkte
verteilt. Am Tisch hocken drei monstrése Spinnenddmonen,

zwei in Menschengrofe, der dritte in Ogergrofie.




Hier befindet sich ein Raklupis-Spinnenunhold

namens Jallizanx mit zwei Kakkuu-Spinnenunholden
(jeweilige Spielwerte siehe Anhang A). Die Kakkuus
leiten Befehle an Truppen weiter, die anderswo kampfen,
und Jallizanx tiberlegt, wie er die Anweisungen gestalten
soll, damit die nicht sonderlich intelligenten Kakkuus

sie weitergeben konnen. Wenn sie die Charaktere sehen,
stiirzen die Kakkuus sich in den Nahkampf. Jallizanx bleibt
im Hintergrund, um Zauber zu wirken und Giftkugeln zu
schleudern. Sind die Kakkuus besiegt und droht Jallizanx
den Kampf zu verlieren, teleportiert er sich fort und kehrt
nicht zuriick. Wenn die Charaktere Jallizanx fangen, erzahlt
er ihnen von den Schriftrollen, die im Abschnitt ,Schatze®
beschrieben sind, und bietet ihnen diese als Beute an, wenn
sie dafiir sein Leben verschonen.

Die Karte studieren: Die Karte ist ein detailliertes
Modell mit magischen Leuchtpunkten, die die Truppen-
positionen anzeigen. Sie zeigt das Geldnde 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 Truppenstiarken
oder Gegnerarten zu vermitteln. Ein genauer Blick
enthiillt, dass die braunen und roten Punkte Truppen
von Miska darstellen, die griinen und grauen Punkte
hingegen Truppen von Lolth. Ein Charakter, der einen

DIE ZITADELLE DES UNTERGANGS - . -~ -

SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
erkennt, dass braune und griine Punkte fiir frische
Truppen stehen, rote und graue fiir verwundete oder
erschopfte Truppen.

Zustandsanzeige: Die Verteilung der Punkte zeigt den
aktuellen Verlauf des Kriegs. Sofern die Charaktere
nicht einen der Generéle besiegt haben, befinden die
Truppen auf der Klippe sich in einer Pattsituation.
Wurde einer der Generéle 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. Drauf3en vor dem unteren Zugang ist
ein rot leuchtender Punkt zu sehen. Vor dem oberen
Bunker befindet sich ein griiner Punkt. In der zentralen
Kammer ist Kas' Thron dargestellt, auf dem sich ein
einzelner goldener Punkt befindet: der Vampirkrieger.

Zitadelle des Untergangs: Die Zitadelle ist ohne Dach
dargestellt, und die Innenrdume sind ohne Punkte zu
sehen. Ein Charakter, der einen SG-15-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) besteht, wihrend er diesen Bereich
studiert, sieht schwache abyssische Runen in jeder
Kammer. Ein Charakter, der Abyssisch versteht,
kann sie entziffern — sie stehen fiir Exerzierplatz,
Wichterhalle, Planungskammer, Schatzkammer
und Miskas Gefangnis.

Geheimnisvoller Turm: Der Orkanturm ist geschlossen
dargestellt, da die Spinnenunholde keine Informationen
tiber sein Inneres haben. Die Netze, die den Turm
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KARTE 10.3: Die ZITADELLE DES UNTERGANGS
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Um DiE ZiTADELLE DES UNTERGANGS TOBEN
KAMPFE ZWISCHEN DAMONISCHEN STREITKRAFTEN,
DIE ENTWEDER MiSkA ODER LOLTH ERGEBEN SIND.

halten, sehen im Modell viel stabiler aus als in der
Realitat. Jallizanx weif3 nicht, wie empfindlich die
Ankernetze des Turms tatsachlich sind.

Violetter Punkt: Ein violetter Punkt schwimmt im Meer
des Untergangs umher. Jallizanx weif3, dass sich an
dieser Stelle eine machtige Kreatur befindet, aber er
weifd nicht, worum es sich handelt.

Schitze: Ein Schriftrollenbehélter aus Platin liegt in

der Stidwestecke des Raums in Spinnennetzen verborgen.

Erist 2.500 GM wert. Er enthilt zwei Zauberschriftrollen
der Glyphe des Schutzes. Ein Charakter, der den

Raum durchsucht und dem ein SG-15-Weisheitswurf
(Wahrnehmung) gelingt, entdeckt den Behalter.

Z6: LEBENSMITTELLAGER

Auf der Tiir zu diesem Raum befindet sich eine unsichtbare
Glyphe. Wann immer eine Kreatur, die kein Raklupis-
Spinnenunhold ist, die Tiir 6ffnet, leuchtet die Glyphe
einen Augenblick lang auf, und die Kreatur muss einen
SG-18-Weisheitsrettungswurf ausfithren. Scheitert

der Wurf, erleidet sie 21 (6W6) psychischen Schaden,
anderenfalls die Halfte. Wird Magie bannen auf die Tir
gewirkt, so wird die Glyphe entfernt, und die Tiir kann
gefahrlos geodffnet werden.

Dieser Raum ist mit plumpen Netzkokons angefiillt,

die eindeutig etwas enthalten.

In diese Netze wurden Dutzende von Drinnen, Drow
und Riesenspinnen eingesponnen. Sie sind bewusstlos,
kampfunfdhig und kénnen erst frithestens acht Stunden
nach einer Befreiung aus den Netzkokons Trefferpunkte
zuriickerhalten.

Die Spinnenunholde wissen, dass Miska vollig 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
Tiir geandert, um andere Spinnenunholde fernzuhalten.

Werden die Kreaturen aus den Kokons befreit, so wollen
sie aus der Zitadelle fliehen und wieder zu Lolths Kraften
stofden. Sie sind gleichgiiltig gegentiber Charakteren, die
sie befreit haben.

Z7: M1sKAS GEFANGNIS

Die Tiir zu dieser Kammer tragt eine unsichtbare Glyphe.
Wann immer eine Kreatur, die kein Unhold ist, die Tir
offnet, leuchtet die Glyphe einen Augenblick lang auf, und
die Kreatur muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 21 (6W6)
psychischen Schaden, anderenfalls die Halfte. Wird
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Magie bannen auf die Tiir gewirkt, so wird die Glyphe

entfernt, und die Tir kann gefahrlos geodffnet werden.

> ;
Die Wiande und die Decke dieser uralten, zerfallenden
Kammer sind mit dichten Spinnennetzschichten bedeckt,
doch der Boden ist gréftenteils frei. Am westlichen Ende
des Raums wurden Steine aufgeschichtet, die einen
vertikalen Kreis von etwa 1,5 Metern Durchmesser bilden.

~ Ein schmaler Stab — der Stab der Sieben Teile — steckt wie
ein Splitter zwischen zwei Steinen dieses Kreises. Zwei
Spinnendamonen mit Wolfskopfen lauern beim Steinkreis
und scheinen ihn zu beschitzen.

Hinter dem Kreis seht ihr dort, wo die Wand sein sollte,
ein schimmerndes Portal. Darin bewegt sich eine monstrése
Masse aus Fell, Chitin und schnappenden Zahnen. Sie
drickt von innen gegen die Steine.

Der Steinkreis erbebt, und euch wird klar, dass das
monstrése Ding auf der anderen Seite versucht, den Kreis
zu vergrofsern, um hindurchzukommen. Dabei benutzt es

den Stab der Sieben Teile wie ein Brecheisen.

J 2

Hier befindet sich eine Raklupis-Spinnenunhold namens
Uvonxu mit ihrem Leibwéachter, einem Phisarazu-
Spinnenunhold (jeweilige 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 betduben und
dann im Nahkampf anzugreifen, wahrend Uvonxu
sich im Hintergrund halt, um Zauber zu wirken. Die
Spinnenunholde kimpfen bis zum Tod, um Miska zu
verteidigen.

Miska greift ein: Miska ist zwar noch immer gefangen,
doch die Offnung ist schon grof genug, dass er den Kampf
beeinflussen kann. Er kann sich weder bewegen noch
Schaden erleiden und nur seine legenddren Aktionen
(siehe Spielwerte in Anhang B) durch die Offnung hindurch
einsetzen. Mit diesen unterstiitzt er die Spinnenunholde
im Kampf. Er setzt sein Heulen ein, um den Charakteren
psychischen Schaden zuzufiigen.

il | .
EIN HARTERER KAMPF
Der Kampf in Bereich Z7 ist nicht so gestaltet, dass
Miska direkt gegen die Charaktere kampft, da er
deutlich starker ist als sie. Wenn du jedoch meinst, dass
deine Spieler einer monumentalen Herausforderung

gewachsen sind, kannst du statt den Effekten, die im

Abschnitt ,Miska greift ein“ aufgefiihrt sind, Miskas

Spielwerte in Anhang B verwenden. In diesem Fall

ist das Portal schon grof? genug, dass Miska seine

Aktionen, Bonusaktionen und legendaren Aktionen

wirken kann. Er selbst passt aber noch nicht hindurch,

sodass Zeit bleibt, ihn wieder einzusperren, indem der

Stab der Sieben Teile herausgezogen wird.
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Halbebenenportal: Der Steinkreisistder Rand eines
magischen Portals zu jener Halbebene, die seit Aonen
als Miskas Gefangnis dient. Noch sitzt Miska hinter
dem Portal fest und kann nicht ins Panddmonium
gelangen. Die Steine kénnen nicht durch sterbliche Magie
beeinflusst werden, da sie Teil von Miskas Gefidngnis
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 gestofien, um es zu 6ffnen. Der Stab trdgt 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
zurlickkehren, ohne Miska wieder in sein Gefingnis
gesperrt zu haben, bricht der Damonenfiirst aus und
kann Chaos im Multiversum stiften. Die Charaktere
konnten ihm begegnen, wenn sie nach Pandesmos
zuriickkehren, oder du konntest beschliefden, 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-Starkewurf (Athletik). Wenn der
Orkanturm auf die Zitadelle gestiirzt ist, so ist der SG des
Waurfs auf 10 verringert. Bei einem Erfolg wird der Stab
entfernt, das Portal schlief3t sich, und Miska heult vor
Waut. Informationen zu den weiteren Effekten findest du
im Abschnitt ,Den Stab entfernen® unten.

Schatze: Der Stab der Sieben Teile ist hier der grofite
Schatz, doch die Spinnenunholde haben ihrem General
auch noch einige Opfergaben in den Spinnennetzen an
den Wénden hinterlassen. Dazu gehoren eine Waffe der
Warnung (Krummsébel) mit gravierten Wolfskopfen
auf beiden Seiten der Klinge, eine schwere Platinstatue
von Miska, die triumphierend die Arme reckt (Wert:
120.000 GM), und zwei riesige goldene Fangzihne, in
die grof3e 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 {ibereinander her, um
auszukampfen, wer das Sagen hat. Die Kampfreihen der
Spinnenunholde l6sen sich auf. Die Charaktere stofden
in Pandesmos auf keine weiteren Raklupise — diese sind
zu beschiftigt damit, um Macht zu kdmpfen, 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
Gefangnis 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 gentigend Zeit fiir eine
kurze Rast. Wenn die Charaktere zuvor etwas Auffalliges
unternommen haben, worauf Kas aufmerksam wird —
dies konnte beispielsweise der Absturz des Orkanturms
sein —, erscheint Kas frither zum Kampf. Ziehe in jedem
Fall den Abschnitt ,,Gegen Kas kimpfen* 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, Ausfalle gegen Lolths Krafte
organisiert und griibelt, wie lange Miska wohl zum
Ausbrechen braucht.

Die Charaktere konnten dem Vampir in der Schanze
begegnen oder ihn herauslocken, wenn sie ins Schlach-
tengeschick eingreifen. Wenn sie ihn nicht herauslocken,
indem sie den Orkanturm abstiirzen 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

DasInnere der Schanze ist dunkel. Gebietsbeschreibungen
setzen voraus, dass die Charaktere eine Lichtquelle oder
andere Moglichkeiten haben, um im Dunkeln zu sehen.

DECKEN
Die Decken in der Schanze sind 3,6 Meter hoch.

LUFTUNGSROHRE

Verborgene Liiftungsrohre mit nur einem Zentimeter
Durchmesser ziehen frische Auf3enluft in die Schanze.
Sie halten die peitschenden Winde des Panddmoniums
ab und gestatten Kas, die Schanze mithilfe seiner Bonus-
aktion Gestalt 4ndern in Nebelgestalt zu erreichen und zu
verlassen. Ein Charakter, der die Klippe untersucht, muss
einen SG-20-Intelligenzwurf (Nachforschungen) bestehen,
um die Locher der Liiftungsrohre auf3en zu entdecken.

In Bereich K3 sind sie offensichtlich.

SCHUTZ VON DEN WINDEN

Die Winde des Panddmoniums sind in der Schanze noch
schwach zu héren. Die Ubertragung von Gerduschen
wird hier jedoch nicht durch sie beeintrdchtigt.

VERWEHRTER ZUTRITT

Das Innere der Schanze ist mit einem dauerhaften
Zutritt-verwehren-Zauber belegt. Er fiigt Celestischen
und Feenwesen, die die Schanze betreten, nekrotischen
Schaden zu.

ORTE IN DER KLIPPENSCHANZE
Die folgenden Orte sind auf Karte 10.4 dargestellt.

K1: OBERER BUNKER

Ein gedrungener Bunker aus Stein und Metall ragt aus der

| und die dicke Metalltiir ein, scheinen aber nicht viel

®
% Klippe. Damonische Angreifer schlagen auf die Steinwande
|
i
% auszurichten.

i
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Lolths Kréfte 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, wihrend vier Drinnen ihre Anstrengungen
koordinieren. Sie erwarten Racheaktionen von Miskas
Kréften und greifen Kreaturen, die sie nicht gleich
erkennen, umstandslos an. Wenn Lolths Krafte durch
einen Sieg tiber Camlash in die Flucht geschlagen wurden,
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KARTE 10.4: DIE KLIPPENSCHANTE

KAPITEL 10 | DER KRIEG VON PANDESMOS 187 |




. DeER VAMPIR KAS WILL NICHT ZULASSEN,
 DASS SEINE PLANE DURCHKREUZT \VERDEN;, :
VECNA 2U BESIEGEN UND DAS MULTIVERSUM
FUR SICH SELBST 71U BEANSPRUCHEN .

sind die vier Drinnen fort, doch die Zitadellenspinne
schlagt weiterhin stur auf den Bunker ein. Sie greift jeden
an, der sich nahert.

Die Tiir hat zwar ein paar Macken, 6ffnet 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 Tiir wirkt
bereits der Zauber Zutritt verwehren, sodass es nicht
moglich ist, sich in den Bunker zu teleportieren. Die Tiir
besitzt eine RK von 22, 75 Trefferpunkte und ist gegen
Gift- und psychischen Schaden immun.

Im Bunker fiihrt eine schmale Wendeltreppe 60 Meter
weit nach unten in Kas' Kammer (Bereich K3).

K2: UNTERER ZUGANG

Ein rissiger Saulengang fihrt zu einer massiven Steintdir,
die ein paar Meter tiber dem Strand in den Felsen
eingelassen ist. Weitere Saulen liegen kaputt neben

dem Gang. Sie tragen Reliefs dimonischer Gestalten,

die vom Sand allmahlich ausgeschmirgelt werden. Vom

eingestiirzten Dach des Saulengangs sind nur noch ein

paar Triimmer librig.
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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 weifdhaarigen,
weifdbartigen menschlichen Asketen an einer Saule.

Die Phisarazus sind als Krabben getarnt, die durch das
Gero6ll huschen. Wahrend 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 kampfen. Ein Phisarazu steht in seiner wahren
Gestalt vor der Tiir, 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 angefiihrt hat. Er ist entschlossen, Miskas
Befehl auszufiihren, niemanden in Kas' Schanze zu
lassen. Kalzak achtet darauf, eine Konversation so in
die Lange zu ziehen, dass die Phisarazus Zeit haben,
sich in Angriffsposition zu bringen. Er dufdert nebuldse
Prophezeiungen wie: ,Wenn die Winde des Chaos Ordnung
bringen, miissen die Gesetzesmacher zégern.”



Die Tiir 6ffnet sich mit einem lauten Quietschen und
gibt den Blick auf einen kleinen Raum mit Wendeltreppe
frei, die 60 Meter aufwartsin die zentrale Kammer
(Bereich K3) fiihrt. Kas nutzt diesen Zugang, wenn er
nicht die Luftungsrohre verwendet.

K3: ZENTRALE KAMMER

In dieser groflen Kammer fiihrt eine Wendeltreppe nach
oben, eine andere liegt ihr gegentiber und fiihrt nach unten.
In der Mitte des Raums steht ein Thron aus Stein, ihm zu
Fifden liegen die verschrumpelten, blutlosen Leichen von
vier Menschen und zwei Drinnen. In einer Wand befinden
sich mehrere kleine runde Lécher, durch die die Winde des

Panddmoniums in der Ferne zu héren sind.

Sofern die Charaktere ihm nicht schon anderswo in
Pandesmos begegnet sind, briitet Kas der Verréter

(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 kdmpfen®.

Die Locher gehoren zu Liiftungsrohren mit nur
einem Zentimeter Durchmesser, die sich durch die
Klippe ziehen.

Schiétze: Ein menschlicher Leichnam hat ein
Platinmedaillon bei sich. Es tragt Lolths Symbol
mit funkelnden Diamanten als Spinnenfiifie (Wert:
3.000 GM). Ein Drinnenkadaver trigt ein Bandolier
aus solidem Schatten, das 30.000 GM wert ist. Im
Bandolier sind zwei Tranke der héchsten Heilung und
eine Zauberschriftrolle der Auf3erlichkeiten enthalten.

GEGEN KAS KAMPFEN

Die Charaktere begegnen Kas dem Verriter an
einem von drei Orten: in Bereich O2 des Orkanturms,
wenn sie diesen haben abstiirzen 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 verhéhnen, bevor er das Schwert
zieht und angreift. Beim Kdmpfen schmaéht er sie als
,Mordenkainens brave kleine Hiindchen”. Wenn die
Charaktere Schwierigkeiten hatten, einzelne Teile des
Stabs der Sieben Teile zu beschaffen, lacht Kas sie
deswegen aus und sagt, sie kdnnten ja nicht mal richtig
an Marionettenfdden tanzen.

Er glaubt nicht, dass er durch die Glocke des Exils
etwas zu beflirchten habe, und zunachst hat er damit
recht. Die Charaktere miissen seine Trefferpunkte
auf hochstens 50 verringern, ehe sie ihn nach Tovag
verbannen konnen, seine Doméane des Schreckens.

@ [

NACH DEINEM ERMESSEN KONNTEN

Wenn die Charaktere Kas zuriick nach Tovag verbannen,
offnet sich hinter ihm in der Luft ein Riss, durch den
er gezogen wird. Im Riss ist ein rauchig-rétliches
Gebirgspanorama zu sehen.

Kas' Geheimnis: Wenn Kas nach Tovag gezogen wird,
leuchten die Verbindungen der Charaktere mit Vecna auf.
Ihre Magie entreifdt Kas sein letztes grofdes Geheimnis:
Vecna halt sich derzeit in der Hohle des Geborstenen
Spiegelbilds auf. Wenn die Charaktere kurz davor sind,
Kas zu toten, verrat der Vampir ihnen, wo Vecna ist, um
sich zu retten. Die Charaktere entscheiden, was nun mit
Kas geschieht.

Vecnas Aufenthaltsort zahlt als Geheimnis, fiir das
die Regeln unter ,Die Macht der Geheimnisse® gelten.
Wenn die Charaktere ihn erfahren, kdnnen sie mit dem
nichsten Kapitel des Abenteuers fortfahren.

NACHSTE SCHRITTE

Sobald die Charaktere von Kas erfahren haben, wo Vecna
sein Ritual wirkt, kénnen sie mit dem letzten Kapitel des
Abenteuers fortfahren.

Je nach ihren Entscheidungen ist der Krieg zwischen
Lolths Kréaften und Miskas Damonen moglicherweise
voriiber. Sofern die Charaktere nicht einen der Generile
oder beide besiegt haben, kdnnen sie beschliefden, in
Pandesmos zu bleiben und dies nachzuholen, ehe sie
zur Konfrontation mit Vecna schreiten.

01E CHARAKTERE IN DIESEM
ABENTEUER DAS LEGENDARE
ScHWERT vON KAS FINDEN.
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KAPITEL 11

VORABEND
DER VERDAMMNIS

M VECNA ZU BESIEGEN UND DAS MULTIVERSUM

zu retten, miissen die Charaktere die Hohle des

Geborstenen Spiegelbilds in Pandesmos erreichen

und Vecnas Ritual unterbrechen. Davor miissen
sie durch die Halbebenen navigieren, die Vecna bereits
erschaffen hat, und einen Weg in die Ritualkammer des
Lich-Gottes finden.

DIESES KAPITEL LEITEN

Die Charaktere konnen zum Heiligtum in Sigil zurtick-
kehren, um zu rasten und sich mit Alustriel und Tasha zu
beraten, ehe sie zur Hohle des Geborstenen Spiegelbilds
aufbrechen. Wenn sie nicht zum Heiligtum zuriickkehren,
finden sie von ihrer Position in Pandesmos aus
problemlos den Weg zur Hoéhle.

Dieses Kapitel findet iiberwiegend in einem kleinen
Hohlennetzwerk namens Vecnas Griff statt. Dort miissen
die Charaktere drei Halbebenen-Unwirklichkeiten zer-
storen, die auf Vecnas Plane hindeuten, das Multiversum
umzugestalten. Jede Halbebene enthilt eine Begegnung
oder eine kurze Erkundungssequenz. Die Charaktere
konnen diese Halbebenen in beliebiger Reihenfolge
zerstoren. Lies dir also die drei entsprechenden
Abschnitte ,,Kas' Marter*, ,Niewinters neuer Konig*
und , Tote Gotter” durch, bevor du dieses Kapitel leitest.

Sobald die drei Halbebenen-Unwirklichkeiten zerstort
sind, kénnen die Charaktere durch einen neuen Zugang
in Vecnas Griff in die Hohle des Geborstenen Spiegelbilds
eindringen.

CHARAKTERENTWICKLUNG

Die Charaktere miissen die 20. Stufe erreicht haben
wenn dieses Kapitel beginnt.

MAQ_HT DER GEHEIMNISSE

Die Charaktere konnen bei der finalen Konfrontatlon
mit Vecna die Geheimnisse nutzen, die sie im Verlauf
des Abenteuers gesammelt, aber noch nicht verwendet
haben. Weitere Informationen findest du im Abschnitt
»,Hohle des Geborstenen Spiegelbilds" weiter hinten in
diesem Kapitel.

WIEDERSEHEN IN SIGIL

Am Ende von Kapitel 10 haben die Charaktere erfahren,
dass Vecna sein Ritual an einem Ort in Pandesmos wirkt:
in der Hohle des Geborstenen Spiegelbilds. Irgendwann
nach dieser Enthiillung erhalten die Charaktere per Verstdn-
digung eine Botschaft: Alustriel bietet ihnen weitere Hilfe
an, sobald sie bereit sind. Wenn die Charaktere nicht vorha-
ben, nach Sigil zuriickzukehren, dann rate ihnen dazu.

Im Heiligtum enthiillen Alustriel und Tasha folgende
Informationen:

Halbebenen: Alustriel und Tasha wissen, dass Vecnas Plane
fiir das Multiversum auf den machtigen Geheimnissen
fufien, die er gesammelt hat. Mit ihnen hat er bereits
drei Halbebenen geschaffen, die von Vecnas Griff aus
erreichbar sind, einem kleinen Hohlennetzwerk in
Pandesmos. Um in die Hohle des Geborstenen Spiegel-
bilds zu gelangen, miissen die Charaktere zunachst diese
Halbebenen zerstoren, die die frithen Versuche des Lich-
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 reprasentiert,

der ein ,manifestiertes Geheimnis“ genannt wird.
Alustriel und Tasha kennen keine Details zu den
manifestierten Geheimnissen, aber sie nehmen

an, dass diese Gegenstiande als wichtige Objekte
erscheinen und das Symbol des Lich-Gottes tragen:
eine verschrumpelte Hand, die ein Auge umklammert.
Um eine Unwirklichkeit zu zerstoren, muss ein
Charakter ihr manifestiertes Geheimnis finden, diesen
Gegenstand beriithren, um die Macht seiner Verbindung
mit Vecna hineinzuleiten, und den Gegenstand dann
mit michtiger Magie aus einem Artefakt wie dem

Stab der Sieben Teile oder aus einem Zauber hohen
Grades erfiillen. (Weitere Informationen findest du

im Abschnitt ,Eine Unwirklichkeit zerstoren®.)

Teleportationsschutz: Eine Kristallbarriere um die
Hohle des Geborstenen Spiegelbilds schiitzt den Ort
vor Teleportationsmagie. Um die Hohle zu erreichen,
miissen die Charaktere zunichst nach Vecnas Griff
reisen. Dank ihrer {ibernatiirlichen Verbindung mit
Vecna koénnen die Charaktere sich von jedem Ort im
Multiversum aus nach Vecnas Griff teleportieren.
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VECNAS GRIFF

Vecnas Griff ist ein Héhlennetzwerk in Pandesmos.
Aufder Vecna selbst konnen nur die Charaktere dieses
Hoéhlennetzwerk betreten — und dies auch nur aufgrund
ihrer Verbindungen mit Vecna. Dazu ist kein Portal
erforderlich. Die Charaktere miissen nur daran denken,
Vecnas Griff zu betreten, und die Macht ihrer Verbindungen
mit Vecna transportiert sie direkt in Bereich V1. Von Vecnas
Griff aus konnen die Charaktere Vecnas Halbebenen-
Unwirklichkeiten erreichen und zerstéren. Dadurch l6sen
sich die grofRen Kristalle in der Mitte von Vecnas Griff auf
und geben das Loch im Boden frei, das direkt zur Hohle
des Gebrochenen Spiegelbilds fiihrt.

UNWIRKLIGHKEITEN

Die Unwirklichkeiten, die mit Vecnas Grlff verbunden sind,
stellen Manifestationen von Vecnas Umformungsplédnen des
Multiversums dar. Diese méchtigen Halbebenen existieren
aufderhalb von Raum und Zeit. Jede Unwirklichkeit ist
gefahrlich, sowohl konkret fiir die Charaktere, die sie
erkunden, als auch langfristig fiir die Kreaturen im
Multiversum.

Die Charaktere konnen eine Unwirklichkeit erreichen,
indem sie sich durch einen der drei Tunnel in Vecnas
Griff begeben. Sobald sie eine Unwirklichkeit betreten
haben, kénnen sie diese nur wieder verlassen, indem
sie das manifestierte Geheimnis der Halbebene finden,
berithren und ausreichend Magie hineinleiten, um die
Unwirklichkeit zu zerstéren.

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 tragt.

Das manifestierte Geheimnis finden: Das manifestierte
Geheimnis einer Unwirklichkeit ist ein wichtiger, fiir die
Unwirklichkeit integraler Gegenstand. Wann immer sich
ein Charakter in einer Unwirklichkeit aufhalt, leuchtet
das Symbol von Vecna am manifestierten Geheimnis
purpurfarben. Der Charakter kann dieses Leuchten aus
jeder Entfernung und durch massive Objekte hindurch
sehen. Je ndher 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 zerstoren lasst.

EINE UNWIRKLICHKEIT ZERSTOREN

Um eine Unwirklichkeit zu zerstéren, muss mindestens
ein Charakter ihr manifestiertes Geheimnis beriihren.
Gleichzeitig muss derselbe Charakter oder ein anderer
eine der folgenden Aktionen ausfiithren:

- 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
Triimmer, sodass klar ist, dass sie zerstort wurde.

Dabei wird auch alles zerstort, 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 zerstort wurden,
zerbersten die Kristalle in Bereich V1, sodass der Weg
in die Hohle des Geborstenen Spiegelbilds (siehe weiter
hinten in diesem Kapitel) frei ist.

MERKMALE VON VECNAS GRIFF

Die Bereiche in 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 Moglichkeiten haben, um im
Dunkeln zu sehen. Die Unwirklichkeiten in V2 sind hell
erleuchtet.

DECKEN
Die Decke in Bereich V1 ist zwolf Meter hoch. In den

Tunneln, die von dieser Hohle fortfithren, 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 konnen 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 Hohle des Geborstenen Spiegelbilds befindet.

WANDE UND BODEN

Vecnas Griff besteht aus magisch verstiarktem Obsidian.
Jeder Abschnitt mit 1,5 Metern Kantenldnge des Obsidians
besitzt eine RK von 20, einen Schadensschwellenwert
von 30, 60 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und
psychischen Schaden immun.

ORTE IN VECNAS GRIFF
Die folgenden Orte sind auf Karte 11.1 dargestellt

V1. KALEIDOSKOPISCHE HOHLE

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:




Ihr erscheint vor einer neun Meter breiten Masse durch-
scheinender violetter Kristalle, die im Boden einer grofien
Obsidianhdhle steckt. Einige der Kristalloberflichen
reflektieren verzerrte Bilder der Héhle, in anderen flackern
Szenen, wie der Lich-Gott Vecna ferne Welten zerstort.
Drei Tunnel fiihren aus dieser Hohle. Kristallfacetten aus
Obsidian bei den Tunneleingidngen zeigen dhnliche Szenen

wie die Facetten der zentralen Kristalle.

Charaktere, die die zentralen Kristalle untersuchen, stellen
fest, dass diese ein riesiges Loch im Hohlenboden wie
ein Korken verschliefden. Dieses Loch fiihrt in die Hohle
des Geborstenen Spiegelbilds hinab, aber die Charaktere
konnen erst an den Kristallen vorbeikommen oder ander-
weitig absteigen, wenn sie die Nebentunnel (Bereiche
V2a-V2c) erkundet und die verbundenen Halbebenen
zerstort haben.

V2: TUNNEL zU DEN UNWIRKLICHKEITEN
Jeder der drei Tunnel in Vecnas Griff fiihrt zu einer
anderen Halbebenen-Unwirklichkeit. Die Tunnelwande
zeigen vage phantasmagorische Szenen der Unwirklichkeit,
zu der der Tunnel jeweils fiihrt.

Eine Kreatur kann 15 Meter weit durch einen Tunnel
gehen, ohne Vecnas Griff zu verlassen. Dabei kommt
es ihr vor, als ware 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 nichtaus der Unwirklichkeit in den Tunnel
zuriickkehren kann.

V2a: An den Wanden dieses Tunnels flackern Bilder
von Kas dem Verriter. In jeder Reflexion wird Kas von
Vecna gemartert und scheint hilflos gegen den bésen
Gott. Charaktere, die iiber die Schwelle gehen, erscheinen
in der Unwirklichkeit, die im Abschnitt ,,Kas' Marter*
beschrieben ist.

V2b: Die Wande dieses Tunnels spiegeln diistere Szenen
von Unruhen wider — Bauernaufstiande, brennende Gebaude,
Soldaten, die das Recht des Starkeren austiben. Ein
Charakter, der die Bilder genauer betrachtet, erkennt,
dass sie sich in Niewinter ereignen. Charaktere, die iiber
die Schwelle gehen, erscheinen in der Unwirklichkeit, die
im Abschnitt ,,Niewinters neuer Konig" beschrieben ist.

V2c: An den Wianden dieses Tunnels blitzen brutale
Szenen mit Vecna auf, der in der gigantischen Leere
der Astralsee andere Gotter erschliagt, beherrscht und
einkerkert. Ein Charakter, der in der Fertigkeit Religion
geiibt ist, erkennt die Gottheiten. Charaktere, die iiber die
Schwelle gehen, erscheinen in der Unwirklichkeit, die im
Abschnitt ,, Tote Gotter” beschrieben ist.

VECNAS GRIFF

1 Quadrat = 1,5 Meter

KARTE 11.1: VECNAS GRIFF

KAS' MARTER

Wenn die Charaktere die Schwelle in Bereich V2a
iiberschreiten, erscheinen sie in einer alternativen
Wirklichkeit von Oerth, in der Vecna seinen Erzrivalen
gefangen und eingekerkert hat: Kas den Verrater.

Lies den folgenden Text vor, um die Szene zu beschreiben:

Eure FiiRe sinken in den Schlamm einer riesigen Eindde.
Hier gibt es nur ein paar zerstérte Uberreste von Baumen,
Straflen und Gebirgsziigen. In der Ferne zeichnet sich
eine einsame Burg gegen den blutroten Horizont ab. Zwei

hiinenhafte Gestalten wandern um das Gebiude herum.

Diese Unwirklichkeit zeigt Keoland, Kas' Heimat in
Oerth, wie Vecna es sich fiir sein neues Multiversum
vorstellt. In dieser Version wurde das gesamte Land

in einer unwirtliche Hollenlandschaft verwandelt. Die
Ruine in der Ferne ist alles, was noch von der Burg iibrig
ist, die Kas einst sein Zuhause nannte. Weitere Gebaude
gibt es in dieser Unwirklichkeit nicht. Die Sonne steigt
nicht weit iiber den Horizont.

KAPITEL 11 | VORABEND DER VERDAMMNIS 193




WENN VECNA DAS MULTIVERSUM

. NEU ERSCHAFFT, WIRD ER Kas mit

EWIGER MARTER BESTRAFEN.

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
konnen die Burg nur auf diese Art erreichen. Der Weg
dauert zu Fufy eine Stunde.

Wenn die Spieler nicht darauf kommen, wie sie die Burg
erreichen konnen, lass die Charaktere einen SG-15-Intelli-
genzwurf (Arkane Kunde) ausfithren, um sich daran zu
erinnern, dass diese Unwirklichkeit eine Reflexion von
Vecnas Hass auf Kas ist. Als Vampir wiirde Kas die Sonne
hassen und fiirchten, daher ist sie der Schliissel dazu, Kas'
Marter aufzusuchen.

Lies den folgenden Text vor, wenn die Charaktere die
Burg erreichen:

[ ]
Diese Burg muss einst beeindruckend gewesen sein, doch
jetzt ist sie abgesehen von wenigen Vorkammern nur noch
ein verkohlter Trimmerhaufen. Zwei riesige zweibeinige
Kreaturen, mit Stacheln bedeckt und blutverschmiert,

stolpern iiber den Burghof.

KAPITEL 1l | VORABEND DER VERDAMMNIS

ORTE IN DER BURG cgon,
Die folgenden Orte sind auf Karte 11.2 dargestellt.

K1l: ZERSTORTER BURGHOF

Die riesigen Gestalten, die schon aus der Ferne sichtbar
waren, sind zwei Leichensammler (siche Anhang A).
Diese monstrésen Kriegsmaschinen durchsuchen die
Trimmer auf dem Hof nach Leichen. Sie greifen Kreaturen
an, sobald sie diese sehen, um ihren Sammlungen weitere
Leichen hinzuzufiigen.

K2: STATUEN VON VECNA

Sechs Statuen von Vecna in gebieterischen Posen sdumen

diesen Freiluftweg.

Jede Statue ist ein mittelgrofder Gegenstand, besitzt eine
RK von 13, 20 Trefferpunkte und ist gegen Gift- und
psychischen Schaden immun.

Wenn eine Kreatur einer Statue Schaden zufiigt, muss
jede Kreatur in der Unwirklichkeit einen SG-15-Weis-
heitsrettungswurf ausfiihren, da die Unwirklichkeit von
psychischen Schockwellen erschiittert wird. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 11 (2W10) psychischen
Schaden, anderenfalls die Halfte.




K3: EMPFANGSHALLE

Diese Halle hat eine gewélbte Decke. Auf einem Podest

am anderen Ende steht ein Ritter in Riistung. Seine Augen

el e

|
E leuchten rot.
L ]

Die Gestalt in der Riistung ist ein Todesritter, der in dieser
zerstorten Halle Wache steht. Er ist Kreaturen gegentiber
gleichgiiltig, die diese Halle betreten, reagiert jedoch
feindlich auf Kreaturen, die versuchen, die Bereiche K4
oder K5 zu verlassen. Sobald er sieht, dass eine Kreatur
Bereich K4 oder K5 verlasst, versucht er, sie abzufangen
und zu toten.

K4: BLUTBRUNNEN

In der Mitte dieser Kammer steht ein alter Brunnen, dessen
Becken mit unbewegtem Blut gefiillt ist. Die ruhige Oberfliche

reflektiert etwas Seltsames.

O Ty

Vecna hat den Blutbrunnen in seine Unwirklichkeit
integriert, um Kas zu verhéhnen, der zwar von dem
Brunnen weif3, aber nicht daraus trinken kann, solange
er in Bereich K5 angekettet ist. Wenn Kas in dieser
Unwirklichkeit besiegt wird, so wird der Brunnen
aktiv, und wenige Augenblicke spater steigt ein weiterer
imaginierter Kas aus der blubbernden Fliissigkeit.
Dieser wird dann in Bereich K5 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-
fliche der Brunnenfliissigkeit ansehen, erhaschen sie
einen Blick auf Vecna, der in der Hohle des Geborstenen
Spiegelbilds sein Ritual wirkt. Ein Charakter, der die
Reflexion untersucht, sieht Vecna in einer kristallgesdumten
Kammer knien. Sein Auge ist geschlossen, und er murmelt
Beschworungsformeln. In der ausgestreckten Hand hélt
der Lich-Gott eine unbestandige 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 koénnen nicht
miteinander interagieren.

K5: Kas' KAMMER

e ’
Die unverwechselbare Gestalt von Kas sitzt zusammenge-
kauert in der hinteren Ecke dieser muffigen Steinkammer.

Der Vampir ist mit allen vier Gliedmaflen tber drei Meter

lange Ketten aus Adamant an eine grofse Adamantkugel
gefesselt. Er scheint sich auf die zerrissenen Wandbehinge

und die kaputten Zierden an den zerfallenden Winden

zu konzentrieren. Auf dem Riicken trigt er ein herrliches
Schwert, auf dessen Griff ein leuchtendes Symbol von

Vecna prangt.
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KARTE 11.2: KAS' MARTER

Diesist Vecnas imaginierte Version von Kas dem
Verriter (sieche Anhang B). Im Gegensatz zum realen
Kas, dem die Charaktere im vorigen Kapitel begegnet
sind, ist dieser imaginierte Kas verzweifelt und nicht
an Kdmpfen 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, betragt 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 weifd nicht, dass er nicht real ist, und es
ist ihm auch nicht zu vermitteln. Er weif3 jedoch, dass
Vecna ihn hier eingekerkert hat. [hm ist nicht klar, dass
diese Burgruine einst seine Heimat in Oerth war. Wie der
echte Kas hegt auch diese Version abgriindigen Hass auf
Vecna. Allerdings ist sie ihm machtlos ausgeliefert.

MANIFESTIERTES GEHEIMNIS

In Vecnas verdrehter Unw1rk11chkelt hat Kas sein legen—
déares Schwert bei sich, ist jedoch auf ewig aufderstande,
es zu fithren. Das Schwert von Kas ist das manifestierte
Geheimnis dieser Unwirklichkeit.

Kas iiberlasst das Schwert von Kas bereitwillig einem
der Charaktere, wenn er iiberzeugt wird, dass die Aben-
teurergruppe Vecna zerstoren kann — und erst recht,
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VecNA wiLL Vot NIEGLUT ZU EINEM
TODESRITTER MACHEN, DER DIE |
STADTBEVOLKERUNG UNTERJOCHT.

wenn er glaubt, dass er Vecna einst selbst wird vernichten
konnen, falls er jetzt das Schwert hergibt. Ein Charakter
kann einen SG-25-Charismawurf (Uberzeugen) aus-
fiihren, um zu versuchen, Kas von einer der Varianten
zu iiberzeugen. Wenn es den Charakteren nicht gelingt,
ihn zur Herausgabe des Schwerts zu tiberreden, faucht
Kas und beleidigt sie, kimpft jedoch nicht. Wenn ein
Charakter Kas sagt, dass dieses Gefangnis die zerstorte
Version seiner Heimat in Keoland ist, heult Kas vor

Waut auf, iibergibt ihm sofort sein Schwert und bittet

die Charaktere, Vecna zu vernichten.

Die Charaktere konnen diese Unwirklichkeit zerstoren,
indem sie das Schwert beriihren und eine der im Abschnitt
»,Eine Unwirklichkeit zerstoren“ weiter vorne in diesem
Kapitel beschriebenen Aktionen ausfithren.

NIEWINTERS NEUER KONIG

Wenn die Charaktere die Schwelle in Bereich V2b
iiberschreiten, erscheinen sie in einer Unwirklichkeit,
in der Vecna die Kontrolle iiber Niewinter in Faer(n
tibernommen hat.
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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 konigliche Gestalt steht in bedrohlich dornengespickter
Riistung auf dem Balkon eines Schlosses, der sich drei
Meter iiber dem Marktplatz erhebt. Auf dem Marktplatz
befinden sich vier Galgen. Die Gesichtsziige der geriisteten
Gestalt liegen im Schatten und sind nicht zu erkennen. Sie
tragt eine herrliche goldene Krone mit dem leuchtenden
Symbol von Vecna.

Auf dem Marktplatz sind die Biirger zusammengekommen
und starren den Kénig fassungslos und mit Tranen in den
Augen an. Unter dem Balkon stehen zwolf bewaffnete
vertrocknete Gestalten Wache und halten die Menge

davon ab, sich weiter zu nihern.




Dieser Ort ist auf Karte 11.3 dargestellt.

Wenn die Charaktere ihre Anwesenheit kundtun,
befiehlt Vogt Nieglut den zwolf Gruftschrecken unter
dem Balkon, sie zu ergreifen und auf die Galgen zu
schleppen. Vogt Nieglut nimmt nicht am Kampf teil,
sofern die Gruftschrecken nicht zerstort werden oder
die Charaktere ihn angreifen.

Wenn ein Charakter der entsetzten Menge mitteilt,
dass Nieglut nicht der rechtméafdig Herrscher von
Niewinter ist, und dazu einen SG-15-Charismawurf
(Uberzeugen) besteht, bricht die Menge in gewalttitige
Raserei aus. In diesem Fall sind die Gruftschrecken
abgelenkt, sodass die Charaktere ihre Aufmerksamkeit
auf Nieglut richten kénnen.

Vogt Nieglut (nutze die Spielwerte eines Todesritters)
ist nicht bereit, sich von seiner Krone zu trennen. Er
kdmpft gegen die Charaktere, um das Symbol seiner
Herrschaft zu behalten.

MANIFESTIERTES GEHEIMNIS

Das Geheimnis, dass Vogt Nieglut nicht der rechtméafige
Herrscher von Niewinter ist, wird von Vecnas Symbol

auf Niegluts Krone reprasentiert. Die Charaktere konnen
diese Unwirklichkeit zerstoren, indem sie die Krone
beriithren und eine der im Abschnitt ,,Eine Unwirklichkeit
zerstoren“ weiter vorne in diesem Kapitel beschriebenen
Aktionen ausfiihren. Die Krone kann nur beriihrt werden,
wenn Vogt Nieglut kampfunféhig ist oder zerstort wurde.
Magie kann Nieglut die Krone vom Kopf heben, sofern er
noch mindestens einen Trefferpunkt hat.

ToTE GOTTER

Wenn die Charaktere die Schwelle in Bereich V2c iiber-
schreiten, erscheinen sie in einer Unwirklichkeit, in der
Vecna alle anderen Gotter im Multiversum entmachtet
und ihre Knochen in der Astralsee verstreut hat.

Lies den folgenden Text vor, wenn die Charaktere
eintreffen:

Ihr schwebt in einer weiten Leere, gesprenkelt mit fernen
silbrigen Lichtern. Uberall um euch herum schweben die
Uberreste riesiger steinerner Leichname. Nicht weit von
_euch schwebt ein monstréses Ungetum, das wie ein gehorter
schlangenartiger Hummer'aussieht,_langsam durch eine
Triimmerwolke. Die Kreatur stéhnt schmerzerfillt, ihr
einziges Auge blickt hektisch und verwirrt umher. Vecnas
unheiliges Symbol leuchtet schwach aus dem riesigen Torso
des Ungettims. Sechs kugelférmige eindugige Bestien mit
klaffenden Maulern umschwarmen das Ungetiim und beifien

ihm in die Flanken.

e o e
UPEISE R

[ 2 8

Das Ungetiimist ein sterbender Astralschlichter,

der von sechs Maulaugen (jeweilige Spielwerte siehe
Anhang A) gefressen wird. Dem Astralschliachter
verbleiben nur noch 150 Trefferpunkte, sein Merkmal
Legendéare Resistenz hat keine Ladungen mehr, und
seine Flugbewegungsrate ist auf sechs Meter verringert,
bis seine Trefferpunkte vollstindig wiederhergestellt

NIEWINTER-
PLATZ

1Quadrat = 15 Meter| |

v

KARTE 11.3: NIEWINTER-PLATZ

sind. Die Maulaugen fokussieren ihre Angriffe auf
den Astralschlachter, sofern die Charaktere sie nicht
aufhalten.

Der Astralschlachter heif3t Arekanz. Er hat tote Gotter
verzehrt, aber in dieser Unwirklichkeit hat Vecna deren
Uberreste boshaft verflucht, um den Astralschlachter zu
vergiften und zum Tod zu verurteilen. Arekanz erleidet
die Effekte des Fluchs. Er hat solche Schmerzen, dass
er sich bis auf seine legendare Aktion Turmbesuch nicht
verteidigt.

Ein Charakter, der einen SG-15-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) besteht, erkennt Arekanz als Astralschlachter,
eine Kreatur mit einer Halbebene anstelle eines Magens.
Wasimmer der Astralschlachter verschlingt, gelangt
auf die Halbebene. Der Charakter erkennt auch, dass
die Halbebene zerstort wird, wenn der Astralschlachter
stirbt, und dass ihr gesamter Inhalt dann ziellos durch
die Astralsee treibt.

BLAUE FEDER VON HABBAKUK

In Arekanz' Halbebenenturm befindet sich eine blaue
Phoénixfeder, die das Symbol von Vecna tragt — das
manifestierte Geheimnis dieser Unwirklichkeit. Diese
eine Federist in dieser Unwirklichkeit der letzte Rest von
Habbakuk, einem Gott in der Welt Krynn, den Vecna wie
so viele andere Gotter im Rahmen seines Rituals zerstéren
will. Ein Charakter, der in der Fertigkeit Religion geiibt
ist, erkennt die Feder als Uberrest von Habbakuk. Die
Charaktere miissen die blaue Phonixfeder bekommen,
damit sie diese Unwirklichkeit zerstéren konnen.
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EIN ASTRALSCHLACHTER VERSCHLINGT
IN VECNAS NEUER WIRKLICHKEIT
EINEN TOTEN GoOTT.

ORTE IN AREKANZ' TURM missen einen SG-13-Geschicklichkeitsrettungswurf
: = ¥ ] % : bestehen, oder sie fallen von der Klippe auf den Talgrund
In dieser Unwirklichkeit hat Vecna seine Gotterrivalen 30 Meter darunter, wobei sie 35 (10W6) Wuchtschaden

in Stein verwandelt, ehe er sie erschlagen und Arekanz
zum Fraf3 vorgeworfen hat. Nun sind ihre zertriimmerten
Uberreste den Charakteren in Arekanz' Halbebenenturm A2. SCHWERTBRUCKE
im Weg, wenn diese an das manifestierte Geheimnis
der Unwirklichkeit im 6stlichen Bereich der Halbebene
herankommen wollen.

Die folgenden Orte sind auf Karte 11.4 dargestellt. legendaren Wesens kurzerhand zu Boden geworfen

und bildet nun eine Briicke tiber das Tal.

erleiden.

Hier wurde das kolossale Eisenschwert irgendeines

Al: GEROLLHALDE

Charaktere, die in Arekanz' Halbebenenturm gelangen,
erscheinen hier. Unter dem Schwert lauern drei Maulaugen (siehe
Anhang A), die von Arekanz verschlungen wurden. Sie
greifen alle Charaktere an, die die Briicke iberqueren.
lhr steht zwischen Hiigeln aus den halbverdauten Leibern
zahlloser Gottheiten. Ein tiefes Tal trennt zwei dieser Hiigel A3: Ri1ss DES HORRORS
und erstreckt sich in beide Richtungen, so weit das Auge

sehen kann. Der Boden unter euren Fiifen bewegt sich, und Ein breiter Riss verlauft zwischen der Schwertbriicke und

es fallen immer wieder kleinere Lawinen aus Gerdll ins Tal. einem groRen Schrein von Osten nach Westen.

Der gefahrliche Bereich des Gero6lls ist auf der Karte
mit einer gepunkteten Linie gekennzeichnet. Wenn eine
Kreatur auf diesen Gerollbereich tritt, stiirzt das Geroll
ein. Alle Kreaturen innerhalb des markierten Bereichs

Der Riss ist neun Meter tief. Wenn die Charaktere sich
nahern, erbebt er, und ein kosmischer Horror (siehe
Anhang A) schlangelt sich aus dem 6stlichen Teil heraus,
um die Koérper und Seelen der Charaktere zu fressen.

KAPITEL 11 | VORABEND DER VERDAMMNIS




o2

A4. SCHREIN DES HABBAKUK

» 3
Die grofie Steinstatue in der Mitte dieses Schreins stellt ein
kobaltblaues zweibeiniges Wesen mit menschlichem Kérper
und vogelartigem Kopf dar. Es ist in Gewadnder mit Phonix-
Symbolen gekleidet. In das Brustbein der Statue ist eine
blaue Phénixfeder eingebettet, die das leuchtende Symbol

von Vecna tréagt.

Die Statue stellt Habbakuk dar, einen Gott der Tiere und
Druiden, der in der Welt Krynn weithin verehrt wird.

MANIFESTIERTES GEHEIMNIS

Die Charaktere konnen diese Unwirklichkeit zerstoren,

indem sie die Feder beriihren und eine der im Abschnitt
Eine Unwirklichkeit zerstoren* weiter vorne in diesem

Kapitel beschriebenen Aktionen ausfiihren.

Wenn der Astralschlachter stirbt, wihrend die Charak-
tere in seinem Halbebenenturm nach dem manifestierten
Geheimnis suchen, hort die Halbebene auf zu existieren,
und alles darin erscheint um den Kadaver des Astral-
schliachters — auch die Charaktere und die Feder. Ein
Charakter, der eine Stunde lang die ausgestof3enen
Triimmer durchsucht, findet die Feder.

o AREKANZ
% // 780 i TURM
.]*- ~«[ﬂlQuadra:t=1,5Meter

KARTE 11.4; AREKANZ TurRm

DiE HOHLE DES
(GEBORSTENEN SPIEGELBILDS

Wenn die Charaktere alle drei Halbebenen zerstort haben,
die mit Vecnas Griff verbunden sind, zerfallen die grofien
Kristalle in Bereich V1 zu Staub, und der Weg in Vecnas
Ritualkammer, die mythische Hohle des Geborstenen
Spiegelbilds, ist frei. Die Hohle existiert seit der frithesten
Zeit des Multiversums. Sie hat die Fahigkeit, die Lebens-
kraftvon Kreaturen zu nutzen und jedem, der sich in ihr
aufhélt, fundamentale Wahrheiten zu offenbaren. Hier
benutzt Vecna die Krifte der Hohle fiir sein Ritual, um das
Multiversum nach seinen Vorstellungen neu zu gestalten.

MERKMALE DER HOHLE
Die Hohle des Geborstenen Spiegelbilds, auf Karte 11.5
dargestellt, hat die folgenden Merkmale:

KRISTALLWANDE

Die meisten Wénde bestehen aus durchscheinendem
violettem Kristall, der gegen alle Schadensarten immun
ist. Kreaturen auf verschiedenen Seiten einer Kristallwand
konnen einander schemenhaft sehen, solange sie sich im
Abstand von bis zu 1,5 Metern von der Wand befinden.
Gerausche, auch die der Glocke des Exils, konnen diese
Kristallwdnde nicht durchdringen.

KAPITEL 11 | VORABEND DER VERDAMMNIS




IN DER IHOHLE DES GEBORSTENEN SPIEGELBILDS

BEFINDEN SICH ZAHLREICHE TUREN aus DiAmANT.

DIAMANTTUREN

In den Kristallwidnden befinden sich Portale aus durchschei-
nendem massivem Diamant. Kreaturen auf verschiedenen
Seiten einer Diamanttiir konnen einander schemenhaft
sehen, solange sie sich im Abstand von bis zu 1,5 Metern
von der Tiir befinden.

Aufder der Tiir in Bereich H2 ist jeweils eine Seite der
Diamanttiiren mit einem grof3en Rubin, die andere mit
einem grofden Saphir besetzt. (Diese sind auf der Karte
rot beziehungsweise blau dargestellt.) Auflerdem tragt
jede Seite einer Tiir ein Siegel. Jedes Siegel entspricht
dem Siegel an einer anderen Tiir in der Hohle des
Geborstenen Spiegelbilds. Karte 11.5 zeigt fiinf 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 Diamanttiir beriihrt, wird die Kreatur
zur nachsten freien Stelle bei der Tiir mit dem passenden
Siegel teleportiert.

Auf welche Seite der Zieltiir sie gelangt, hdngt davon
ab, welchen Edelstein die Kreatur zum Teleportieren
beriihrt hat. War es der Rubin, so erscheint die Kreatur
auf der Rubinseite der Zieltiir. War es der Saphir, so
erscheint die Kreatur auf der Saphirseite der Zieltiir.
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BELEUCHTUNG
Die Hohle ist in unheimliches violettes Licht getaucht und
dadurch hell erleuchtet.

BEGRENZTE TELEPORTATION

Solange Vecna sein Ritual wirkt, sind die Diamanttiiren
sowie Vecnas Reaktion Todlicher Tadel die einzigen
Formen von Teleportationsmagie, die an diesem Ort
funktionieren. Die Kristallwdnde der Hohle begrenzen
nicht den Bereich, innerhalb dessen Vecna sich mit
Todlicher Tadelteleportieren kann, wobei er sein Ziel
allerdings sehen konnen muss.

DuUrcH GEHEIMNISSE MACHTIG

In der Hohle des Geborstenen Spiegelbilds sind Geheim-
nisse Macht. Je nachdem, wie viele Geheimnisse die
Charaktere im Verlauf dieser Kampagne bewahrt

haben, konnten sie in dieser Hohle machtiger sein,

als sie anderenfalls waren.

Bevor du dieses Teil des Abenteuers leitest, sieh
in den Geheimnisse-Tracker in Anhang C. Zahle die
Geheimnisse zusammen, die die Abenteurergruppe
erfahren hat, und schreibe die Summe ins Késtchen
,Erfahrene Geheimnisse insgesamt”. Zahle dann
die Geheimnisse zusammen, die die Charaktere fiir
Vorzlige ausgegeben haben, und schreibe die Summe ins
Kastchen ,Enthiillte Geheimnisse insgesamt®. Ziehe die
Summe der enthiillten Geheimnisse von der Summe der
erfahrenen Geheimnisse ab und schreibe das Ergebnis
ins Kastchen ,,Bewahrte Geheimnisse”. Sieh in der
Tabelle ,Macht der Geheimnisse“ unten nach, welche
zusatzlichen Kréafte die Charaktere in der Hohle des
Geborstenen Spiegelbilds moglicherweise haben.

Diese Krifte sind kumulativ. Beispiel: Wenn die
Charaktere sieben Geheimnisse bewahrt haben,
beginnen sie die Begegnung mit Inspiration und kénnen
aufderdem klar durch die Kristallwidnde der Hohle sehen.

MACHT DER GEHEIMNISSE

Bewahrte
Geheim-
nisse Zusitzliche Kraft
0-2 -
3-6 Jeder Charakter beginnt die Begegnung

mit Inspiration.

7-10 Die Charaktere kénnen klar durch die
Kristallwinde der Héhle sehen.

11-14 Wenn ein Charakter die Hohle des
Geborstenen Spiegelbilds erstmals
betritt, profitiert er eine Minute lang von
den Effekten des Zaubers Hast. Wenn
der Zauber endet, erleidet der Charakter
keine Lethargie.

15-17 Die Charaktere sind bei allen Konstitutions-
rettungswiirfen, die sie in der Hohle
ausfiihren, im Vorteil.




&4

KARTE 11.5: HOHLE DES GEBORSTENEN SPIEGELBILDS

ORTE IN DER HOHLE Der Grund der Grube ist flach. Es handelt sich um eine
e - : zylindrische Kammer aus glattem Kristall. Wenn die
Die folgenden Orte sind auf Karte 11 5 dargestellt Charaktere hinabgestiegen sind, kommen zwei untote
Monster aus den Wanden der Grube und greifen die
Abenteurergruppe an. Die Monster nutzen die Spielwerte
von Todesrittern und repriasentieren machtige
Geheimnisse, die Vecna gehortet hat.
3 Eines der Monster hat blutige Hinde und Arme. Es steht
Die Hohle erbebt, und in der violetten Kristallmasse in fiir einen Konig, der insgeheim seinen Bruder ermordet hat.
: Das andere Monster hat keine Gesichtsziige und steht fiir
eine beriihmte Person, die {iber ihre Identitit gelogen hat.
Eine Offnung an der Ostseite dieses Bereichs fiihrt in

HI1: GEBORSTENE GROTTE
Wenn die Kristallmasse in Bereich V1 von Vecnas Griff
vor den Charakteren zerbirst, lies den folgenden Text vor:

der Mitte des Raums entstehen tiefe Risse. Mit einem

gewaltigen Krachen bersten die Kristalle. Die Splitter fliegen

nur s0. Im Boden wird ein tiefes Loch sichtbar, aus dem - Bereich H2.

schreiende Wlnde und gasterhafte grellgrun leuchtende _

Nebelstreife aufstelgen . - H2: SCHWELLE
| . .

L

Das Loch ist 150 Meter tief. Seine Wande bestehen Diese Obsidianhohle wird von einer Wand aus durchschei- _
oben aus Obsidian und weiter unten aus violettem nendem violettem Kristall geteilt, sodass der weiterfiihrende
Kristall. Die heulenden Winde und die Nebelstreife sind Tunnel nicht erreichbar ist. Aus diesem Tunnel dringt ein

Ausdrucksformen von Vecnas gehorteten Geheimnissen.
Die Winde im Loch sind so stark, dass sie Fackeln
ausblasen. Angriffswiirfe im Loch sind durch die

schwaches, aber sehr unangenehmes Summen.
In der Mitte der Kristallwand befindet sich eine groRe

krke’isférmigé Scheibe aus strahlend weiRem Diamant.

Winde im Nachteil. ( :

Es ist riskant, ohne Kletterausriistung oder Magie an Ein leuchtender Rubin wurde in die Mitte der Scheibe
den glatten Wanden hinabzusteigen. Eine Kreatur muss gesetzt. Dieser dhnelt gruselig einem Auge mit blutroter
dazu einen SG-20-Starkewurf (Athletik) bestehen, oder Iris. Die andere Seite der Scheibe tragt ebenfalls einen
sie stiirzt in die Tiefe. )  olthen Ribin
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Wenn sich ein Charakter der Kristallwand erstmals auf
1,5 Meter nahert, erscheint ein seltsames Spiegelbild von
ihm im Kristall. Die Reflexion zeigt das Erscheinungsbild
des Charakters korrekt an — bis auf ein boses 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 6stlich der Ttir
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 iiberschreitet, wird das Summen lauter
und beginnt, Schaden zu bewirken (siehe Abschnitt
sVerstirktes Summen“ bei Bereich H3 unten).

Diamanttiir: Die Diamanttiir in diesem Bereich
verbindet die beiden Halften dieses Raums. Vecna oder
eine Kreatur, die eine Verbindung mit Vecna hat, kann
sich durch schlichtes Bertihren des Rubins in der Ttir
auf die andere Seite der Tiir teleportieren.

H3: RITUALKAMMER

r
Diese grofle Hohleist durch deckenhohe Wande aus
violettem Kristall unterteilt, in welchen sich Tausende
desorientierender Reflexionen bewegen. In manchen

- Wanden befinden sich groRe Tiren aus massivem Diamant.
Jede Tiir tragteinen groflen Rubin oder Saphir.

Als ihr die Hohle betretet, verstirkt sich das bsychische
Summen und dringt euch bis ins Mark. Es scheint von

einem Punkt irgendwo im Kristall-Labyrinth auszugehen.

& L

Vier Spiegelschatten (siehe Anhang A) lauern in den
Kristallwanden. (Wenn die Charaktere den Spiegelschatten
in Bereich H2 bereits zerstort haben, verbleiben in dieser
Kammer noch drei statt vier.) Die Spiegelschatten sind
Diener von Vecna und sollen Eindringlinge toten. Sie setzen
ihr Merkmal Spiegelbewegung ein, um sich durch die
Kristallwiande zu bewegen.

Verstirktes Summen: Jede Kreatur auf3er Vecna und
seinen Spiegelschatten, die ihren Zug hier beginnt, muss
einen SG-20-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 5 (1W10) psychischen Schaden.

Tiirenlabyrint h: Die Kristallwdnde unterteilen den
Bereich in einzelne Kammern. Um Vecna zu erreichen,
miissen die Charaktere die Diamanttiiren verwenden
und herausfinden, wie man in die zentrale Kammer
(auf Karte 11.5 mit ,Vecna“ beschriftet) gelangt.

Die Kristallwinde enthalten zehn Diamanttiiren. Jede Tiir
tragt auf der einen Seite einen Rubin und auf der anderen
einen Saphir. Auf3erdem ist sie mit einem Siegel versehen,
wie oben im Abschnitt ,Diamanttiiren” beschrieben. Die
Tiiren, ihre Edelsteine und Siegel — durch Beschriftungen
reprasentiert — sind auf Karte 11.5 dargestellt.

Die Charaktere konnen sich in Vecnas zentrale Kammer
teleportieren, indem sie den Rubin an einer der folgenden
Tiiren beriithren: A2, B1, C1, D1. Vermutlich brauchen die
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Charaktere einige Versuche, um herauszufinden, welche
Tiiren wohin fithren. Wenn sie Schwierigkeiten haben,
gestatte Charakteren, die in den Fertigkeiten Arkane
Kunde oder Nachforschungen geiibt sind, herauszufinden,
welche Tiiren dorthin fithren, wo die Charaktere
hinwollen.

Vecna stellen: Lies den folgenden Text vor, wenn die
Charaktere in die zentrale Kammer gelangen, wo Vecna
sein Ritual wirkt:

P ]
In der Mitte dieser Kristallkammer schwebt eine skeletthafte
Gestalt in koniglichen Gewandern: Vecna der Erzlich.

In tiefer Konzentration hat er den vertrockneten Kopf
zuriickgeworfen. Seine faltigen Augenlider sind geschlossen.
Eines hangt schlaff iiber einer leeren Augenhohle. Vecna
bleckt faulige Zahne. Er hilt die Arme ausgebreitet — eine
Hand fehlt. Er murmelt unverstandliche Lasterlichkeiten,
und vor seiner Brust wirbelt eine lichtlose Kugel. Diese wird

zusehends grofer.

Vecna der Erzlich (siehe Anhang B) fiihrt 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,
sondernauchseine eigene Energie ins Ritual und ist daher
deutlich weniger machtig als sonst. Im Gegensatz zu den
Charakteren kann er sich durch diesen Bereich bewegen,
als verhielten sich die Tiiren hier ganz normal.

Um Vecna zu besiegen, miissen die Charaktere seine
Trefferpunkte auf héchstens 50 verringern. Dann muss
ein Charakter mit der Glocke des Exils auf Vecna zielen,
wozu er eine direkte Sichtlinie auf ihn ben6tigt. Wenn
ein Charakter bei dieser Begegnung den vollstindigen
Stabder Sieben Teile fiithrt, spiirt 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 zusatzlich 35 (10W6)
psychischen Schaden.

Wenn die Charaktere die Glocke einsetzen, lies
folgenden Text vor:

b B
Die Glocke hallt von den Kristallwinden wider, und

das psychische Summen erstirbt. Vecnas Ritual ist
unterbrochen. Der Lich umklammert seinen Kopf und
schreit in Agonie. Irgendetwas in ihm zerreifdt, und er fillt
schlaff zu Boden. In der Hohle wird es totenstill. Die Zeit
scheint anzuhalten.

Dann zerbirst die Kristallhohle und tiberwaltigt eure
Sinne. Vecna verschwindet in einer unergriindlichen
Schwirze. Auch ihr stiirzt in eine dunkle Leere. Als ihr zu
euch kommt, stellt ihr fest, dass ihr in einem Meer aus

Sternen schwebt.




Die Glocke des Exils schleudert Vecna in seine Heimatwelt
Oerth. Aufierdem bewirkt die plotzliche Unterbrechung
des Rituals eine Kettenreaktion, die die Hohle des
Geborstenen Spiegelbilds und Vecnas Griff zerstort.
Alles aufder Vecna wird durch ein Portal in die Astralsee
gezogen. Dort finden die Charaktere sich anschliefdend
wieder. Wie zum Zeichen, dass die Mission erfiillt ist,
verschwinden die Verbindungen der Charaktere mit
Vecna, da ihre Beziehung zum Lich gelost wurde.

ABSCHLUSS

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 zurtickkehren,
werden von Alustriel und Tasha begriifdt, die sofort
mit der Planung einer gewaltigen Feier zu Ehren der
Heldentaten der Charaktere beginnen.

Vecna hat zwar einen schweren Riickschlag erlitten,
wurde aber nicht vernichtet. Er konnte stur noch einmal
versuchen, das Multiversum zu zerstoren und neu zu
erschaffen, oder er konnte neue Plane aushecken, den
Kosmos seinem Willen zu unterwerfen. Allerdings wird
es einige Zeit dauern, bis sich wieder eine Gruppe von
Abenteurern erheben muss, um den Erzlich zu besiegen.




N DIESEM ANHANG WERDEN KREATUREN,
die im Abenteuer auftreten, in alphabetischer
Reihenfolge beschrieben. In der Einfiithrung des

Monsterhandbuchs wird erklart, wie die Spielwerte
einer Kreatur zu verstehen sind.

ABISHAI

Jeder Abishai war einst ein Sterblicher, der vor seinem
Tod irgendwie Tiamats Gunst errungen hat. Zur
Belohnung wurde er von der Dracheng6ttin in einen
drakonischen Teufel verwandelt und dient nun nach
Tiamats Wiinschen in den Neun Hoéllen.

Abishaivertreten Tiamats Interessen in den Neun
Hoéllen und im ganzen Multiversum. Bisweilen haben
sie schlichte Aufgaben, etwa Kultisten Botschaften zu
iiberbringen. Andere miissen grofde Gruppen anfiihren,
Zielpersonen toten und in Armeen dienen. Abishai sind
Tiamat in jedem Fall fanatisch ergeben und stets bereit,
sich fiir sie zu opfern, falls notig.

BLAUER ABISHAI o -

Blaue Abishai sind stets auf der Suche nach vergessenen
Weisheiten und verlorenen Relikten. Sie sind die geris-
sensten und belesensten ihrer Art. Blaue Abishai pliindern
tiberall im Multiversum Folianten. Das Wissen in diesen
Biichern nutzen sie, um zu versierten Zauberwirkern

zu werden, und mit der erlangten Macht vernichten sie
Tiamats Gegner.

GRUNER ABISHAT

Griine Abishai sind darauf spemallslert Gehelmmsse und
andere sensible Informationen zu entdecken. Sie nutzen
ihr diplomatisches Geschick und ihre Magie, um selbst
die gerissensten Gegner zu manipulieren.

ROTER ABISHAI

Rote Abishai sind unverglelchllch wenn es um Fuhrungs-
qualitat und reine Kraft geht. Sie fithren andere Teufel

in die Schlacht, kiimmern sich aber auch um rebellische
Kulte, damit sie wieder Tiamats Befehlen folgen. Der
furchterregende Anblick eines roten Abishai inspiriert
seine Verbiindeten und erftillt sie mit fanatischem
Kampfeswillen.

ANHANG A | BESTIARIUM

ANHANG A

BESTIARIUM

BLAUER ABISHAI

Mittelgrofier Unhold (Teufel, Magier), normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 202 (27W8+81)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
52y 142 17 (33" 22 (+6) »; 23 (+6) § A8 (4)

Rettungswiirfe Int +12, Wei +12

Fertigkeiten Arkane Kunde +12

Schadensresistenzen Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe ohne Silber

Schadensimmunititen Blitz, Feuer, Gift

Zustandsimmunitéten Vergiftet

- Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Drakonisch, Infernalisch, Telepathie auf36 m
Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP) Ubungsbonus +6

Magieresistenz: Der Abishai ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Teufelssicht: Magische Dunkelheit beeintrichtigt die .
Dunkelsicht des Abishai nicht.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Abishai fiihrt drei Biss- oder Blitzschlag-
Angriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (2W10+2) Stichschaden plus 14 (4\W6)
Blitzschaden.

Blitzschlag: Fernkampf-Zauberangriff: +12 auf Treffer,
Reichweite 36 m, ein Ziel. Treffer: 36 (8W8) Blitzschaden.

Zauberwirken: Der Abishai wirkt einen der folgenden Zauber
und verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken

- (Zauberrettungswurf-SG 20):

_ Beliebig oft: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung
_ Je 2-mal taglich: Energiewand, Mdchtige Unsichtbarkeit,

Magie bannen, Person bezaubern

- BONUSAKTIONEN

~ Teleportieren: Der Abishai teleportiert sich und alle Ausriistung,

die er tragt oder bei sich hat, bis zu neun Meter weit an eine

_ freie Stelle, die er sehen kann.




!
1

BLAUER ABIsSHAL

GRUNER ABISHAI
Mittelgrofier Unhold (Teufel), normalerweise rechtschaffen bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 195 (26W8+78)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
12 (+7) 17 (+3) 16 (+3) 17 (#3) 12 (+1) 19 (+4)

Rettungswiirfe Int +8, Cha +9

Fertigkeiten Motiv erkennen +6, Tduschen +9, Uberzeugen +9,
Wahrnehmung +6

Schadensresistenzen Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe ohne Silber

Schadensimmunititen Feuer, Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Drakonisch, Infernalisch, Telepathie auf 36 m

Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP) Ubungsbonus +5

ST SRR S

GRUNER ABISHAL
e k

Magieresistenz: Der Abishai ist bei Rettungswiirfen gegen

Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Teufelssicht: Magische Dunkelheit beeintrachtigt die
Dunkelsicht des Abishai nicht.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Abishai fiihrt entweder zwei Unholdklaue-
Angriffe oder einen Unholdklaue-Angriff plus einen Zauber aus.

Unholdklaue: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 12 (2W8+3) Energieschaden. Wenn
das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen SG-16-Konstitutions-

rettungswurf bestehen, oder es erleidet 16 (3W10) Giftschaden

und ist eine Minute lang vergiftet. Das vergiftete Ziel kann den
Rettungswurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden.

Zauberwirken: Der Abishai wirkt einen der folgenden Zauber. Er
benstigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet Cha-
risma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 17):

Beliebig oft: Gestalt verdndern, Mdchtiges Trugbild

Je 3-mal taglich: Furcht, Gedanken wahrnehmen, Person bezaubern
Je 1-mal tiglich: Massen-Einfliisterung, Person beherrschen,
Verwirrung

SSSSsSasRaEe e e
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+1cH BIETE MEIN LEBEN, MEINE SEELE

UND ALL MEINEN BOSEN RuHM DER
DRACHENKONIGIN. MOGE SIE MICH

EINST ZU IHREM ABISHAI-DIENER MACHEN."

~ JHARLOTH,
DRACHENBLUTIGER UND HOCHKLERIKER
voN TiamAT

grresas e e e e )

ROTER ABISHAI

Mittelgrofier Unhold (Teufel), normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 22 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 289 (34W8+136)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
23 (+6) 16 (+3) 19 (+4) M (+2) 15(+2) 19 (+4)

Rettungswiirfe Str +12, Kon +10, Wei +8

Fertigkeiten Einschiichtern +10, Wahrnehmung +8

Schadensresistenzen Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe ohne Silber

Schadensimmunitiiten Feuer, Gift

Zustandsimmunititen Verangstigt, Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 18

. Sprachen Drakonisch, Infernalisch, Telepathie auf36 m

. | Herausforderungsgrad 19 (22.000 EP) Ubungsbonus +6

. Magieresistenz: Der Abishai ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Teufelssicht: Magische Dunkelheit beeintrachtigt die Dunkelsicht
des Abishai nicht.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Abishai fiihrt einen Biss- und
einen Klauenangriff aus und kann Fanatismus anstiften
oder Furchterregende Prasenz einsetzen.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (3W10+6) Stichschaden plus 38 (7W10)
Feuerschaden.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 17 (2W10+6) Energieschaden plus 11 (2W10)
Feuerschaden.

Fanatismus anstiften: Der Abishai wihlt bis zu vier andere
Kreaturen im Abstand von bis zu 18 Metern von sich aus, die
er sehen kann. Bis zum Beginn des nachsten Zugs des Abishai
sind diese Kreaturen bei Angriffswiirfen im Vorteil und kénnen
nicht verangstigt werden.

Furchterregende Prdsenz: |ede Kreatur nach Wahl des Abishai,
die sich im Abstand von bis zu 36 Metern von ihm befindet und
den Abishai bemerkt, muss einen SG-18-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder sie ist eine Minute lang verangstigt. Eine Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen
und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn eine Kreatur
ihren Rettungswurf besteht oder der Effekt auf sie endet, ist

sie 24 Stunden lang gegen die Furchterregende Prisenz des
Abishai immun.

Macht der Drachenkdnigin: Der Abishai zielt auf einen Drachen
im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, den er sehen kann. Der
Drache muss einen SG-18-Charismarettungswurf ausfiihren.
Chromatische Drachen sind dabei im Nachteil. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf ist das Ziel eine Stunde lang gegen

das Attribut Macht der Drachenkénigin des Abishai immun.
Scheitert der Wurf, so istdas Ziel eine Stunde lang bezaubert.
Im bezauberten Zustand betrachtet das Ziel den Abishai als
verlisslichen Freund, den es beschiitzt und auf dessen Rates
hort. Der Effekt endet, wenn der Abishai oder seine Begleiter
dem Ziel Schaden zufiigen.




ASTRALSCHLACHTER

Astralschldchter 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 koénnen.

Astralschlachter sind vom Kopf bis zum Schwanz ist mit
dicken Dornenplatten bedeckt und haben zwei knorrige
Gliedmafden, die in magisch verstarkten 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 Uberreste
aus vielen Aonen enthilt, auch solche von Reisenden. Diese
Halbebene, als Turm bezeichnet, besitzt Schwerkraft und
Atemluft. Organisches Material kann dort verrotten. Wenn
ein Astralschlachter stirbt, verschwindet seine Halbebene,
und ihr Inhalt wird in der Astralebene freigesetzt.

=
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ASTRALSCHLACHTER

Gigantische Monstrositdt (Titan), gesinnungslos

_ Riistungsklasse 20 (natirliche Riistung)

Trefferpunkte 297 (17W20+119)
Bewegungsrate 4,5 m, Fliegen 24 m (Schweben)

STR
28 (+9)

GES
7(-2)

KON INT WEI
25 (+7)  5(=3) 14 (+2)

CHA
18 (+4)

Rettungswiirfe Ges +5, Wei +9

Fertigkeiten Wahrnehmung +9

Schadensresistenzen Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunititen Betiubt, Bezaubert, Erschépft,
Geldhmt, Liegend, Verangstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 19

Sprachen -

Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Ubungsbonus +7

Antimagischer Kegel: Das Auge des Astralschlichters erzeugt

in einem Kegel von 45 Metern einen antimagischen Bereich
wie beim Zauber Antimagisches Feld. Der Astralschlachter
entscheidet zu Beginn jedes seiner Ziige, in welche Richtung
der Kegel weist. Der Kegel wirkt nicht, solange das Auge
geschlossen oder der Astralschldchter blind ist.

Astrale Wesenheit: Der Astralschldchter kann die Astralebene
nicht verlassen, nicht verbannt oder anderweitig aus dieser
Ebene entfernt werden.

Halbebenenturm: Was der Astralschlichter verschluckt, wird
auf eine Halbebene transportiert, die nur mit einem Wunsch-
Zauber, durch den Biss des Astralschlichters oder dessen
Turmbesuch erreichbar ist. Kreaturen kénnen die Halbebene nur
mit Magie verlassen, die Reisen zwischen Ebenen erméglichen,
beispielsweise mit dem Zauber Ebenenwechsel. Die Halbebene
sieht aus wie eine 300 Meter breite, 30 Meter hohe Felshéhle.
Sie enthilt wie ein Magen die Uberreste vergangener Mahlzeiten.
Dem Astralschlichter kann von der Halbebene aus kein Schaden
zugefiigt werden. Wenn der Astralschlidchter stirbt, verschwindet
die Halbebene, und ihr gesamter Inhalt erscheint um die Leiche
des Astralschlidchters. Ansonsten ist die Halbebene unzerstérbar.

Legendire Resistenz (3-mal tédglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Astralschlichter den Wurf in einen Erfolg
verwandeln.

Silberschnur durchtrennen: Wenn der Astralschlichter einen
kritischen Treffer gegen eine Kreatur landet, die mithilfe des
Zaubers Astrale Projektion reist, kann der Astralschlichter die
Silberschnur des Ziels durchtrennen, anstatt dem Ziel Schaden
zuzufiigen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Astralschlichter fiihrt einen Bissangriff
und zwei Klauenangriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +16 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 36 (SW10+9) Energieschaden. Wenn das Ziel
eine héchstens riesige Kreatur ist und seine Trefferpunkte durch
diesen Schaden auf O verringert werden oder es kampfunfihig
wird, so wird es vom Astralschlichter verschluckt. Das ver-
schluckte Ziel erscheint mit allen Gegenstinden, die es bei
sich trigt, an einer freien Stelle im Halbebenenturm.

Klauen: Nahkampfwa ffenangriff: +16 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 19 (3W6+9) Energieschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Astralschlachter kann drei legendare Aktionen entsprechend
den unten aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils nur
eine legendare Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendére Aktionen erhilt der
Astralschlachter am Anfang seines Zugs zurtick.

Klauen: Der Astralschlichter fiihrt einen Klauenangriff aus.
Turmbesuch (kostet 2 Aktionen): Eine hochstens riesige Kreatur
im Abstand von bis zu 18 Metern vom Astralschlachter, die

er sehen kann, muss einen SG-19-Charismarettungswurf
bestehen, oder sie wird an eine freie Stelle im Halbebenenturm
teleportiert. Am Ende des nichsten Zugs des Ziels erscheint
sie wieder an der Stelle, von der sie wegteleportiert wurde,
oder an der nichstgelegenen freien Stelle.

Psychische Projektion (kostet 3 Aktionen): Jede Kreatur im
Abstand von bis zu 18 Metern vom Astralschlachter muss
einen SG-19-Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, so erleidet sie 26 (4W10+4) psychischen Schaden,
anderenfalls die Hilfte.




 Schadensresistenzen Kilte, Saure

 nichsten Zugs des Borthak.

R

BORTHA

Riesige Monstrositit, normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 16 (nattirliche Ristung)
Trefferpunkte 200 (16W 12+96)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT  WEI CHA
25 (+7) 16 (+3) 22(+6) 4(=3) 14(+2) 15 (+2)

Rettungswiirfe Str +12, Kon +11, Wei +7

- Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 12
. Sprachen -

_ Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP) Ubungsbonus +5

- Gletscher-Aura: Am Ende des Zugs des Borthak bedeckt
rutschiges Eis alle Oberflachen im Abstand von bis zu drei
Metern um den Borthak. Dieses Eis ist schwieriges Gelidnde.
Wenn eine andere Kreatur als der Borthak den vereisten Bereich

. in ihrem Zug erstmals betritt oder ihren Zug darin beginnt, muss
| sie einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
sie stlirzt und ist liegend. Das Eis verschwindet zu Beginn des

~ Netzfiife: Der Borthak kann sich tiber Eisoberflichen bewegen, |

ohne Attributswiirfe ausfiihren zu miissen. Aufderdem kostet
ihn schwieriges Gelinde, das aus Eis oder Schnee besteht,
keine zusétzliche Bewegung.

- AKTIONEN

- Mehrfachangriff: Der Borthak fiihrt einen Bissangriff aus oder
setzt Vergiftendes Erbrechen ein, sofern verfiigbar, und er fiihrt
zwei Stampfen-Angriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 16 (2W8+7) Stichschaden plus 7 (2W6) Sdureschaden.

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 1 (1W8+7) Wuchtschaden.

Vergiftendes Erbrechen (Aufladung 5-6): Der Borthak speit Siure
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, die er

sehen kann. Das Ziel muss einen SG-21-Konstitutionsrettungswurf

ausfuihren. Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 24 (7W6)
Sdureschaden und ist bis zum Beginn des nichsten Zugs des
Borthak vergiftet. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet
die Kreatur nur halb so viel Schaden.

REAKTIONEN

Reaktiver Schwanz: Wenn eine Kreaturim Abstand von bis zu drei
Metern vom Borthak den Borthak mit einem Angriffswurf trifft,
schwingt der Borthak als Vergeltung seinen Schwanz. Der Angreifer
und jede Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Borthak
missen einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
sie erleiden 16 (2W8+7) Wuchtschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Borthak kann drei legendare Aktionen entsprechend
den unten aufgefiihrten Optionen ausfithren. Er kann jeweils
nur eine legendére Aktion und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendare Aktionen
erhilt der Borthak am Anfang seines Zugs zurtick.

Bewegung: Der Borthak nutzt seine Bewegungsrate, ohne
Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Biss (kostet 2 Aktionen): Der Borthak fiihrt einen Bissangriff aus.

e T e e e

BORTHAK

Borthaks sind jihzornige, wolfsdhnliche Ungetiime, die
in den nordlichen Sumpflanden und Gebirgsmooren von
Krynn ihr Unwesen treiben. Nur wenige Gebirgskreaturen
sind ihnen physisch gewachsen. [hre méachtigen Kiefer,
der Saurespeichel und ihr blitzschneller Schwanz machen
Borthaks zu Spitzenrdubern ihres Territoriums.

Zum Gliick fiir die anderen Sumpflandbewohner
schliefden sich Borthaks nur selten zusammen. Allerdings
konnen schon einzelne Borthaks mit ihrer tibernatiirlichen
Fahigkeit, Hitze aus dem Boden abzuschopfen, ganze
Okosysteme verwiisten. [hre Kérper konnen der Umgebung
Hitze so effizient entziehen, dass sie wohltemperierte Taler
im Nu in eisige, matschige Siimpfe verwandelt haben. Tiere
und Pflanzen tiberleben 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 niachsten Region den
Untergang.




.S0GAR DIE TIERE IM TRAUERLAND
SIND MAGISCH VERZERRT. IHR SOLLTET
DIE BAREN SEHEN - FURCHTERREGEND./"

KRIEGSGESCHMIEDETENHANDLER AUS SHARN

- CLANK,

BRANDBAR

In der Welt Eberron sind viele merkwiirdige, durch Magie
verdnderte Monster aus den Tiefen des kriegsgebeutelten

Trauerlands aufgetaucht. Eines dieser Monster ist der

Brandbir, der seinen Namen aufgrund seiner unférmigen

Béarengestalt und seiner gliihenden Augen triagt. Das
Leuchten ist magische Energie, die den gesamten Leib

des Brandbaren durchdringt. Die Klauenhiebe des Brand-

baren reiflen schmerzhafte Wunden und konnen Zauber
brechen, und sein Blick kann das Ziel betdauben.

R

BRANDBAR

Grofie Monstrositiit, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 189 (18W10+90)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
24 (+7)  17(+3) 21 (+5) 3 (-4) 13 (+1) 16 (+3)

Rettungswiirfe Str +11, Cha +7

Fertigkeiten Wahrnehmung +5

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 15
Sprachen -

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Ubungsbonus +4

Magieresistenz: Der Brandbir ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Nebelsicht: Der Brandbir kann in Bereichen normal sehen,
die durch Nebel komplett verschleiert sind — auch durch
Zauber wie Nebelwolke.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Brandbir fiihrt zwei Bissangriffe aus.
Er kann einen Angriff durch Betdubender Blick ersetzen,
sofern verfligbar.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 20 (2W12+7) Stichschaden plus 11 (2W10)
Energieschaden.

Betdubender Blick (Aufladung 5-6): Der Brandbir zielt
aufzwei Kreaturen im Abstand von bis zu 36 Meter von
sich, die er sehen kann. Jedes Ziel muss einen SG-15-Weis-
heitsrettungswurf bestehen, oder es ist bis zum Beginn des
niachsten Zugs des Brandbaren betaubt.

REAKTIONEN

Antimagischer Streich: Nahkamp fwaffenangriff: +11 auf Treffer,
Reichweite 3 m, eine Kreatur, die einen Zauber des héchstens
3. Grades wirkt. Treffer: 22 (4W10) Energieschaden, und das
Ziel muss einen SG-15-Intelligenzrettungswurf bestehen, oder
der Zauber scheitert und hat keine Effekte.




- DAMONEN WIE BLAURAUTIGE

EGLOTHE UND SKELETT-VLAZOKE

~ NUTZEN IHRE VORLIEBE FUR

GEWALT AUF DEM SCHLACHTFELD.

DEGLOTH

Deglothe sind riesige blaue zweibeinige Damonen
mit scharfen Klingen an den Fausten. Sie werden
tiblicherweise als Stof3trupps in den Frontlinien
von Kriegen im Abyss und anderen duf3eren
Ebenen eingesetzt. Deglothe haben einen Hang zu

| 5

DEGLO

TH

_ Grofier Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 133 (14W8+56)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

STR
23 (+6)

GES
17 (+3)

KON INT
18 (+4) 6l(E2)

WEI
11 (+0)

CHA
9(-1)

- Rettungswiirfe Str +10, Kon +8

~ Fertigkeiten Athletik +10, Wahrnehmung +4

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Verdngstigt, Vergiftet

- Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 14
- Sprachen Abyssisch, Telepathieauf36 m

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Zerstorung und Gewalt, ohne sich um die Griinde des
Blutvergief3ens zu scheren. Besonders gerne reifden sie
ihre Gegner buchstéiblich in Stiicke und nutzen dazu
ihre Messerfauste, die sich ebenso gut zum Totpriigeln
der Feinde eignen.

Magieresistenz: Der Degloth ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN
Mehtfachangriff: Der Degloth fuihrt zwei Messerfaust-Angriffe aus.

Messerfaust: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 17 (2W10+6) Hiebschaden, und
wenn das Ziel eine héchstens mittelgrofie Kreatur ist, wird es
gepackt (Rettungswurf-SG 18). Solange das Ziel gepackt bleibt,
ist es festgesetzt, und der Degloth kann mit dieser Faust nicht
noch ein Ziel packen. Der Degloth hat zwei Fauste.

BONUSAKTIONEN

Zermalmen: Der Degloth zielt auf eine Kreatur, die er aktuell
gepackt hilt. Das Ziel muss einen SG-18-Stérkerettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet es 15 (2W8+6)
Wuchtschaden, anderenfalls die Hilfte.




FALSCHER LI1CcH

Gelegentlich erschafft ein Lich eine iible magische Kopien
von sich, um Gegner zu tiuschen, Schitze zu bewachen
oder zu anderen, undurchschaubaren Zwecken.

Dazu bindet er einen Bruchteil seiner Lebenskraft im
Rahmen eines lasterlichen Rituals an eine Leiche. Diese
verwandelt sich daraufhin in eine nahezu identische
Kopie des Lichs, die tiber erhebliche nekrotische Macht
und einen Teil der arkanen Fahigkeiten ihres Schopfers
verfligt. Dieser legt auflerdem verzauberte Edelsteine in
die Augenhohlen des Leichnams, in die der falsche Lich
die Seelen von Kreaturen sperren und seinem Schopfer
zuleiten kann.

Ein falscher Lich entwickelt oft allmahlich eine Art von
Selbstbewusstsein. Zwar bleiben viele ihrem Schopfer
ewig treu, andere hassen ihn jedoch dafiir, sie eingesperrt
zu haben, und kehren ihm den Riicken.

FALSCHER LICH

Mittelgrofier Untoter, normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 18 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 199 (21W8+105)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 16 (+3) 20 (+5) 25 (+7) 19 (+4) 15 (+2)

Rettungswiirfe Kon +12, Int +14, Wei +11, Cha +9

Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch, Psychisch; Hieb, Stich
und Wucht durch nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunititen Betdubt, Bezaubert, Erschépft,
Celdhmt, Veringstigt, Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 14, Wahrer Blick 18 m

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Elfisch; Gemeinsprache,
Gemeinsprache der Unterreiche, Infernalisch, Riesisch,
Urtiimlich, Zwergisch

Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Ubungsbonus +7

Legenddre Resistenz (3-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der falsche Lich den Wurf in einen Erfolg
verwandeln.

Magieresistenz: Der falsche Lich ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der falsche Lich fiihrt zwei Todeszerfetzen-
Angriffe aus und setzt Grausiges Klagelied ein, sofern verfiigbar.

Todeszerfetzen: Nahkamp f-Zauberangriff: +14 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 23 (3W10+7) nekroti-
scher Schaden.

Grausiges Klagelied (Aufladung 5-6): Der falsche Lich st6f3t
ein grissliches Kreischen voller bosartiger Energie aus. Jede
Kreatur im Abstand von bis zu neun Meter vom falschen Lich
muss einen SG-22-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es ist
eine Minute lang verangstigt. Eine auf diese Art verangstigte
Kreatur ist auferdem bewusstlos. Die betroffene Kreatur kann
den Rettungswurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und
den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Zauberwrrken Der falsche Lich wirkt einen der folgenden

Zauber. Er benétigt dazu keine Materialkomponenten
und verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 22):

Beliebig oft: Fliegen, Magie entdecken, Magierhand, Taschenspielerei
Je 3-mal taglich: Magie bannen, Unsichtbarkeit (nur auf sich selbst)
Je 1-mal taglich: Kugel der Unverwundbarkeit, Monster festhalten

BONUSAKTIONEN

Seelensauger: Der falsche Lich zielt auf eine Kreatur im Abstand
von bis zu 36 Metern von sich, die er sehen kann. Das Ziel
muss einen SG-22-Charismarettungswurf ausfithren. Wenn es
bewusstlos ist, so ist es bei diesem Rettungswurf im Nachteil.
Scheitert der Wurf, so erleidet das Ziel 21 (6W6) Energieschaden,
anderenfalls die Hilfte. Der falsche Lich erhilt dann so viele
Trefferpunkte zuriick, wie das Ziel Energieschaden erlitten hat.

Wenn dieser Schaden die Trefferpunkte des Ziels auf 0
verringert, stirbt das Ziel sofort, sein Kérper verschwindet,
und seine Seele wird in einem der Edelsteine im Schidel des
falschen Lichs gefangen. Der Edelstein leitet die Seele nach
24 Stunden dem Schépfer des falschen Lichs zu.

Wenn die Trefferpunkte des falschen Lichs auf0 verringert
werden, wird er zerstért und zerfillt. Die Edelsteine bleiben
uibrig. Die gefangenen Seelen kénnen durch Zerstéren der
Edelsteine befreit werden. In diesem Fall entsteht die jeweilige
Kreatur an einer freien Stelle beim Edelstein wieder und hat
den gleichen Zustand wie vor der Gefangenschaft ihrer Seele.

LEGENDARE AKTIONEN

Der falsche Lich kann drei legendire Aktionen entsprechend
den unten aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils
nur eine legendire Aktion und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfiihren. Der falsche Lich erhilt verbrauchte
legendire Aktionen am Anfang seines Zugs zuriick.

Gehissiges Teleportieren: Der falsche Lich teleportiert sich
und alles, was ertragt oder bei sich hat, an eine freie Stelle
im Abstand von bis zu 18 Metern, die er sehen kann. Dann
fiihrt er einen Todeszerfetzen-Angriff aus, sofern moglich.

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): Der falsche Lich setzt
Zauberwirken ein.
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GRANIT-MOLOCH

Granit-Moloche sind enorme Konstrukte, die iiber
Schlachtfelder und durch die Korridore von Verliesen
rumpeln. Sie haben schwere kastenférmige Korper und
massive Walzen, auf denen sie sich fortbewegen. [hre
Vorderseiten und Walzen sind oft mit furchteinflofienden
Kopfen wie denen von wiitenden Nashoérnern
geschmiickt. Granit-Moloche gibt es in vielen Welten.
Meist dienen sie dazu, besonders wichtige Orte

zu bewachen.

"GRANIT-MOLOCH

~ Grofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 157 (15W10+75)
Bewegungsrate 9 m in gerader Linie

CHA
S

STR GES KON INT  WEI
23 (+6)  1(=5) 20 (+5) 2(-4) 11 (+0)

Schadensimmunitéten Gift, Psychisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe ohne Adamant

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Gelahmt,
Liegend, Verdngstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Blindsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 10

Sprachen -

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Ubungsbonus +4

+WENN MAN EINEM GRANIT-MOLOCH NAHE
GENUG IST, UM SEINE GEMEISSELTE MIENE
72U SEHEN, IST MAN SO GUT WIE TOT.”

~ TEYDORN,
OERTH-ABENTEURER

Belagerungsmonster: Der Moloch fligt Gegenstanden und
Gebiduden den doppelten Schaden zu.

Magieresistenz: Der Moloch ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (1W10+6) Wuchtschaden, und wenn das

Ziel eine hdchstens grofle Kreatur ist, muss es aufierdem einen
SG-18-Starkerettungswurf bestehen, oder es wird umgestofden.

BONUSAKTIONEN

Vernichtendes Niederwalzen: Der Moloch nutzt seine
Bewegungsrate. Dabei kann er sich durch den Raum von
liegenden Kreaturen bewegen. Wenn der Moloch in seiner
Bewegung erstmals in den Raum einer liegenden Kreatur gerat,
muss die Kreatur einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 55 (10W10)
Wuchtschaden, anderenfalls die Hilfte.
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HAZVONGEL

Fliegende Ddmonen namens Hazvongel jagen in den
windgepeitschten Hohen des Panddmoniums und halten
sich an verirrten oder erschopften Reisenden schadlos.
Sie sehen wie riesige blutrote Krahen mit zerrauften
Federn und einem Dutzende Beinen aus. Von ihren
Fliigeln tropft immerzu Blut. Dieses sammeln sie an
ihren vielen Krallen und schleudern es wie grasslichen
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 Panddmonium
hiniiber. Machtigere Damonen wie der Ddmonenfiirst
Pazuzu setzen Hazvongel als Spaher ein, doch ihre
Wanderlust macht sie fiir lingere Missionen ungeeignet.

WSIE SIND VORIUGLICHE SPAHER

UND LUFTKAMPFER. LEIDER LASST
IHRE AUFMERKSAMKEITSSPANNE
FRUSTRIEREND 21U WUNSCHEN UBRIG.”

~ DAMONENFURST Pazuzu

& = °
®
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HAZVONGEL
Riesiger Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bése
Riistungsklasse 17 (natirliche Riistung)
_ Trefferpunkte 237 (25W12+75)
Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m
STR GES KON INT WEI CHA
21 (+5) 20 (+5) 16(+3) 12(+#1) 15(+2) T (+0)

Rettungswiirfe Kon +8, Wei +7

Fertigkeiten Wahrnehmung +7

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitédten Erschopft, Vergiftet

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,
Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Abyssisch, Telepathie auf36 m

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP) Ubungsbonus +5

Magieresistenz: Der Hazvongel ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Hazvongel fithrt drei Krallenangriffe aus.

Krallen: Nahkampfwaffenangriff: 410 auf Treffer, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 18 (3W8+5) Stichschaden.

Blutregen (Aufladung 5-6): Der Hazvongel verspriiht Blut in
einem 27 Meter grofien Kegel. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so erleidet sie 27 (6W8) nekrotischen
Schaden, anderenfalls die Hailfte.
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«SI1E SIND KEINE DRACHEN. SIE sIND
KEINE EcHSEN. OH NEIN, SIE SIND VIEL
SCHLIMMER."

~ MELTHENA VELLAINE,
MAGIERIN UND SPELL JAMMER

HERTILOD

Wenn ein toter Gott durch die Astralsee treibt, entsteht in
seinem Leichnam manchmal ein parasitisches Monster,
das Hertilod genannt wird. Ein Hertilod ist gefrafdig 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.

{5

HERTILOD

Riesige Monstrositit, gesinnungslos

Riistungsklasse 14
Trefferpunkte 241 (21W12+105)
Bewegungsrate 15 m, Klettern 15 m

STR
© 23 (+6)

GES
18 (+4)

KON INT WEI
20 (45 | 3(=4) 15 (+2)

CHA
10 (+0)

Rettungswiirfe Str +12, Ges +10

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

Schadensresistenzen Nekrotisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitaten Vergiftet

Sinne Blindsicht 9 m, Erschitterungssinn 18 m,
Passive Wahrnehmung 18

Sprachen -

Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP) Ubungsbonus +6

Blitzempfindlichkeit: W enn der Hertilod Blitzschaden erleidet, ist
seine Bewegungsrate bis zum Ende seines nichsten Zugs halbiert.
Auflerdem muss er einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder er wiirgt sofort alle verschluckten Kreaturen
wieder aus. Diese landen an einer Stelle im Abstand von

bis zu drei Metern vom Hertilod und sind liegend.

Legenddre Resistenzen (3-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Hertilod den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Hertilod ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Spinnenklettern: Der Hertilod kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflachen erklimmen und sich kopfuber an
Decken entlang bewegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Hertilod fiihrt einen Bissangriff und zwei
Klauenangriffe aus.

C
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Biss: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W8+6) Stichschaden plus 13 (2W12)
Giftschaden. Wenn das Ziel eine héchstens grofee Kreatur ist,
muss es einen SG-20-Starkerettungswurf bestehen, oder es
wird vom Hertilod verschluckt. Verschluckte Kreaturen sind
blind und festgesetzt. Sie haben vollstandige Deckung gegen
Angriffe und andere Effekte von aufierhalb des Hertilods.

Zu Beginn jedes Zugs des Hertilods erleidet jede verschluckte
Kreatur 13 (2W12) Giftschaden durch die giftigen Sekrete im
Schlund des Hertilods.

In den Schlund des Hertilods passen bis zu zwei Kreaturen
auf einmal. Wenn der Hertilod in einem einzigen Zug mindestens
40 Schaden durch eine verschluckte Kreatur erleidet, muss
er am Ende des Zugs einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder er wiirgt sofort alle verschluckten Kreaturen
wieder aus. Diese landen an einer Stelle im Abstand von bis zu
drei Metern vom Hertilod und sind liegend. Stirbt der Hertilod,
so ist eine verschluckte Kreatur nicht mehr festgesetzt und
kann aus dem Kadaver entkommen, indem sie drei Meter ihrer
Bewegungsrate verwendet. Anschliefiend ist sie liegend.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 17 (2W10+6) Hiebschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Hertilod kann drei legendire Aktionen entsprechend den
unten aufgeftihrten Optionen ausfiithren. Er kann jeweils nur
eine legendire Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendire Aktionen erhilt der
Hertilod am Anfang seines Zugs zuriick.

Sprinten: Der Hertilod nutzt seine Bewegungsrate. Diese
Bewegung lost keine Gelegenheitsangriffe aus.

Nihren (kostet 2 Aktionen): Der Hertilod entzieht den Kreaturen
in seinem Schlund ihre Lebenskraft und nutzt sie fur sich
selbst. Jede Kreatur im Schlund des Hertilods erleidet
10 (3W6) nekrotischen Schaden, und der Hertilod erhalt
Trefferpunkte in Héhe dieses Schadens zuriick.




INQUISITOR DES FOLIANTEN

Die Ulmedische Inquisition ist ein Orden von Inquisitoren
in der Doméane des Schreckens Barovia, der die Urspriinge
des Bosen im Herzen der Leute entdecken will. Der Ordens-
griinder Ulmed jagte einst Monster an der Seite des damals
noch sterblichen Grafen Strahd von Zarowitsch. Als die
Priester von Osybus Strahd korrumpierten, wandte Ulmed
sich vom Vampir ab und dnderte die Mission der Inquisition.
Nun galt es, nicht nur Monster zu jagen, sondern auch die
Saat des Bosen, die der Verderbtheit ursachlich ist. Kultisten
wie die Priester von Osybus sind die priméren Ziele der
Inquisition, doch die eifernden und manchmal brutalen
Methoden der Inquisitoren versetzen viele Gemeinschaften
im ganzen Multiversum in Angst und Schrecken.

Jeder Ulmedische Inquisitor gehort einem von drei Orden
an. Diese setzen entweder Psionik, Starke oder ihren
Intellekt ein, um die Ziele der Inquisition zu erreichen.
Der Orden von Tristian tragt einen Folianten als Symbol.
Seine Mitglieder nutzen Wissen und List, um ihre Umge-
bung zu beeinflussen und ihre Feinde zu besiegen.

INQUISITOR

P e ——

ES FOLIANTEN

Mittelgrofier Humanoide, jede Gesinnung

Riistungsklasse 11 (14 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 77 (14W8+14)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (0) 12 (+1) ©R2E=DE 9 F4) 0 16(#3) 15 (+2)

Rettungswiirfe [nt +7, Wei +6, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +10, Geschichte +7, Naturkunde +7,
Religion +10

Zustandsimmunitdten Bezaubert, Verangstigt

Sinne Passive Wahrnehmung 13, Wahrer Blick 9 m

Sprachen Vier beliebige Sprachen, Telepathie auf 36 m

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Inquisitor fihrt zwei Angriffe aus.

Silberlangschwert: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8+4) Hiebschaden
oder 9 (1W10+4), wenn beidhindig gefuihrt, plus 18 (4W38)
Energieschaden.

Energiegeschoss: Fernkampf-Zauberangriff: +7 auf Treffer,
Reichweite 36 m, ein Ziel. Treffer: 22 (4W8+4) Energieschaden,
und wenn das Ziel eine héchstens grofle Kreatur ist, kann der
Inquisitor es bis zu drei Meter weit wegstof3en.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik): Der Inquisitor wirkt einen der
folgenden Zauber. Er benétigt dazu keine Zauberkomponenten
und verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 15):

Beliebig oft: Magie bannen, Magie entdecken, Magierhand,
Magierriistung, Schweben, Verstindigung
Je 1-mal taglich: Otilukes unverwiistliche Sphdre, Telekinese

Implosion (Aufladung 4—6): |ede Kreatur im Radius von sechs
Metern um einen Punkt, den der Inquisitor sehen kann und der
sich im Abstand von bis zu 36 Metern von ihm befindet, muss
einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf bestehen. Anderenfalls
erleidet sie 31 (6W8+4) Energieschaden, wird umgestofien und
gelangt an die freie Stelle, die dem Zentrum der Kugel am néchsten
ist. Hochstens grofle Gegenstinde in der Kugel, die nicht getragen
oder gehalten werden, erleiden den Schaden automatisch und
werden gleichermafien bewegt.

REAKTIONEN

Telekinetische Ablenkung: Wenn der Inquisitor von einem
Angriffswurf getroffen wird, erhéht sich seine RK gegen
den Angriff um 4. Schldgt der Angriff dadurch fehl, so wird
stattdessen der Angreifer getroffen.




KLINGEN VON EBERRON

Nach Eberrons Letztem Krieg erhob sich ein Kriegs-
geschmiedeter, der sich Klingenfiirst nannte, um das
Machtvakuum im zerstorten Trauerland zu fiillen.

Die Gefolgsleute des Klingenfiirsten, bekannt als Klingen,
begannen mit einem Personlichkeitskult, der den Klingen-
fiirsten vergottlicht und eine blutige, chauvinistische Doktrin
von der Uberlegenheit der Kriegsgeschmiedeten vertritt. Der
oberste Glaubenssatz der Klingen besteht darin, dass andere
Kreaturen als Kriegsgeschmiedete auf dem Kontinent
Khorvaire getétet werden miissen.

G S

 KLINGENLEUTNANT
Mittelgrofies Konstrukt (Kriegsgeschmiedeter), normalerweise
~ rechtschaffen bose

_ Riistungsklasse 16 (natrliche Rustung)
_ Trefferpunkte 153 (18W8+72)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 13 (+1) 19 (+4) 14 (+2) 14 (+2) 17 (+3)

Rettungswiirfe [nt +6, Cha +7

Fertigkeiten Einschiichtern +7, Motiv erkennen +6,
Wahrnehmung +6

Schadensresistenzen Gift

Zustandsimmunitdten Erschopft, Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 16

. Sprachen Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Ubungsbonus +4

Rudeltaktik: Der Leutnant ist bei Angriffswiirfen gegen eine
Kreatur im Vorteil, wenn sich mindestens einer seiner Verbiindeten
im Abstand von bis zu 1,5 Metern von der Kreatur befindet und
nicht kampfunfahig ist.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Leutnant fiihrt drei Langschwert- oder
Wurfspeerschleuderer-Angriffe aus.

Langschwert: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 17 (3W8+4) Hiebschaden oder
20 (3W10+4) Hiebschaden, wenn beidhindig gefiihrt.

Wurfspeerschleuderer: Fernkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer,
Reichweite 9/36 m, ein Ziel. Treffer: 14 (3W6+4) Stichschaden,
- und das Ziel wird umgestofien.

BONUSAKTIONEN

Die Truppe sammeln (1-mal téiglich): Der Leutnant beendet bei
sich selbst und jeder Kreatur seiner Wahl im Abstand von bis
zu neun Metern, die er sehen kann, die Zustinde Bezaubert
und Veringstigt.

Verbiindeten befehligen: Der Leutnant zielt auf einen Verbiindeten
im Abstand von bis zu neun Metern, den er sehen kann. Wenn das
Ziel den Leutnant héren oder sehen kann, so kann es als Reaktion
(sofern verfiigbar) einen Nahkampfangriff ausfiihren und ist beim
Angriffswurfim Vorteil.

REAKTIONEN

Parieren: Der Leutnant erhoht seine RK gegen einen Nahkampfan-
griff, der ihn treffen wiirde, um 3. Dazu muss der Leutnant den
Angreifer sehen konnen und eine Nahkampfwaffe fiihren.

KLINGENLEUTNANT
Klingenleutnants fiithren ihre Untergebenen im Namen
des Klingenfiirsten auf Pliinderziigen an. Soldaten,

die die Befehle eines Leutnants nicht befolgen, werden
streng bestraft.

KLINGENSPAHER

Klingenspaher sind fiir das Erkunden und Kartieren der
Regionen von Trauerland zustdndig, die noch nicht von
den Legionen des Klingenfiirsten erobert wurden.

KLINGENSPAHE
Mittelgrofies Konstrukt (Kriegsgeschmiedeter), normalerweise
rechtschaffen bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 105 (14W8+42)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
14 (+2) 20 (+5) 16(+3) 10 (+0) 19 (+4) 10 (+0)

Rettungswiirfe Ces +8, Wei +7

Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +7
Schadensresistenzen Gift

Zustandsimmunititen Erschopft, Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Ubungsbonus +3

Rudeltaktik: Der Spiher ist bei Angriffswiirfen gegen eine Kreatur
im Vorteil, wenn sich mindestens einer seiner Verblindeten im
Abstand von biszu 1,5 Metern von der Kreatur befindet und nicht
kampfunfahig ist.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Spaher fiihrt drei Armklingen- oder
Bolzenwerfer-Angriffe aus. Er kann einen Angriff durch einen
Einsatz von Fallschlinge ersetzen.

Armklinge: Nahkampfwaff enangriff: +8 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden.

Bolzenwerfer: Fernkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer,
Reichweite 24/96 m, ein Ziel. Treffer: 9 (1W8+5) Stichschaden.

Fallschlinge (1-mal tdglich): Der Spéher setzt eine winzige
mechanische Falle auf einer festen Oberflache im Abstand

von bis zu 1,5 Metern von sich ein. Die Falle ist verborgen,

und es erfordert einen erfolgreichen SG-17-Intelligenzwurf
(Nachforschungen), um sie zu entdecken. Sie bleibt eine
Minute lang bestehen. Wann immer ein Gegner sich der Falleauf
mindestens drei Meter nahert oder seinen Zug in diesem Bereich
beginnt, muss er einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder er erleidet 21 (6W6) Stichschaden und wird
umgestoflen. Eine Kreatur kann diesen Rettungswurf nur
einmal pro Zug ausfthren.

BONUSAKTIONEN

Spurt: Der Spaher nutzt seine Bewegungsrate, ohne




KNOCHENROCH

Knochenroche sind vogelartige Untote, die die Knochen
verschiedener flugfdhiger Kreaturen enthalten konnen.
[hrem Namen zum Trotz miissen sie nicht unbedingt
belebte Skelette von Rochen sein. Du kannst einen
Knochenroch anpassen, indem du anhand der Tabelle
»~Knochenroch-Quellen* wiirfelst, um die Art der Knochen
und die entsprechenden Auswirkungen auf die Spielwerte
zu bestimmen.

KNOCHENROCH-QUELLEN

W6 Knochenquelle

1 Axtschnabel: Die Schrittbewegungsrate des Knochen-
rochs betragt 15 Meter.

2 Schreckhahn: Eine Kreatur, die vom Schnabelan-
griff des Knochenrochs getroffen wird, muss einen
SG-14-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder ihre
Bewegungsrate ist bis zum Beginn des niachsten Zugs
des Knochenrochs um drei Meter verringert.

3 Rieseneule: Der Modifikator bei Geschicklichkeits-
wirfen (Heimlichkeit) des Knochenrochs betragt +8.

4 Peryton: Der Knochenroch ist gegen Hiebschaden
durch nichtmagische Angriffe resistent.

5 Pteranodon: Der Knochenroch provoziert keine
Gelegenheitsangriffe, wenn er die Reichweite eines
Feindes verlasst.

6 Roch: Die Gréfee des Knochenrochs ist gigantisch,
und seine Flugbewegungsrate betragt 36 Meter.
Seine Trefferwiirfel bleiben unveréndert.

ein Ziel. Treffer: 14

KNOCHENROCHE DIENEN
UNTOTEN SOLDATEN OFT
aLs REITTIERE.

KNOCHENROCH

Riesiger Untoter, normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 15
Trefferpunkte 133 (14W12+42)
Bewegungsrate 4,5 m, Fliegen 27 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 20 (+5) 16 (+3) 2(-4) 17 (+3) 10 (+0)

Rettungswiirfe Ces +8, Wei +6

Fertigkeiten Wahrnehmung +6
Schadensanfilligkeiten Wucht
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Erschopft, Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen -

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Knochenroch fithrt zwei Krallenangriffe
und einen Schnabelangriff aus.

Krallen: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden plus 10 (3W6)
nekrotischer Schaden.

Schnabel: Nahkampfwaff enargriff: +8 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
(2W8+5) Stichschaden.

ST R R0
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KosMIiSCHER HORROR

~ Gigantische Aberration, normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 280 (16W20+112)
Bewegungsrate 15 m, Fliegen 30 m

STR GES KON INT WEI CHA
27 (+8) 10 (+0) 25 (+7) 24 (+7) 15 (+2) 24 (+7)

Rettungswiirfe Int +13, Wei +8, Cha +13

~ Schadensimmunititen Gift, Siure

~ Zustandsimmunitdten Bezaubert, Verdngstigt, Vergiftet
Sinne Dunkelsicht 72 m, Passive Wahrnehmung 12
Sprachen Tiefensprache, Telepathie auf 72 m

Herausforderungsgrad 18 (20.000 EP) Ubungsbonus +6

Legendire Resistenz (3-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Horror den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Horror flihrt einen Bissangriff und zwei
Tentakelangriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (4W6+8) Stichschaden.

Tentakel: Nahkampfwa ffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 9 m, |

ein Ziel. Treffer: 18 (3W6+8) Energieschaden, und wenn das Ziel
eine Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungswurf-SG 18). Solange
das Ziel gepackt bleibt, kann der Horror dieses Tentakel nicht
gegen andere Ziele einsetzen. Der Horror hat TW8+1 Tentakel,
mit denen er jeweils ein Ziel packen kann.

Psychisches Gefliister (Aufladung 5-6): Der Horror st63t im
Radius von 18 Metern grausiges Gefliister aus. Jede Kreatur
in diesem Bereich, die keine Aberration ist, muss einen SG-21--
Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet
sie 33 (6W10) psychischen Schaden, anderenfalls die Halfte.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Horror kann drei legendire Aktionen entsprechend den
unten aufgefiihrten Optionen ausfthren. Er kann jeweils
nur eine legendare Aktion und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendare Aktionen
erhilt der Horror am Anfang seines Zugs zuriick.

Zermalmendes Tentakel: Der Horror zermalmt eine Kreatur,
die er gepackt hilt. Die gepackte Kreatur muss einen SG-22-
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
so erleidet sie 18 (3W6+8) Energieschaden, anderenfalls
die Hilfte.

Giftstrahl (kostet 2 Aktionen): Der Horror verschieft einen
Strahl stinkenden Gases in einer neun Meter langen und
1,5 Meter breiten Linie. Jede Kreatur in diesem Bereich muss
einen SG-21- Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 14 (4W6) Giftschaden.

Teleportieren (kostet 2 Aktionen): Der Horror teleportiert sich
mit allen Kreaturen, die er gepackt hilt, an eine freie Stelle im
Abstand von bis zu 36 Meter von sich, die er sehen kann.

KosMISCHER HORROR

Ein kosmischer Horror ist ein riesiges, bosartiges Wesen,
das gelegentlich tiber 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 Kérpern und Seelen der
Weltenbewohner sattgefressen hat, kehrt sie meist in die
Leere zuriick und fallt dort in tiefen Schlaf, bis Hunger
oder ein anderer Reiz sie wieder erweckt.

Der kosmische Horror gehort zu den machtigsten
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 grofd und wirkt wie
ein unmogliches Konglomerat von Augen, Maulern, Fliigeln,
Tentakeln sowie Organen und Extremitaten, die sich gar
nicht einordnen lassen.




KRIEGSGESCHMIEDETER
KRIEGER

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 kdmpfen. Seit dieser Konflikt voriiber ist, suchen sie
nach ihrem Platz in der Welt.

= = =

KRIEGSGESCHMIEDETER
KRIEGER.

KRIEGSGESCHMIEDETER KRIEGE

Mittelgrofies Konstrukt, jede Gesinnung

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 30 (4W8+12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) 12(+1) 16 (+3) 10 (+0) W (+2) T (+0)

Fertigkeiten Athletik +5, Uberlebenskunst +4, Wahrnehmung +4
Schadensresistenzen Gift

Zustandsimmunitéten Vergif tet

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 1 (200 EP) Ubungsbonus +2

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Kriegsgeschmiedete fiihrt zwei
Armklingen-Angriffe aus.

Armklinge: Nahkampfwaff enangriff:+5 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W6+3) Hiebschaden.

Wurfspeer: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m oder 9/36 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6+3)
Stichschaden.

REAKTIONEN

Schutz: Wenn ein Angreifer, den der Kriegsgeschmiedete sehen
kann, einen Angriffswurfgegen eine Kreatur im Abstand von
bis zu 1,5 Metern vom Kriegsgeschmiedeten ausfiihrt, kann
der Kriegsgeschmiedete bewirken, dass dieser Angriffswurf

im Nachteil ist.

KUMMERGESCHWORENE

Kummergeschworene verkorpern die Formen des Leidens,
die dem Shadowfell innewohnen, und verbreiten Grauen
bei denen, die in ihre Mitte stolpern.

EINSAMER KUMMERGESCHWORENER

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 Gefiihl der
Einsamkeit zu lindern.

VERLORENER
KUMMERGESCHWORENER

Verlorene Kummergeschworene repriasentieren 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
Intensitat des Angriffs auflehnt. Je mehr Schaden die
Verbtindeten des Opfers dem Kummergeschworenen
zufligen, desto schlimmer lasst dieser das Opfer leiden.
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EinsAMER KUMMERGESCHWORENER

T T SR

- EINSAMER
- KUMMERGESCHWORENER

- Mittelgrofie Monstrositdt, normalerweise neutral bése

~ Riistungsklasse 16 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 112 (15W8+45)
- Bewegungsrate 9 m

STR
16 (+3)

GES
12 (+1)

KON
17 (+3)

INT
6 (-2)

WEI
11 (+0)

CHA
6(-2)

Schadensresistenzen Hieb, Stich und Wucht bei ddammrigem
Licht oder Dunkelheit
- Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache

- Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP) Ubungsbonus +4

Gedeiht in Gesellschaft: Wihrend sich der Kummergeschworene
im Abstand von bis zu neun Metern von mindestens zwei

- anderen Kreaturen befindet, ist er bei Angriffswiirfen im Vorteil.
Andernfalls ist er bei Angriffswiirfen im Nachteil.

Psychisches Aussaugen: Zu Beginn jedes Zugs des Kummer-
geschworenen muss jede Kreatur im Abstand von bis zu

1,5 Metern um ihn herum einen SG-15-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 10 (3W6) psychischen Schaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Kummergeschworene fiihrt einen
Harpunenarm-Angriff aus und setzt Kummervolle
Umarmung ein.

Harpunenarm: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer,
Reichweite 18 m, ein Ziel. Treffer: 21 (4W8+3) Stichschaden, und
wenn das Ziel eine héchstens grofle Kreatur ist, wird es gepackt
(Rettungswurf-SG 15). Der Kummergeschworene hat zwei Harpu-
nenarme und kann bis zu zwei Kreaturen gleichzeitig packen.

Kummervolle Umarmung: Jede vom Kummergeschworenen
gepackte Kreatur muss einen SG-15-Weisheitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 18 (4W8)
psychischen Schaden, anderenfalls die Hilfte. In beiden
Fillen zieht der Kummergeschworene jede dieser Kreaturen
bis zu neun Meter direkt auf sich zu.
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" Mittelgrofie Monstrositit, normalerweise neutral bése

i ST e G

ORENER
KUMMERGESCHWORENER

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 78 (12W8+24)
Bewegungsrate 9 m

STR
17 (+3)

GES
12 (+1)

KON
15 (+2)

INT
6(-2)

WEI
7(-2)

CHA
5 (-3)

Fertigkeiten Athletik +6

Schadensresistenzen Hieb, Stich und Wucht bei ddmmrigem
Licht oder Dunkelheit

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 8

Sprachen Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Ubungsbonus +3

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Kummergeschworene fuhrt zwei
Armstachel-Angriffe aus.

Armstachel: Nahkampfwaff erangriff: +6 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W10+3) Stichschaden.

Umarmung (Aufladung 4-6): Nahkampfwaffenangriff: +6 auf
Treffer, Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 25 (4W10+3) Stich-
schaden, und wenn das Ziel eine héchstens mittelgrofRe Kreatur
ist, wird es gepackt (Rettungswurf-SG 14). Ein gepacktes Ziel ist
verangstigt und erleidet am Ende jeder seiner Zlige 27 (6W8)
psychischen Schaden. Der Kummergeschworene kann jeweils
nur eine Kreatur gleichzeitig packen.

REAKTIONEN

Einengende Umarmung: Wenn der Kummergeschworene
Schaden erleidet, so erleidet die von der Umarmung gepackte

Kreatur 18 (4W38) psychischen Schaden.




LEICHENSAMMLER

Uralte Kriegsmaschinen, die als Leichensammler
bekannt sind, stolpern ziellos durch die zerstorten
Ebenen Acherons, bis sie von Nekromanten in eine
Eroberungsarmee auf der materiellen Ebene berufen
werden. Diese grasslichen 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 Riickweg sucht.

Ein Leichensammler lasst sich nur dann von einem
Sterblichen beschwéren, wenn er zu einer grofden
Schlacht gerufen wird. Dabei ist es einerlei, ob diese
gerade stattfindet, noch bevorsteht oder sogar schon
geschlagen wurde. Leichensammler hiillen sich in die
Waffen und Riistungen gefallener Krieger und pfahlen
deren Leichen an Lanzen und sonstigen aufgelesenen
Gegenstanden.

Die gesammelten Leichen sind mehr als grausige
Trophéden: Leichensammler konnen die Geister dieser
Kadaver beschworen, damit sie an ihrer Seite kimpfen.
Diese Geister sind einzeln zwar schwach, doch die
Leichensammler kénnen praktisch unbegrenzt viele
rufen, wenn sie geniigend Zeit dazu haben.

(S R ]
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LEICHENSAMMLE

Grofies Konstrukt, normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 189 (18W10+90)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
21 (+5) 14(+2) 20 (+5) 5(-3) 11 (+0) 8 (-1)

Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch, Psychisch; Hieb, Stich
und Wucht durch nichtmagische Angriffe ohne Adamant

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Gelahmt,
Veridngstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Versteht alle Sprachen, aber kann nicht sprechen

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP) Ubungsbonus +5

Magieresistenz: Der Sammler ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

,.
1
f

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Sammler fiihrt zwei Hiebangriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 18 (3W8+5) Wuchtschaden plus 16 (3W10)
nekrotischer Schaden.

Ldhmender Odem (Aufladung 5-6): Der Sammler stofdt lihmendes :

Gas in einem neun Meter langen Kegel aus. Jede Kreatur in diesem
Bereich muss einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf bestehen,
odersieisteine Minute lang gelahmt. Gelahmte Kreaturen kénnen
den Rettungswurfam Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden.

BONUSAKTIONEN

Geister beschwdren (wird nach kurzer oder langer Rast aufgeladen):
Der Leichensammler ruft die Geister der Kreaturen, die er getétet
hat. TW4 Schreckgespenster (ohne Empfindlichkeit gegentiber
Sonnenlicht) erheben sich an freien Stellen im Abstand von bis
zu 4,5 Metern um den Sammler. Die Geister handeln nach dem
Sammler, nutzen dessen Initiativewert und kdmpfen, bis sie
zerstort werden. Wird der Sammler besiegt, so verschwinden sie.
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MAGIER-NEKROMANT

Mittelgroer Humanoide, jede Gesinnung

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 110 (20W8+20)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) WM (+2) 12(+) 17(+3) 12(+)) 11 (+0)

Rettungswiitfe Int +7, Wei +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7
Schadensresistenzen Nekrotisch

Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier beliebige Sprachen

- Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Ubungsbonus +4

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Nekromant fithrt drei Arkane-Explosion-
Angriffe aus.

Arkane Explosion: Nah- oder Fernkampf-Z auberangriff:
 +7 auf Treffer, Reichweite 1,5 m oder 36 m, ein Ziel.
Treffer: 25 (4W10+3) nekrotischer Schaden.

== R S e e e
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+LEBEN UND TOD -~ EIN FASTZINIERENDER
KREISLAUF, NICHT wAKR? Es GIBT so VIiELE
GEHEIMNISSE 2U LUFTEN. Es GIBT so viEL
MACHT ZU ERLANGEN ~ SOFERN MAN EINEN
STARKEN MAGEN HAT." ' '

- RENAUDON VOLLMER,
NEKROMANT IN AUSBILDUNG

MAGIER-NEKROMANT

Zauberwirker im ganzen Multiversum erlangen durch das

Studium arkaner Texte magische Krifte. 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 Krifte stattdessen fiir das Gute

und jagen Untote.

Zauberwirken: Der Nekromant wirkt einen der folgenden
Zauber und verwendet Intelligenz als Attribut zum
Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 15):

Beliebig oft: Magierhand, Tanzende Lichter, Taschenspielerei
Je 2-mal tiglich: Dimensionstiir, Fluch, Magierriistung, Netz
1-mal taglich: Todeskreis

BONUSAKTIONEN

Untote beschwdren (1-mal tiglich): Der Nekromant

beschwért auf magische Art fiinf Skelette oder Zombies.

Die beschworenen Kreaturen erscheinen in einem freien
Bereich im Abstand von bis zu 18 Metern vom Nekromanten
und gehorchen seinen Befehlen. lhre Ziige geschehen direkt
nach dem des Nekromanten. Jede Kreatur bleibt bestehen,

bis eine Stunde vergangen ist, die Kreatur oder der Nekromant
stirbt oder der Nekromant sie als Bonusaktion entlésst.

REAKTIONEN

Grausame Ernte: Wenn der Nekromant eine Kreatur mit
nekrotischem Schaden tétet, erhilt der Nekromant 9 (2W38)
Trefferpunkte zuriick.




 MAULAUGE

Grofie Aberration, normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 149 (13W10+78)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 6 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
2150~ @2 2e6) Fe-2) - VB . 74-2)

‘ Sinne Blindsicht 36 m bei geschlossenem Auge, Dunkelsicht 36 m,
Passive Wahrnehmung 11
Sprachen Tiefensprache

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Antimagischer Schlund: Magische Effekte wie solche durch
Zauber oder magische Gegenstinde werden im Schlund des
Maulauges unterdriickt, nicht jedoch Effekte durch Artefakte
oder Gottheiten. Ein Zauberplatz oder eine Ladung, die eine

- Kreatur im Schlund zum Wirken von Zaubern oder zum Aktivieren
von Eigenschaften magischer Gegensténde verbraucht, ist
verschwendet. Solange ein Effekt unterdriickt wird, wirkt er
nicht, doch die Zeit, in der er unterdriickt ist, wird von seiner
Wirkungsdauer abgezogen. Weder ein Zauber noch ein magischer
Effekt, der von auflerhalb des Maulaugenschlunds stammt — bis
auf solche, die von Artefakten oder Gottheiten stammen —, kann

Kreaturen und Gegenstidnde im Schlund beeinflussen.
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MAULAUGEN OFFENBAREN

IHRE WAHRE GESTALT OFT

UNMITTELBAR BEVOR SIE IHRE
- BEUTE VERSCHLINGEN.

MAULAUGE

Maulaugen sind klobige eindugige Schrecken mit einem
zahnreichen Maul. Sie sind iiberwiegend im Wildall auf
der Astralebene zu finden. Wenn sie ihr grofies Auge und
das Maul geschlossen halten, sehen sie wie Asteroiden
von etwa fiinf Metern Durchmesser aus. Nehmen sie
Erschiitterungen im Raum um sich herum wahr, 6ffnen
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 kénnen.
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Falsches Erscheinungsbild: Wenn das Maulauge zu Kampfbeginn
reglos ist und Maul und Auge geschlossen hilt, ist es beim
Initiativewurf im Vorteil. Hat eine Kreatur zudem nicht gesehen,
dass das Maulauge handelt oder sich bewegt, muss diese
Kreatur einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen)

bestehen, um zu erkennen, dass das Maulauge belebt ist.

IR

AKTIONEN

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 12 (2W6+5) Stichschaden, und wenn das Ziel
eine hochstens mittelgrofie Kreatur ist, muss es einen SG-18-
Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder es wird vom
Maulauge verschluckt, sodass es in dessen Schlund gelangt
(siehe: Antimagischer Schlund). Das Maulauge kann nur jeweils
eine Kreatur verschlucken. Die verschluckte Kreatur ist blind und
festgesetzt, hat vollstandige Deckung gegen Angriffe und andere
Effekte von auflen und erleidet zu Beginn jedes ihrer Ziige

35 (10W6) Sdureschaden.

Wenn das Maulauge mindestens 25 Schaden in einem ein-
zigen Zug durch eine Kreatur in ihrem Schlund erleidet, wiirgt
es die verschluckte Kreatur wieder aus. Diese landet an einer
Stelle im Abstand von bis zu drei Metern vom Maulauge und
ist liegend. Stirbt das Maulauge, so ist die verschluckte Kreatur
nicht mehr festgesetzt und kann aus dem Kadaver entkommen,
indem sie drei Meter ihrer Bewegungsrate verwendet. Anschlie-
Rend ist sie liegend.
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MONDDRACHE

Monddrachen (auch als Lunar- oder Phasendrachen
bekannt) sind kapriziose xenophobe Kreaturen, die
sich durch felsiges Geldande graben, um ihren Hort
einzurichten.

Monddracheneier haben steinharte, fahlweif3e bis
hellgraue Schalen. Die Drachen selbst sind beim
Schliipfen alabasterweifd und werden mit dem Alter
allméahlich dunkler.

Es macht ihnen grofien Spaf}, anderen Kreaturen ihre
Schaétze zu rauben — mehr noch, als sich die Schatze
selbst zu beschaffen. Ein Monddrache kann kérperlos
werden, aber nicht so sehr, dass er sich durch andere
Kreaturen oder massive Gegenstidnde hindurchbewegen
kann. In diesem semikorperlichen Zustand hat etwa die
Haélfte des Drachenleibs eine dunkle Spektralform.

HORT EINES MONDDRACHEN

Im Hohlenkomplex mit dem Hort eines Monddrachen
gibt es viel Platz fiir Nahrung, auflerdem mindestens eine
verborgene Kammer, in der der Drache seine Schatze
verwahrt. Je nach Zusammensetzung und Merkmalen
der Hohle konnte der Hort natiirliche heifde oder kalte
Quellen, wilde Géarten, Kristallformationen, magische
Phianomene oder Okosysteme niederer Lebensformen
enthalten, die sich an das Leben mit dem Drachen
angepasst haben.

GG = =

AUSGEWACHSENER MONDDRA

Riesiger Drache, normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 172 (15W12+75)
Bewegungsrate 12 m, Fliegen 6 m, Graben 24 m

STR GES KON INT  WEI CHA
23 (+6) 12 (+1) 20 (+5) 10 (+0) 13 (+)) 15 (+2)

Rettungswiirfe Kon +10, Wei +6

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +11
Schadensimmunititen Kilte

Sinne Dunkelsicht 72 m, Passive Wahrnehmung 21
Sprachen Drakonisch

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP) Ubungsbonus +5

Legenddre Resistenz (2-mal tdglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Drache den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Tunnelbauer: Der Drache kann sich mit halber Grabbewe-
gungsrate durch massiven Fels graben. Dabei hinterldsst er
einen Tunnel von 4,5 Metern Durchmesser.

AKTIONEN

Schwanz: Nahkampfwaffenangriff:

Mehrfachangriff: Der Drache fiihrt einen Bissangriff und zwei
Klauenangriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 13 (2W6+6) Stichschaden plus 3 (1W6) Kélteschaden.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (2W6+6) Hiebschaden.

REGIONALE 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 ndhert. Das
Klagen ist im Umkreis von rund fiinf Kilometern um
den Hort zu horen.

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 Kalteschaden anstatt
Wuchtschaden.

Schwarzer Frost: Der Boden ist mit einer diinnen
schwarzen Frostschicht bedeckt, die im Abstand von
bis zu fiinf Kilometern um den Hort alle gewohnlichen
Pflanzen totet.

Wenn der Drache stirbt, endet das gruselige Klagen,
die Mondteufel 16sen sich auf, und der schwarze Frost
verschwindet innerhalb von 1W10 Tagen, sodass sich
die Vegetation in dieser Region erholt.

—

+11 auf Treffer,
ein Ziel. Treffer:13 (2W6+6) Wuchtschaden.
Kdlteodem (Aufladung 5-6): Der Drache atmet einen Froststrahl
in einem Kegel von 18 Metern aus. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, so erleidet die Kreatur 36 (8W8) Kilteschaden, und
ihre Bewegungsrate ist bis zum Ende ihres nachsten Zugs auf0
verringert. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die
Kreatur nur halb so viel Schaden.
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Reichweite 4,

BONUSAKTIONEN

Ausblenden (3-mal téglich): Der Drache wird teilweise kérperlos,
solange er sich auf diesen Effekt konzentriert (wie auf einen
Zauber). Solange der Drache teilweise korperlos ist, ist er gegen
Hieb-, Stich- und Wuchtschaden resistent.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann zwei legendire Aktionen entsprechend
den unten aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils
nur eine legendire Aktion und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfithren. Der Drache erhilt verbrauchte
legendére Aktionen am Anfang seines Zugs zuriick.

Schwanzangriff: Der Drache fiihrt einen Schwanzangriff aus.

Tiickisches Eis: Magisches Eis bedeckt den Boden in sechs
Metern Umkreis um einen Punkt im Abstand von bis
zu 36 Metern vom Drachen, den der Drache sehen kann.
Das Eis ist schwieriges Gelande fur alle Kreaturen aufser
Monddrachen. Es bleibt bestehen, bis zehn Minuten
vergangen sind oder der Drache seine legendire Aktion
erneut verwendet.
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MONDSCHEINWACHTER

Mondscheinwéchter sind schimmernde zweibeinige
Statuen aus Silber und Mithral. Urspriinglich wurden
sie von einem verzweifelten Magier in Krynn geschaffen,
der die Mondkarte aus den Schicksalskarten gezogen
hatte. Er wollte sich mit Leibwachtern umgeben, die sich
besonders fiir Kimpfe gegen Lykanthropen und andere
gestaltwandelnde Kreaturen eignen. Daraufhin brachte
die Mondkarte den ersten Mondscheinwéachter hervor.
Der Korper von Mondscheinwéachtern ist von
magischem Mondlicht durchdrungen, welches sie in ihre
Hiebe lenken konnen. Auflerdem kénnen sie sengende
Explosionen aus Mondenergie entfesseln und dadurch
Gestaltwandler in ihre wahre Gestalt zwingen.

WCUNACHST HIELT ICH IHN FUR EINE
PERSON, ABER DANN SAH ICH SEINEN
Korr. UND SEINEN ARM. DA WUSSTE ICH,
DASS ICH FLIEHEN MUSSTE."

-~ WERTHIL,
KENDER-ABENTEURER

MONDSCHEINWACHTER

Mittelgrofies Konstrukt, gesinnungslos

_ Riistungsklasse 16 (natiirliche Ristung)
_ Trefferpunkte 105 (14W8+42)
~ Bewegungsrate 9 m

STR GES
19 (+4)  9(-1)

KON INT WE
6 (+3)  6(-2) 12 (+)

CHA
6(-2)

~ Schadensresistenzen Hieb, Stich und Wucht durch

nichtmagische Angriffe

_ Schadensimmunitiiten Gift, GleiRend
Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Geldhmt,

Verangstigt, Vergiftet, Versteinert

. Sinne Passive Wahrnehmung 11, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Versteht die Sprachen seines Schépfers, aber kann
nicht sprechen

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Ubungsbonus +3

Gleifend-Absorption: Der Wichter erleidet keinen Schaden
durch gleiRenden Schaden, sondern erhilt Trefferpunkte in
Héhe des gleiRenden Schadens zuriick.

Magieresistenz: Der Wichter ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Unveriinderliche Gestalt: Der Wichter ist gegen alle Zauber
und Effekte immun, die seine Gestalt verdndern wiirden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Wichter fuhrt zwei Mondschein-Hieb-
Angriffe aus.

Mondschein-Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8+4) Wuchtschaden
plus 4 (1W8) gleiflender Schaden.

Mondschein-Explosion (Aufladung 5-6): Der Wichter entfesselt in
einer 18 Meter langen und 1,5 Meter breiten Linie eine magische
Explosion aus Mondlicht. Jede Kreatur in diesem Bereich muss
einen SG-14-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfihren. Kreaturen,
die aktuell nicht ihre wahre Gestalt haben, sind beim Rettungswurf
im Nachteil. Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 22 (5W8)
gleifenden Schaden. Wenn sie nicht ihre wahre Gestalt hat, wird
sie gezwungen, diese anzunehmen, und kann ihre Cestalt dann
biszum Endedes nichsten Zugs des Wichters nicht dndern.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur
halb so viel Schaden.
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NACHTPLUNDERER

Nachtpliinderer 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 ernidhren sich iiberwiegend von
Triimmern, Abfallen und Ausscheidungen. Daher folgen sie
haufig grofleren Kreaturen, Schiffen und Asteroiden.

Nachtpliinderer sind 4,5 Meter lang. Ihre Farbung
erinnert ans Wildall: weifde Punkte besprenkeln wie
Sterne dunkle Bereiche und farbige Muster.

Gekochtes Nachtpliindererfleisch ist in den Tavernen
des Wildalls ein beliebtes Gericht.

PRIESTER VON OSYBUS

Die Priester von Osybus sind Nekromanten in der Doméane
des Schreckens Barovia. Sie waren einst Anhdnger eines
Lichs von abgriindigem Ehrgeiz und grofder Macht, doch
dann wurden sie von ihm verraten. Die Priester stehlen
anderen Kreaturen die Seelen, um ihre bose Magie damit
wirken zu konnen. Die Seelenenergie bewahren sie in
diisteren Tatowierungen auf und kénnen sie nutzen, um
dem Tod zu trotzen und zu untoten Monstern zu werden.
Priester von Osybus sind zwar sehr machtig, aber nicht
ganz unsterblich, und dieser Umstand lasst ihnen keine
Ruhe. Sie haben einen Pakt mit den Dunklen Machten
geschmiedet, der ihnen Unsterblichkeit gewahrt, wenn
sie Graf Strahd von Zarowitsch aus den Nebeln befreien,
in denen er gefangen ist. Hierzu orchestrieren sie weitrei-
chende und komplexe Plane, die nur ihre Erzfeinde, die
Ulmedischen Inquisitoren, durchschauen kénnen.

GABEN DES UNTODES

Wenn die Trefferpunkte eines Priesters von Osybus auf
0 verringert werden, kann der Priester mit einem der
Vorziige 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.
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NACHTPLUNDERER

Riesige Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 114 (12W12+36)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 15(+2) 17 (+3) 1(=5) 10(+0) 1(-5)

Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +6
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen -

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

AKTIONEN

Biss: Nahkamp fwaffenangriff: +8 auf Treffer (im Vorteil, wenn
das Ziel eine Kreatur mit verringerten Trefferpunkten ist),
Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 27 (4W10+5) Stichschaden.
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GABEN DES UNTODES

W6 Gabe

1 Schrecken: Grausiges Gewisper ist um den Priester
herum zu héren. Lebendige Kreaturen, die ihren Zug
im Abstand von bis zu neun Metern vom Priester
beginnen, miissen einen SG-15-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder sie sind bis zum Ende ihres niachsten
Zugs verangstigt.

2 Ektoplasma: Aufderweltlicher Schleim trieft vom
Priester, verschwindet Augenblicke spater und hin-
terlasst grunliche Flecken. Wenn eine Kreatur ihren
Zug im Abstand von bis zu drei Metern vom Priester
beginnt, kann der Priester die Bewegungsrate der
Kreatur bis zum Beginn ihres nachsten Zugs um drei
Meter verringern. Die Kreatur ist solange mit Schleim
bedeckt. Auflerdem kann der Priester als Aktion den
Schleim verwenden, der ihn selbst bedeckt, um sich
das Erscheinungsbild einer beliebigen mittelgrofien
oder kleinen Kreatur zu geben. Dabei behilt er seine
Spielwerte bei. Diese Verwandlung hilt an, bis acht
Stunden vergangen sind oder die Trefferpunkte des
Priesters auf O verringert werden.

3 Vampirismus: Wenn der Priester einer Kreatur nekro-
tischen Schaden zufligt, erhilt er temporéare Treffer-
punkte in Hohe des halben zugefiigten nekrotischen
Schadens. Aufierdem wird die Bewegungsrate des
Priesters um drei Meter erhéht.

4 Lodern: Der Priester schiittelt sein Fleisch ab, und sein
Skelett zerfallt. Nur sein Schadel bleibt. Er nutzt die
Spielwerte eines Flammenschidels, doch die Tatowie-
rung von Osybus bleibt erhalten, und sein Feuerschaden
wird als nekrotischer Schaden bewirkt. Die T4towierung
von Osybus ist in die Stirn des Schidels eingraviert.

5 Geisterhaft: Der Priester erscheint als Todesalb, und
sein Herausforderungsgrad wird um 1 erhéht. Er ist
gegen alle Schadensarten aufier Energie, Gleifdend und
Psychisch resistent, dabei anfillig fiir gleiRenden Scha-
den. Er kann sich durch Kreaturen und Gegenstande
bewegen, als wéren sie schwieriges Gelidnde, erleidet
jedoch 5 (1W10) Energieschaden, wenn er den Zug
in einer Kreatur oder einem Gegenstand beendet.

6 Todlich: Das Gesicht des Priesters wird knochenweif3,
und sein Herausforderungsgrad wird um 1 erhsht.
Dem Priester stehen sowohl Tote beleben als auch
Untote erschaffen jeweils einmal taglich mit Intelligenz
als Attribut zum Zauberwirken zur Verfiigung, und

er erhilt folgende Aktion:

Todeskreis (Zauber, Aufladung 5-6): Jede Kreatur im
Radius von 18 Metern um einen Punkt im Abstand

von bis zu 45 Metern vom Priester, den er sehen kann,
muss einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 28 (8W6)
nekrotischen Schaden, anderenfalls die Hilfte.
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PRIESTER VON OSYBUS

Mittelgrofier Humanoide, jede Gesinnung

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 60 (8W8+24)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 14 (+2) 16 (+3) 18 (+4) 17 (+3) 11 (+0)

Rettungswiirfe Int +7, Wei +6, Cha +3
Zustandsimmunitidten Veringstigt

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 13
Sprachen Drei beliebige Sprachen

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Ubungsbonus +3

Tdtowierung von Osybus: Wenn die Trefferpunkte des Priesters
aufO verringert werden, wiirfle anhand der Tabelle ,Gaben des
Untodes“, um zu ermitteln, welche Gabe der Priester erhilt.
Wenn der Priester die ermittelte Gabe bereits hat, stirbt er. Erhalt
er eine neue Gabe, so ersteht er am Anfang seines nachsten
Zugs mit der Hilfte seiner Trefferpunkte als Untoter auf.

Um dies zu verhindern, muss die Tatowierung von Osybus
am Kérper des Priesters zerstdrt werden. Solange der Priester
noch mindestens einen Trefferpunkt hat, ist die Tatowierung
unzerstérbar. Ansonsten besitzt sie eine RK von 15, 15 Treffer-
punkte und ist gegen Gift- und psychischen Schaden immun.
Die Tatowierung erhalt am Ende jedes Zugs der Kontrahenten
alle Trefferpunkte zuriick.

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Priester fiihrt zwei Angriffe aus.

Seelenklinge: Nahkampfuaffenangriff: +5 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 (2W4+2) Stichschaden, und wenn
das Ziel eine Kreatur ist, so ist es bis zum Beginn des nachsten
Zugs des Priesters gelahmt. Werden die Trefferpunkte einer
mittelgrolen oder kleinen Kreatur durch diesen Schaden auf0
verringert, so stirbt die Kreatur, und ihre Seele wird im Kérper
des Priesters gefangen, wo sie sich als diistere Seelentitowierung
manifestiert. Die Seele wird befreit, wenn der Priester stirbt.

Nekrotisches Geschoss: Fernkampf-Zauberangriff: +7 auf Treffer,
Reichweite 36 m, ein Ziel. Treffer: 17 (3W8&+4) nekrotischer
Schaden, und das Ziel kann bis zum Beginn des nachsten
Zugs des Priesters keine Trefferpunkte zuriickerhalten.

BONUSAKTIONEN

Seelentdtowierung (Aufladung 5-6): Der Priester beriihrt eine
seiner Seelentiatowierungen. Diese verschwindet, und die
gefangene Seele manifestiert sich an einer freien Stelle im
Abstand von bis zu neun Metern vom Priester, die er sehen
kann, als zwielichtige Kreatur. Die Kreatur hat die Gestalt und
die Gréfe ihres urspriinglichen Kérpers, nutzt jedoch die
Spielwerte eines Schattens.

Der Schatten gehorcht den mentalen Befehlen des Priesters
(keine Aktion erforderlich) und ist sofort nach dem Priester am
Zug. Wenn der Schatten sich 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. In diesem Fall
erhilt er alle Trefferpunkte zurtick.
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WIHRE EXISTENZ VERHOHNT DIE
LeBENDEN. IHNRE ROSEN VERHOHNEN
~ 0ie RiTTer. DULDET IHRE ANWESENHEIT
~ NICHT. VERNICHTET DIE ROSENTRAGER,
- w0 IHR IHNEN BEGEGNET."

~ WEISHEIT DER
RITTER VON SOLAMNIA

SCHWARZRO SENTRAGER

Mittelgrofier Untoter, normalerweise neutral bose

- Riistungsklasse 11 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 110 (13\W8+52)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
7 (+3) 6 (-2) 18 (+4) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3)

Schadensimmunititen Gift

- Zustandsimmunitéten Bezaubert, Erschopft, Veringstigt, Verglftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Versteht Gemeinsprache, aber kann nicht sprechen
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Ubungsbonus +3

Berserker: Wann immer der Schwarzrosentriger Schaden

erleidet oder einen Stirke- oder Geschicklichkeitsrettungswurf

ausfiihrt, wiirfle mit einem W6. Bei einer 5 oder 6 gerit der
Schwarzrosentriger in Kampfrausch. Im Kampfrausch ist
der Schwarzrosentréger bei Nahkampfangriffswiirfen im

~ Vorteil, kann als Bonusaktion spurten und muss die Kreatur
angreifen, die ihm am nichsten ist und die er sehen kann.
Befindet sich keine Kreatur in Angriff sreichweite, greift der

Schwarzrosentriger einen Gegenstand an, vorzugsweise einen,

der kleinerist als er selbst. Der Schwarzrosentréger bleibt im
Kampfrausch, bis er zerstért wird oder sein Schépfer ihm eine
neue schwarze Rose gibt.

- Untote Ausdauer: Wenn die Trefferpunkte des Schwarzrosen-
triagers durch Schaden auf0 verringert wiirden, muss er einen
Konstitutionsrettungswurf mit SG 5 plus erlittenem Schaden
ausfiihren, sofern der Schaden nicht gleif}end ist oder von
einem kritischen Treffer stammt. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf sinken die Trefferpunkte des Schwarzrosentrigers
stattdessen auf 1.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Schwarzrosentréger fithrt zwei
Hiebangriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 12 (2W8+3) Wuchtschaden plus 11 (2W10)
nekrotischer Schaden.

SCHWARZROSENTRAGER

Schwarzrosentriager sind verwesende Leichen, die von
Nekromanten in Krynn belebt wurden, um als Wachter
zu dienen. Der Name leitet sich von der konservierten
schwarzen Rose ab, die Schwarzrosentriager in einer
diinnen Glasglocke tragen. Der kleinste Stofd kann dazu
fliihren, dass die Glasglocke den Schwarzrosentragern
entgleitet, wobei sowohl die Glocke als auch die Rose
darin zerstort werden.

Normalerweise sind Schwarzrosentriager friedlich und
trage. Sie fiihren die Befehle ihrer Schopfer aus und greifen
Eindringlinge eher lustlos an. Wenn allerdings die Rose
beschidigt wird, geraten Schwarzrosentrager in einen
Zustand wilder Gewalttatigkeit und greifen wahllos an.

Die schwarze Rose ist eine Huldigung des tyrannischen
Fiirsten Soth, der der machtigste Todesritter in Krynn ist
und einst ein solamnischer Ritter vom Orden der Rose war.




«SIE WAR GROSSARTIG IM ;
SCHLESSERKNACKEN, HATTE ABER EINE

' FURCHTBAR GRAUSAME ADER. ALS DER
MANTLER SIE ERWISCHTE, GLAUBTEN WIR
SIE LOS U SEIN ~ U u:Nsen'e'M SCHRECKEN

LAGEN WIR FALSCH.”

-~ HOFFMANN LEICHTFINGER,
ABENTEURER VON DER SCHWERTKUSTE

SPIEGELSCHATTEN

Wenn der Geist eines boshaften Tricksters oder eines
herzlosen Schurken sich weigert, ins Jenseits zu gelangen,
wird er manchmal zu einem Spiegelschatten. Dies sind
korperlose Untote, die in ihrer wahren Gestalt aussehen
wie Lichtkleckse in Form einer Person. Haufig sind
Spiegelschatten auf reflektierenden Oberflichen wie
Spiegeln oder Glasscheiben anzutreffen. Dort fiigen 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 hiufig auf den AuBeren Ebenen.
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SPIEGELSCHATTEN

Mittelgrofier Untoter, normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 91 (14W8+28)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
8 (-1) 17 (+3) 14 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 18 (+4)

Rettungswiirfe Ces +7, Wei +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Tduschen +8

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Siure; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Gleiftend, Psychisch

Zustandsimmunitdten Blind, Erschépft, Festgesetzt, Geldhmt,
Cepackt, Liegend, Veringstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 11

Sprachen -

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Falsches Erscheinungsbild: Wenn der Spiegelschatten sich

im Abstand von bis zu 1,5 Metern von einer reflektierenden
Oberflache wie einem Spiegel, einer Glasscheibe oder

einer unbewegten Wasseroberfliche befindet, ist er beim
Initiativewurf im Vorteil. Hat eine Kreatur nicht gesehen, dass der
Spiegelschatten handelt oder sich bewegt, so muss diese Kreatur

einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachforschungen) bestehen, um zu
erkennen, dass es sich nicht um ihre eigene Reflexion handelt.

Spiegelbewegung: Der Spiegelschatten kann sich auf Oberfldchen
von reflektierenden oder durchsichtigen Gegenstinden wie
Spiegeln bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Er kann sich durch durchsichtige Gegenstinde bewegen, als
waren sie schwieriges Gelande.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Spiegelschatten fiihrt zwei Geisterhieb-
Angriffe aus und setzt Furcht spiegeln ein.

Geisterhieb: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8+3) gleiflender Schaden
plus 7 (2W6) psychischer Schaden.

Furcht spiegeln: Der Spiegelschatten zielt auf eine Kreatur im
Abstand von bis zu 18 Metern von sich, die er sehen kann,
und projiziert eine Illusion der grofiten Angst dieser Kreatur.
Das Ziel muss einen SG-16-Weisheitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, so erleidet das Ziel 28 (8W6) psychischen
Schaden und ist bis zum Beginn des nichsten Zugs des
Spiegelschattens verdngstigt. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erleidet das Ziel nur halb so viel Schaden.

BONUSAKTIONEN

Spiegelheimlichkeit: Der Spiegelschatten fithrt im Abstand von
bis zu 1,5 Metern von einer reflektierenden Oberfliche wie
einem Spiegel die Verstecken-Aktion aus.
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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 ausschlief3lich von
Spinnen erndhren. Obwohl Spinnendrachen nicht im
Abyss oder von Lolths Anhidngern erschaffen wurden,
behaupten diese, Spinnendrachen seien ein Geschenk
ihrer Gottheit, da sie in den Gegenden des Unterreichs
am haufigsten anzutreffen sind, die Lolths Anhédnger
als die ihren beanspruchen. Die Anhédnger setzen
Spinnendrachen oft als Wachter ein oder
behandeln sie als geschatzte Géaste. Die
Kreaturen sind zwar nicht so méachtig wie

ihre Ahnen, die schwarzen Drachen, aber

mit ihren selbstsiichtigen Forderungen
verzehren sie dennoch hdufig simtliche
Ressourcen einer Enklave.

Spinnendrachen bauen sich keine Horte,
sondern weben méachtige 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 Anhdngern von Lolth
bedeuten, und nutzen diese Position so lange
wie moglich aus.
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SPINNENDRACHE

Riesige Monstrositdt, normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 152 (16\W12+48)
Bewegungsrate 15 m, Klettern 18 m

STR
21 (+5)

GES
18 (+4)

KON INT
16 (+3) 7(-2)

WEI
14 (+2)

CHA
18 (+4)

Rettungswiirfe Str +9, Ges +8

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Wahrnehmung +6
Schadensresistenzen Gift, Psychisch

Sinne Dunkelsicht 27 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Magieresistenz: Der Spinnendrache ist bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Netzwandler: Der Spinnendrache ignoriert Bewegungsein-
schriankungen, die durch Netze verursacht werden.

Spinnenklettern: Der Spinnendrache kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflichen erklimmen und sich kopfiiber an
Decken entlang bewegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Spinnendrache fiihrt einen Bissangriff
und zwei Klauenangriffe aus.

ANHANG A | BESTIARIUM

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (1W10+5) Stichschaden plus 13 (2W12)
Giftschaden.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden.

Spinnling-Odem (Aufladung 5-6): Der Spinnendrache
atmet in einem Kegel von neun Metern giftige Spinnlinge
aus. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-15-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der
Waurf, so erleidet sie 33 (6W10) Stichschaden und 33 (6W10)
Giftschaden, anderenfalls die Hilfte.

BONUSAKTIONEN

Erstickende Netze (Aufladung 5-6): Der Spinnendrache spinnt
einen Wiirfel von neun Metern Kantenldnge aus starken,
klebrigen Netzen in einem Bereich neben sich. Die Netze
bleiben eine Minute lang bestehen, sind schwieriges Gelidnde
und verschleiern diesen Bereich leicht. Eine Kreatur, die ihren
Zug im Netz beginnt oder das Netz in ihrem Zug erstmals
betritt, muss einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder sie ist festgesetzt, solange sie sich im Netz
aufhilt. Eine Kreatur kann als Aktion sich selbst oder eine
andere Kreatur aus dem Netz befreien, sofern sie einen
SG-15-Starkewurf besteht.

Ein Wiirfel von 1,5 Metern Kantenldnge des Netzes wird zer-
stort, wenn es mindestens 10 Feuer-, Hieb- oder Siaureschaden
in einem einzigen Zug erleidet.




SPINNENUNHOLDE

Spinnenunholde sind ddmonische Bestien, die die
schlimmsten Eigenschaften von Wolfen und Spinnen in
sich vereinen. Mit aufgedunsenen Leibern krabbeln sie
umher und beifden mit wolfsartigen Képfen zu. Meist
sind sie mit Blut besudelt, da brutales Toten ihre grofdte
Leidenschaft ist. Sie spinnen stabile Netze und sind sehr
erfinderisch darin, mit diesen Netzen Beute zu machen.

Spinnenunholde sind je nach Macht und Schlaue
hierarchisch organisiert. Exemplare hoheren Rangs
beherrschen solche, die in der Hierarchie niedriger
stehen. Haben zwei Spinnenunholde den gleichen Rang,
so kdmpfen und intrigieren sie gegeneinander und fallen
einander in den Riicken, wenn Verrat ihre Position
verbessern kann.

Alle Spinnenunholde dienen loyal ihrem General, Miska
Wolfsspinne. Als dieser im Panddmonium gefangen war,
machten die Spinnenunholde sich rar. Nun werden sie
aber wieder aktiver, da Miska in Pandesmos versucht,
sich zu befreien.

K AKKUU-SPINNENUNHOLD

Kakkuu-Spinnenunholde gleichen gigantischen Spinnen.
Sie sind die zahlreichsten und zugleich am wenigsten intel-
ligenten Spinnenunholde. In grof3en Konflikten dienen sie
als Fufdsoldaten, versuchen jedoch, machtigeren Unholden,
von denen sie schikaniert werden, aus dem Weg zu gehen.
Kakkuus lauern im Hinterhalt auf Beute, die sie mit ihren
Netzen fangen.

[ =3 T = =

KAKKUU-SPINNENUNHOLD

Mittelgrofier Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 91 (14W8+28)
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
17(+#3) 15(+2) 14 (+2) 6(-2) 10(+0) 10 (+0)

Rettungswiirfe Ges +5, Kon +5, Wei +3

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +3
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Versteht Abyssisch, aber kann nicht sprechen
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

~ Magieresistenz: Der Kakkuu ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Netzsinn: Solange der Kakkuu in Kontakt mit einem
Spinnennetz ist, weifs er genau, wo sich andere Kreaturen
aufhalten, die in Kontakt mit demselben Netz sind.

PHISARAZU-SPINNENUNHOLD

Phisarazu-Spinnenunholde haben zwei muskuldse Arme,
die unter ihren Wolfsképfen hervorwachsen. Sie sind allen
anderen Kreaturen gegeniiber feindlich und argwohnisch.
Dadurch sind sie geeignet, Kakkuus einzusperren oder
Wache zu stehen.

Phisarazus konnen ihre Gestalt auf magische Art
dndern, allerdings nur in Gestalten mit zehn Gliedmaf3en,
beispielsweise Drinnen und Krabben. Diese Eigenschaft
nutzen sie, um aus Hinterhalten anzugreifen, gegnerische
Lager zu infiltrieren oder beim Wachdienst harmlos
zu wirken.
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Quavilithku-Spinnenunholde lieben Zerstorung. Sie
zerreifden mit ihren rdudigen Wolfskopfen gerne
Beute, doch es begeistert sie besonders, Gebaude und
Kunstgegenstidnde zu zerstoren — je schoner, desto
besser. Die Arme unter ihren Wolfskopfen sind nicht
besonders stark, jedoch niitzlich, um Werkzeuge der
Zerstorung oder der Sabotage einzusetzen.

RAKLUPIS-SPINNENUNHOLD

Raklupis-Spinnenunholde haben harte, glatte Panzer
und glanzende Stacheln. Das Fell ihrer Wolfskopfe ist
besonders lippig, ihre Arme sind stark und ihre Stimmen
verlockend — Raklupise sind die einzigen Spinnenunholde,
die man als majestatisch bezeichnen konnte. Sie erzeugen
zarte Netzwiirfel, fiillen sie mit Gift und schleudern sie auf
ihre Feinde. Raklupise sind kluge Strategen und befehligen
meist Legionen aus geringeren Spinnenunholden.
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Netzwandler: Der Kakkuu ignoriert Bewegungseinschrankungen,
die durch Netze verursacht werden.

Spinnenklettern: Der Kakkuu kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflichen erklimmen und sich kopfiber an
Decken entlang bewegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Kakkuu fiihrt einen Netzschlinge-Angriff
aus, setzt Einholen ein und fithrt einen Bissangriff aus.

Biss: Nahkampfwaff enangriff: +6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W10+3) Stichschaden plus 10 (3W6)
Ciftschaden.

Netzschlinge: Fernkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer,
Reichweite 9/18 m, eine héchstens groRe Kreatur. Treffer:
Das Ziel wird gepackt (Rettungswurf-SG 13). Ein gepacktes
Ziel ist auflerdem festgesetzt. Eine Netzschlinge, die eine
Kreatur gepackt hilt, kann angegriffen und zerstért werden
(RK 10, 10 Trefferpunkte, gegen Giftschaden, psychischen
Schaden und Wuchtschaden immun).

Einholen: Der Kakkuu zieht jede Kreatur im Abstand von bis
zu 18 Metern von sich, die von seiner Netzschlinge gepackt
wurde, bis zu neun Meter weit in gerader Linie auf sich zu.




SPINNENUNHOLDE DIENEN MiskA WOLFSSPINNE
ALS DAMONISCHE TRUPPEN, WAHREND ER SICH
IN PANDESMOS U BEFREIEN VERSUCHT.

PHISARAZU-SPINNENUNHOLD

Grofier Unhold (Dédmon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 17 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 170 (20W10+60)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
19 (+4) 14 (+2) 17 (+3) 11 (+0) 14 (+2) 13 (+7)

Rettungswiirfe Ges +7, Kon +8, Wei +7

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +7

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 17, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36 m

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP) Ubungsbonus +5

Magieresistenz: Der Phisarazu ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Netzsinn: Solange der Phisarazu in Kontakt mit einem Spinnennetz
ist, weifs er genau, wo sich andere Kreaturen aufhalten, die in
Kontakt mit demselben Netz sind.

Netzwandler: Der Phisarazu ignoriert Bewegungseinschrankungen,
die durch Netze verursacht werden.

Spinnenklettern: Der Phisarazu kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflichen erklimmen und sich kopfiiber an
Decken entlang bewegen.
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AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Phisarazu fithrt einen Bissangriff und
zwei Klauenangriffe aus. Er kann einen dieser Angriffe durch
Schillerndes Spriihen ersetzen, sofern verfiigbar.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W10+4) Stichschaden plus 9 (2W8)
Giftschaden, und das Ziel ist bis zum Beginn des nichsten
Zugs des Phisarazus vergiftet.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (4W8+4) Hiebschaden.

Schillerndes Spriihen (Aufladung 5-6): Der Phisarazu st6f3t
schillernde Netzfiden in einem 18 Metern grofien Kegel

aus. Kreaturen und Gegenstande in diesem Bereich werden
von den Fiden eine Minute lang konturiert. In dieser Zeit
spenden sie dimmriges Licht auf drei Meter und kénnen

nicht unsichtbar sein. Auflerdem miissen Kreaturen in diesem
Bereich einen SG-16-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder sie
sind eine Minute lang betadubt. Eine betiubte Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden.

BONUSAKTIONEN

Gestalt dindern: Der Phisarazu verwandelt sich in eine Krabbe,
eine Drinne oder eine Riesenkrabbe, oder er nimmt wieder seine
wahre Gestalt an. Seine Spielwerte sind bis auf die Gréfie in
jeder Gestalt gleich. Ausriistung, die ertragt oder bei sich hat,
wird nicht verwandelt.
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Grofder Unhold (Démon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 19 (naturliche Rustung)
Trefferpunkte 256 (27W10+108)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

QUAVILITHK -SPINNENUNHOLD

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 16 (+3) 19 (+4) 17 (+3) 14 (+2) 12 (+1)

Rettungswiirfe Ces +9, Kon +10, Wei +8
Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Nachforschungen +9,
Wahrnehmung +8

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunititen Gift, Saure

- Zustandsimmunititen Vergiftet

~ Sinne Passive Wahrnehmung 18, Wahrer Blick 18 m

- Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36 m
Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP) Ubungsbonus +6

Magieresistenz: Der Quavilithku ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

:? Netzsinn: Solange der Quavilithku in Kontakt mit einem
~ Spinnennetz ist, weifd er genau, wo sich andere Kreaturen
aufhalten, die in Kontakt mit demselben Netz sind.

Netzwandler: Der Quavilithku ignoriert Bewegungseinschran-
kungen, die durch Netze verursacht werden.
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RAKLUPIS-SPINNENUNHOLD

Grofler Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 19 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 210 (28W10+56)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
17 (+3) 20 (+5) 14 (+2) 18 (+4) 16 (+3) 23 (+6)

Rettungswiirfe Ges +11, Kon +8, Wei +9

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +9
Schadensimmunititen Blitz, Feuer, Gift, Kilte
Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 19, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36 m
Herausforderungsgrad 19 (22.000 EP) Ubungsbonus +6

Magieresistenz: Der Raklupis ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Netzsinn: Solange der Raklupis in Kontakt mit einem
Spinnennetz ist, weifd er genau, wo sich andere Kreaturen
aufhalten, die in Kontakt mit demselben Netz sind.

Netzwandler: Der Raklupis ignoriert Bewegungseinschrankungen,
die durch Netze verursacht werden.

Spinnenklettern: Der Raklupis kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflichen erklimmen und sich kopfiiber an
Decken entlang bewegen.
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Spinnenklettern: Der Quavilithku kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflachen erklimmen und sich kopfiiber an

Decken entlang bewegen.

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Quavilithku fiihrt zwei Bissangriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W10+4) Stichschaden plus 17 (5W6)
Giftschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen
SG-18-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es ist eine
Minute lang vergiftet. Wiahrend sie auf diese Art vergiftet ist,
kann die Kreatur keine Trefferpunkte zurtickerhalten. Eine
vergiftete Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer
Zuge wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Auflosendes Netz (Aufladung 5-6): Der Quavilithku stoft in
einem Kegel von 27 Metern Netzfiden aus, die mit Saure
getrinkt sind. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-18-
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, so
erleidet sie 44 (8W10) Siureschaden, anderenfalls die Hilfte.
Nichtmagische Gegenstande in dem Bereich, die nicht getragen
oder gehalten werden, erleiden 44 (8W10) Siureschaden.

BONUSAKTIONEN

Schwidiche einschdtzen: Der Quavilithku schitzt eine Kreatur im
Abstand von bis zu 12 Metern von sich ein, die er sehen kann.
Bis zum Beginn seines nachsten Zugs ist der Quavilithku bei
Angriffswiirfen gegen die Kreatur im Vorteil.

KTIONEN

Mehrfachangriff: Der Raklupis fiihrt einen Bissangriff und zwei
Sageschwert-Angriffe aus. Er kann einen dieser Angriffe durch
Giftkugel ersetzen.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,

ein Ziel. Treffer: 16 (2W10+5) Stichschaden plus 18 (4W8)
Giftschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen SG-20-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es ist eine Minute
lang vergiftet. Eine auf diese Art vergiftete Kreatur ist auflerdem
kampfunfahig und kann keine Trefferpunkte zuriickerhalten. Eine
vergiftete Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer
Zuge wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Sdgeschwert: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 19 (4W6+5) Hiebschaden
plus 18 (4W8) Giftschaden.

Giftkugel: Fernkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reich-
weite 18/54 m, ein Ziel. Treffer: 45 (10W8) Giftschaden.

Zauberwirken: Der Raklupis wirkt einen der folgenden Zauber.
Er benétigt dazu keine Materialkomponenten und verwendet Cha-
risma als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 20).

Beliebig of t: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung,
Unsichtbarkeit (nur auf sich selbst)

Je 2-mal taglich: Dunkelheit, Massen-Einfliisterung, Monster
beherrschen, Telekinese, Teleportieren

BONUSAKTIONEN

Loyalitdt fordern: Der Raklupis beendet auf magische Art die
Zustande Bezaubert und Verangstigt bei sich selbst und einer
beliebigen Anzahl von Verbiindeten im Abstand von bis zu

18 Metern von sich.

ANHANG A | BESTIARIUM
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STERNANGLER

GrofSe Monstrositit, gesinnungslos

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
" Trefferpunkte 119 (14W8+42)
® Bewegungsrate 0 m, Fliegen 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
21 (+5) 15(+2) 7 (+3) 3 (-4) 14(+2) 6(-2)

_ Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +5

* sinne Blindsicht 36 m (kann auRerhalb dieses Radius nicht sehen),
Passive Wahrnehmung 15

Sprachen -

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

llumination: Der Kéder des Sternanglers spendet in einem
Radius von neun Metern helles Licht und in einem Radius von
weiteren neun Metern ddmmriges Licht.

Meiden: Wenn der Sternangler von einem Effekt betroffen ist,
der ihm erlaubt, einen Rettungswurf auszufiihren, um halb
so viel Schaden zu erleiden, erleidet er stattdessen keinen
Schaden, wenn der Rettungswurf erfolgreich ist, und nur
halbso viel Schaden, wenn der Rettungswurf scheitert.

.t . . AKTIONEN
: ;  Mehtfachangriff: Der Sternangler fiihrt drei Bissangriffe aus.

_ Biss: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
. ein Ziel. Treffer: 16 (2W10+5) Stichschaden.

BONUSAKTIONEN

~ Kdder-Bezauberung: Der Kéder des Sternanglers leuchtet
STE RNANGLER mit bezauberndem Sternenlicht und zielt auf eine Kreatur im
Abstand von bis zu 36 Metern vom Sternangler, die er sehen
kann. Das Ziel muss einen SG-13-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder es ist bis zum Beginn des nachsten Zugs des
Sternanglers bezaubert. Ein auf diese Art bezaubertes Ziel ist
kampfunfahig und muss in seinem Zug seine Bewegungsrate
einsetzen, um sich direkt auf den Sternangler zuzubewegen.

Sternangler sind entfernt mit Nachtpliinderern
verwandt. Es handelt sich um astrale Rauber, 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 We.ite'n der A%tralet')ene gut getarnt sind. Der Bezauberte Ziele vermeiden keine Gelegenheitsangriffe. Sie
charakteristische Koder eines Sternanglers leuchtet meiden jedOCh Ge|éir1de, das Schaden bewirkt. Ein Ziel kann
bezaubernd und hat schon viele Entdecker im Wildall jeweils nur von einem Sternangler bezaubert werden.

ins Verderben gelockt.
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TODESRINDEN-DRYADE

Wenn e s einer Dryade nicht gelingt, ihre Heimat in der
Wildnis vor etwas Bosem zu beschiitzen, und sie sich dies
nicht verzeihen kann, verwandelt sie sich moglicherweise
in ein boses Feenmonster: eine Todesrinden-Dryade.
Solche Dryaden verlieren jedes Mitgefiihl 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 tibler Nesseln und
giftigem Schlamm. Gegen die schadlichen Effekte
dieses giftigen Sumpfs sind Todesrinden-Dryaden
allerdings immun.

Ublicherweise ist eine Todesrinden-Dryade an den
Ort gebunden, an dem sie als Beschiitzer versagt hat.
Wenn sich eine Dryade in eine Todesrinden-Dryade
verwandelt, gewinnt sie an Stirke, Grausamkeit und
neuer Entschlossenheit, ihr nunmehr verkommenes
Territorium zu beschiitzen. Die meisten Todesrinden-
Dryaden kdmpfen eher bis zum Tod, als dass sie
Eindringlinge dulden.

Am héaufigsten finden sie sich in Krynn, aber gelegentlich
kommen sie auch in anderen Welten vor, in denen es Magie
und viele Baume gibt.

e

TODESRINDEN-DRYADE

Mittelgrofies Feenwesen, normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 16 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 187 (22\W8+88)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
17 (#3) 16 (+3) 18(+4) 11 (+0) 16 (+3) 18 (+4)

Rettungswiirfe Kon +9, Cha +9

Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +8

Schadensresistenzen Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 18

Sprachen Elfisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP) Ubungsbonus +5

Dornenwandeln: Schwieriges Geldnde aus Vegetation wie Laub
oder Dornen kostet die Dryade keine zusitzliche Bewegung.

Magieresistenz: Die Dryade ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Mit Tieren und Pflanzen sprechen: Die Dryade kann sich mit
Tieren und Pflanzen verstandigen, als spriachen sie ihre Sprache.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Dryade fithrt zwei Giftdorn-Angriffe und
einen Zehrende-Ranke-Angriff aus.

R T e

Giftdorn: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m oder 36 m, ein Ziel. Treffer: 13 (4W4+3)
Stichschaden plus 10 (3W6) Giftschaden. Wenn das Ziel eine
Kreatur ist, muss es einen SG-17-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder es ist bis zum Beginn des ndchsten Zugs der

Dryade vergiftet.

Zehrende Ranke: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer,
Reichweite 9 m, ein Ziel. Treffer: Das Ziel wird gepackt
(Rettungswurf-SG 16). Ein gepacktes Ziel ist festgesetzt,
und die Dryade kann mit dieser Ranke kein weiteres Ziel
packen. Eine auf diese Weise festgesetzte Kreatur erleidet
zu Beginn ihres Zugs 13 (3W8) nekrotischen Schaden.

Die Dryade hat sechs Ranken. Jede Ranke kann angegriffen
werden (RK 20, 10 Trefferpunkte, gegen Gift- und psychischen
Schaden immun). Wird eine Ranke zerstért, so fiigt dies der
Dryade keinen Schaden zu, doch eine von der Ranke gepackte
Kreatur wird dadurch befreit. Alle Ranken verwelken und
verschwinden sofort, wenn die Trefferpunkte der Dryade
aufQ verringert werden.

Zauberwirken: Die Dryade wirkt einen der folgenden
Zauber. Sie benétigt dazu keine Materialkomponenten
und verwendet Charisma als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 17):

Beliebig oft: Druidenkunst
Je 2-mal taglich: Dornenwuchs, Spurloses Gehen
1-mal taglich: Magie bannen

ANHANG A | BESTIARIUM 225 £




236

- Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP)

TODESWOLF

Ein Todeswolf vereint die Macht eines Werwolfs, die
unheiligen Krafte des Untodes und die Magie des
Vollmonds in sich. Die meisten Todeswolfe gibt es in
Krynn, doch manchmal tauchen sie auch an anderen
Orten auf, an denen Lykanthropie und Nekromantie
aufeinandertreffen.

Um einen Todeswolf zu erzeugen, lasst ein Nekromant
den Korper eines méachtigen Werwolfs auferstehen, indem
er ein lasterliches Ritual mit Mondmagie durchfiihrt. Das
Ergebnis ist eine untote Ausgeburt, die wie ein finsterer
skelettartiger Werwolf in hybrider Gestalt aussieht.
Todeswolfe konnen ihre Gestalt nicht wandeln, jedoch
gefahrliche Illusionen erzeugen. [hre Bisse machen
die Opfer anfélliger fiir die unfasslichen Phantome,
die die Todeswolfe beschworen kénnen.

3 |

TODESWOLFE IN DRACHENLANZE
In der Welt Krynn sind Todeswoélfe mit Lunitari assoziiert,

- Krynns rotem Mond und die Gottheit der neutralen
Magie. Lunitari ist eine trickreiche Betriigerin und
Meisterin der Illusionen. Nekromanten f[]h'renida,s

Ritual zum Erschaffen eines Todeswolfs unter dem Licht

_ ihres Mondes durch, um den Todeswolf mit den Kraften
der lllusion und des Trickreichtums zu versehen.

TODESWOLF

Mittelgrofier Untoter, normalerweise chaotisch bise

- Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)

Trefferpunkte 153 (18W8+72)

- Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 16 (+3) 18 (+4) 10 (+0) 17 (+3) 19 (+4)

Rettungswiirfe Str +10, Ges +8, Cha +9
Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +13

. Schadensimmunititen Gift; Hieb, Stich und Wucht durch

nichtmagische Angriffe ohne Silber

- Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Verdngstigt, Vergiftet
- Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 23

Sprachen Gemeinsprache
Ubungsbonus +5

Gunst des Mondes: Wenn der Todeswolf stiirzt, ndhert er sich
dem Boden mit 18 Metern pro Runde und erleidet keinen
Sturzschaden.

Legendiire Resistenz (2-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Todeswolf den Wurfin einen Erfolg
verwandeln.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Todeswolf fiihrt einen Bissangriff und
zwei Klauenangriffe aus. Es kann einen dieser Angriffe durch
Phantom-Todeswolf ersetzen, sofern verfiigbar.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, ein

S R T T SR R R TN wmmm
Schaden. Das Ziel muss einen SG-16-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder es ist bei Rettungswiirfen gegen den Zustand
Verangstigt im Nachteil. Dieser Fluch bleibt bestehen, bis er durch
den Zauber Fluch brechen oder andere Magie entfernt wird.

Klauen: Nahkampfwaff enangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, .
ein Ziel. Treffer: 12 (2W6+5) Hiebschaden plus 4 (1W8)
nekrotischer Schaden.

Phantom-Todeswolf (Aufladung 5-6): Der Todeswolf erzeugt
im Verstand einer Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern,
die der Todeswolf sehen kann, ein grausiges Phantom von sich
selbst. Das Ziel muss einen SG-17-Intelligenzrettungswurf
bestehen, oder es ist eine Minute lang veringstigt.

Solange das Ziel verangstigt ist, fiigt das Phantom ihm zu
Beginn jedes Zugs des Ziels 21 (6W6) psychischen Schaden
zu. Ein verangstigtes Ziel kann den Rettungswurfam Ende
jedes seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden.

REAKTIONEN

Der Todeswolf kann bis zu zwei Reaktionen pro Runde
ausfiihren, jedoch nur eine pro Zug.

Imposanter Hieb: Wenn eine Kreatur im Abstand von bis zu

1,5 Metern vom Todeswolf einen Angriff swurf gegen ihn ausfiihrt,
so muss dieser Kreatur ein SG-17-Weisheitsrettungswurf gelingen,
oder sie ist beim Angriff swurf im Nachteil. Nach dem gelungenen
oder erfolglosen Angriffswurf filhrt der Todeswolf einen
Klauenangriff gegen die Kreatur aus.

Phasenschritt: Wenn der Todeswolf Schaden erleidet,
teleportiert er sich sofort bis zu neun Meter weit an eine freie
Stelle, die er sehen kann und die sich in dimmrigem Licht oder
Dunkelheit befindet.

Ziel. Treffer: 14 (2W8+5) Stichschaden plus 9 (2W8) ne

krotischer
= = == e
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UNERMUDLICHER PFAHLER

Grofder Unhold, normalerweise neutral bése

Riistungsklasse 16 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 184 (16\W10+96)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
23(+6) 16 (+3) 22 (+6) 12 (+]) 15(+2) 18 (+4)

Rettungswiirfe Str +11, Ges +8, Cha +9
Fertigkeiten Athletik +11, Uberlebenskunst +7, Wahrnehmung +7
Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Verangstigt
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Versteht alle Sprachen, aberkann nicht sprechen
Herausforderungsgrad 15 (11.500 EP) Ubungsbonus +5

Blutherz-Pflock: Der Pfihler ist auf magische Art an den
Zeremonienpflock und die Leiche des Opfers gebunden,

mit denen der Ritualwirker den Pfihler erschaffen hat.

Wenn die Trefferpunkte des Pfahlers aufO verringert werden,
verschwindet er, entsteht TW8 Stunden spiter an der dem
Pflock nédchsten freie Stelle neu und erhilt alle Trefferpunkte
zuriick. Der Pfihler stirbt nur, wenn seine Trefferpunkte auf
0 verringert werden und entweder der Zeremonienpflock aus
der Leiche des Opfers entfernt wurde oder der Pfihler sich
aufeiner anderen Existenzebene befindet als die Leiche.

Legendire Resistenz (3-mal tdglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Pfihler den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Pfihler fithrt einen Stachel-Angriff und
zwei Boser-Speer-Angriffe aus.

Stachel: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W8+6) Stichschaden, und die Bewegungsrate
des Ziels ist bis zum Beginn des nachsten Zugs des Pfahlers
halbiert.

_ Bdser Speer: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer,
Reichweite 3 m oder 6/12 m, ein Ziel. Treffer: 13 (2W6+6)
Stichschaden plus 13 (3W8) nekrotischer Schaden.

Stachelexplosion (Aufladung 5-6): Verdrehte, geisterhafte
Stacheln schiefen aus dem Kérper des Pfihlers. Jede Kreatur im
Abstand von bis zu neun Metern vom Pfihler muss einen SG-19-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, so
erleidet sie 40 (9W8) Energieschaden, anderenfalls die Hilfte.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Pfihler kann drei legendére Aktionen entsprechend den
unten aufgefithrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils
nur eine legendére Aktion und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendére Aktionen
erhilt der Pfihler am Anfang seines Zugs zurlick.

Spitzentempo: Der Pfihler teleportiert sich bis zu neun Meter
weit an eine freie Stelle, die er sehen kann. Dann kann er
einen Stachel-Angriff ausfiihren.

Wunden vertiefen (kostet 2 Aktionen): Jede Kreatur, deren

Bewegungsrate aktuell durch den Stachel-Angriff des Pfihlers

verringert ist, erleidet 18 (4W8) nekrotischen Schaden.

R e I T S S R e L e T A

UNERMUDLICHER PFAHLER

In den Doménen des Schreckens fiihren bose Zauberwirker
ein lasterliches Ritual durch, das lebendige Kreaturen zu

teuflischen Mordwerkzeugen macht. Dazu ist es erforderlich,
einem lebendigen Opfer einen Zeremonienpflock ins Herz zu
stofden. Aus dessen Blutpfiitze erhebt sich dann die massige
Gestalt des unermiidlichen Pfahlers mit einem Speer

in der Hand.

Der Pfahler ist an die Kreatur gebunden, die beim Ritual
den Zeremonienpflock gefiihrt hat. Solange dieser Pflock
noch im Herzen des Opfers steckt, kann der Pfahler neben
dessen Leiche immer wieder neu entstehen, egal, wie ofter
zerstort wird.

Der Pfahler fithrt die Agenda seines Schopfers kalt und
effizient aus. Selbstschutz schert ihn nicht, da er weif3, dass
der Tod nicht das Ende ist — jedenfalls nicht fiir ihn.
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VLAZOK

Vlazoke sind skelettartige vierbeinige Schrecken, die sich
besonders zur Sduberung von Schlachtfeldern in den
AuBeren Ebenen eignen. Sie lieben es, nach Ende der
hartesten Kampfe iiber die Schlachtfelder zu stampfen,
Uberlebende 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 Kopfen. Sie verlieren
rasch das Interesse an ihren Aufgaben, sofern sie nicht von
maéchtigen Offizieren wie Ddmonenfiirsten befehligt werden.
Vlazoke, die nicht unter strenger Aufsicht stehen, werden zu
entfesselten Agenten des Chaos, fallen tiber Ansammlungen
schwéicherer Dadmonen her und dezimieren mit méchtigen
Angriffen deren Reihen.

VLAZOK

GrofSer Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 17 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 136 (16 W10+48)
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

STR
21 (+5)

GES
18 (+4)

KON
16 (+3)

INT
6 (-2)

WEI
9 (-1)

CHA
9(-1)

Rettungswiirfe Str +9, Kon +7

Fertigkeiten Wahrnehmung +3

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitdten Bezaubert, Erschopft, Verangstigt, Vergiftet
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Abyssisch, Telepathie auf36 m

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Blutrausch: Der Vlazok ist bei Nahkampf-Angriffswiirfen gegen
Kreaturen, die nicht alle Trefferpunkte besitzen, im Vorteil.

Magieresistenz: Der Vlazok ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Rundumsicht: Der Vlazok kann nicht iiberrascht werden.

Spinnenklettern: Der Vlazok kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberfldchen erklimmen und sich kopfuber an
Decken entlang bewegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Vlazok fiihrt zwei Zerfleischen-Angriffe aus.

Zerfleischen: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 23 (4W8+5) Stichschaden, und wenn
das Ziel eine hochstens grofie Kreatur ist, wird es umgestofien.

BONUSAKTIONEN

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
eine liegende Kreatur. Treffer: 27 (4AW10+5) Wuchtschaden.

e e e
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WSOWIE ICH DAS VERFLUCHTE Haus BeTrAT, wussTe
ICH, DAss DIE BesiTzerR NicHT NUR TAVERNENWIRTE

WAREN ~ UND DAS DiNnG NICHT NUR EIN LisTer.”

~ SAMINA GRATFARN, KINDERMADCHEN

AUS BaroviA

WIRBELNDER LLUSTER

Im Vergleich zu anderen belebten Gegenstdnden scheinen
wirbelnde Liister kapriziose Personlichkeiten zu sein. [hre
Opfer nehmen ihren Lodernden Wirbel als Heimtiicke oder
als regelrechte Bosheit wahr, wobei den Liistern solcherlei
Konzepte vollstdndig fehlen. Ein wirbelnder Liister trifft
taktische Entscheidungen nur, um den Befehlen seines
Meisters so gut wie moglich zu gehorchen.

SRR
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WIRBELNDER LUSTER

Grofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 105 (14W10+28)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (Schweben)

STR
18 (+4)

GES
15 (+2)

KON
15 (+2)

INT
3(-4)

WEI
5 (-3)

CHA
1(-5)

Schadensresistenzen Feuer

Schadensimmunititen Gift, Psychisch

Zustandsimmunititen Bezaubert, Blind, Erschépft, Liegend,
Paralysiert, Taub, Verangstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Blindsicht 18 m (blind auflerhalb dieses Radius),
Passive Wahrnehmung 7

Sprachen Versteht Gemeinsprache, aber kann nicht sprechen

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

Falsches Erscheinungsbild: Wenn der Liister am Anfang des Kampfs
bewegungslos ist, so ist er beim Initiativewurfim Vorteil. Hat eine
Kreatur zudem nicht gesehen, dass der Liister handelt oder sich
bewegt, muss diese Kreatur einen SG-18-Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) bestehen, um zu erkennen, dass der Liister belebt ist.

Feurige Aura: Jede Kreatur, die ihren Zug im Abstand von bis zu
1,5 Metern vom Luster beginnt, erleidet 7 (2W6) Feuerschaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Lister fiihrt drei Ketten- und drei
Lampenangriffe oder eine Kombination aus beiden aus.

Kette: Nahkampfwaff enangiff: +7 auf Treffer, Reichweite 4,5 m, ein
Ziel. Treffer: 13 (2W8+4) Wuchtschaden, und das Ziel muss einen
SG-15-Stdrkerettungswurf bestehen, oder es wird an eine freie
Stelle im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Liister gezogen.

Lampe: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (2W4+4) Wuchtschaden plus 13 (3W8)
Feuerschaden.

Lodernder Wirbel (Aufladung 5-6): Jede Kreatur im Abstand

von bis zu sechs Metern vom Liister, die nicht iiber vollstindige
Deckung verfiigt, muss einen SG-14-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 36 (8W8) Feuerschaden und ist bis
zum Beginn des nachsten Zugs des Liisters blind.

e e
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WIRBELNDER LUSTER.

/ZITADELLENSPINNE

Lolths Gefolgsleute ziichten Spinnen aller Arten und
Grofden und versehen sie mit der bosen Energie aus den
Damonennetzgruben. Die Zitadellenspinne ist unter diesen
Ausgeburten wohl am gefiirchtetsten. Diese titanische
Bestie dient als gewaltige Waffe und mobiler Befehlsposten.
Die Chitinplatten auf ihrem Riicken schiitzen sowohl die
Passagiere als auch die biologische Kanone der Spinne.
Eine Zitadellenspinne kann sdurehaltige Netzklumpen
aus ihrer Kanone verschiefden, die das Opfer festhalten,
bis die Spinne es mit ihren gezackten Kiefern zerreifdt.

,.ZITAOELLENSFINNEN SIND NICHT KLUG, ABER WAS

MACHT UND VIELSEITIGKE!IT AUF DEM SCHLACHT-
FELD ANGEHT, SIND SIE NICHT ZU SCHLAGEN." ,.

- CAMLASH,

BALOR-GENERAL VON LOLTH

ZITADELLENSPINNE.

= = =

ZITADELLENSPINNE

Gigantische Monstrositdt, normalerweise neutral bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 310 (20W20+150)
Bewegungsrate 15 m, Klettern 15 m

INT
6(-2)

WEI
12 (+1)

CHA
9(-1)

GES
10 (+0)

KON
21 (+5)

STR
26 (+8)

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Verangstigt
Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 11
Sprachen -

Herausforderungsgrad 18 (20.000 EP) Ubungsbonus +6

Legendire Resistenz (3-mal téglich): Wenn ihr Rettungswurf
scheitert, kann die Spinne den Wurf in einen Erfolg
verwandeln.

Netzwandler: Die Spinne ignoriert Bewegungseinschrankungen,
die durch Netze verursacht werden.

Spinnenklettern: Die Spinne kann ohne Attributswiirfe
schwierige Oberflichen erklimmen und sich kopfiiber an
Decken entlang bewegen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Spinne fiihrt zwei Bissangriffe aus. Sie kann
einen der Angriffe durch einen Einsatz von Netzbombe ersetzen.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer:19 (2W10+8) Stichschaden plus 7 (2W6)
Giftschaden.

Netzbombe: Fernkampfwa ffenangriff: +14 auf Treffer, Reich-
weite 90/180 m, ein Ziel. Treffer: 24 (3W10+8) Wuchtschaden, und
das Ziel sowie alle Kreaturen im Abstand von bis zu drei Metern
vom Ziel miissen einen SG-19-Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder sie erleiden 10 (3W6) Saureschaden und sind
bis zum Beginn des nichsten Zugs der Spinne festgesetzt.

REAKTIONEN

Hieb absorbieren: Wird die Spinne von einem Angriffswurf
getroffen, so absorbiert ihr Panzer einen Teil des Hiebs, und

der erlittene Schaden wird um 11 (2W10) verringert.
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ANHANG B

N DIESEM ANHANG WERDEN DIE WICHTIGSTEN
Charaktere, denen die Helden im Verlauf des
Abenteuers begegnen konnten, in alphabetischer
Reihenfolge vorgestellt. Gegebenenfalls sind
auch die Spielwerte enthalten.

ACERERAK

Acererak, auch bekannt als der Verschlinger, ist ein
machtiger Erzlich und in vielen Welten gefiirchtet. Er
findet sadistisches Vergniigen daran, Abenteurer zu
toten,indem er sie in fallengespickte Graber lockt,

in denen sie machtige Artefakte zu finden hoffen.
Dann benutzt er ihre Seelen fiir seine Eskapaden

im Multiversum.

GESCHICHTE

Vor Jahrhunderten war Acererak ein sterblicher Magier
vom Planeten Oerth auf der Jagd nach Macht und Unster-
blichkeit. Manche glauben, dass er Vecnas Schiiler war
und die Geheimnisse des Untodes von ihm lernte.

Acererak reist auf der Suche nach méachtigen Artefakten
durch die Ebenen. Wenn der Erzlich ein besonders inter-
essantes Exemplar findet, versiegelt er es in einem seiner
bertichtigten Gréber, um Schatzjiger in die Tiefen der
Gewolbe zu locken. Er hat seine Graber mit todlichen
Fallen, fiirchterlichen Monstern und verdrehten Réatseln
gefiillt, um die Mochtegern-Diebe zu quélen, schliefdlich
zu toten und ihre Seelen zu konsumieren.

Das beriihmteste von Acereraks Grabern ist das Grabmal
des Schreckens, das schon unzihlige Abenteurer um Leben
und Seele gebracht hat. Auch die Gruft der Neun Gotter
ist beriichtigt — dort hat Acererak neun falsche Gotter
getotet und versiegelt. Auf dem Planeten Oerth, in Faeriin
und anderswo gibt es noch weitere Graber von ihm.

Anders als viele Erzliche strebt Acererak nicht nach
Gottlichkeit. Dennoch haben seine ruchlosen Taten ihm
eine substanzielle Gefolgschaft eingebracht. Eine Gruppe
solcher Gefolgsleute hat die Finstere Akademie gegriindet,
eine [nstitution arkanen und religiosen Wissens, das
Acereraks Macht preist.

PERSONLICHKEIT

Acererak liebt es, andere zugrunde gehen zu sehen.
Er betrachtet sich als in jeder Hinsicht iiberlegen und
behandelt alle anderen wie lastige Insekten. Sogar
die Kreaturen, die er selbst erzeugt hat, sieht er nur
als Werkzeuge, um seinen Willen zu wirken. Sein
Groflenwahn hat ihn schon manches Mal Kopf und
Kragen gekostet, doch als Lich kehrt Acererak immer
wieder ins Unleben zuriick.
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ALUSTRIEL SILBERHAND

Alustriel Silberhand, die Strahlende Dame, ist schon
seit Jahrhunderten eine einflussreiche Magiern und
Verfechterin des Guten auf der Welt Toril. Sie ist eine
der Sieben Schwestern — unsterbliche Tochter von
Mystra, Gottin der Magie. Deren gottliche Energie tragt
Alustriel in sich, was ihr erhebliche Macht iiber arkane
Magie gewéhrt.

[hr jugendliches Erscheinungsbild als menschliche
Frau mit silbernem Haar lasst in keiner Weise auf ihre
iibernatiirlich lange Lebensspanne schlieffen. Meist
tragt Alustriel lange Roben und fiihrt einen Stab mit
Einhornkopf — ihren Stab von Silbrigmond.

GESCHICHTE

Wie andere Erwahlte von Mystra ist auch Alustriel bestrebt,
das Gewebe zu bewahren, die primare Inkarnation der
Magie, die Toril durchdringt. Sie glaubt, dass das Gewebe
jene begiinstigt, die mit Gnade und Mitgefiihl handeln und
ein sicheres Leben fiir alle schaffen wollen, und dass es alle
Anstrengungen starkt, Unrecht zu beseitigen und das Bose
zu bekampfen.

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 Magierin Elué Dualen, spater in ihrer
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wahren Gestalt. Sie hat geholfen, Silbrigmonds beriihmte
Mondbriicke zu errichten, und hat die Schule der

Herrin mitgegriindet — die erste Schule Faerins,

an der Magier nicht als Lehrlinge, sondern

als Studenten unterrichtet wurden.

Alustriel ist vor tiber hundert Jahren von ihrem Amt
als Hochmagierin Silbrigmonds zuriickgetreten. Heute
regiert ihr Sohn Methrammar Aerasumé die Stadt und
fuhrtdas Erbe seiner Mutter fort.

Alustriel hat vor und nach ihrer Amtszeit als Silbrigmonds
Hochmagierin zahllose Abenteuer bestanden. Sie ist mit
berithmten Abenteurern wie Drizzt Do'Urden befreundet,
hat mit bekannten Organisationen wie den Harfnern
zusammengearbeitet und dem Bésen schon oft einen
Strich durch die Rechnung gemacht.

= e e e

ALUSTRIEL

SILBERHAND

- Mittelgrofie Humanoide (Mensch, Magierin), chaotisch gut

Riistungsklasse 15 (18 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 272 (32W8+128)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
12 (+1) 20 (+5) 18 (+4) 24 (+7) 23 (+6) 22 (+6)

Rettungswiirfe Kon +11, Int +14, Wei +13
Fertigkeiten Arkane Kunde +14, Geschichte +14,
Motiv erkennen +13, Religion +14
Schadensresistenzen Gleif3end
Schadensimmunititen Gift
Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Vergiftet
Sinne Passive Wahrnehmung 16
Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache
Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Ubungsbonus +7

Besondere Ausriistung: Alustriel trigt einen magischen Stab,
der als Stab von Silbrigmond bekannt ist. In den Handen

jeder anderen Person ist der Stab von Silbrigmond ein Stab

der Macht.

Legendire Resistenz (3-mal tdglich): Wenn ihr Rettungswurf
scheitert, kann Alustriel den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Ohr der Erwdhlten: Wann immer eine Kreatur auf derselben
Existenzebene wie Alustriel deren Namen ausspricht, hort
Alustriel ihren Namen und die nichsten neun Worte, die die
Kreatur spricht.

AKTIONEN

SG-22-Charis

Mehrfachangriff: Alustriel fuhrt drei Angriffe mit dem Stab von
Silbrigmond oder zwei Riigender-Strahl-Angriffe aus.

~ Stab von Silbrigmond: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer,

Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 14 (2W8+5) Wuchtschaden

- plus 38 (7W10) gleiender Schaden.
_Riigender Strahl: Fernkampf-Zauberangriff: +14 auf Treffer,

Reichweite 36 m, ein Ziel. Treffer: 65 (9W12+7) Energie-

- schaden, und wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen

PERSONLICHKEIT

Alustriel mochte Freundlichkeit verbreiten, Tugend
belohnen und im ganzen Multiversum eine Kultur des
Mitgefiihls etablieren. Sie ist gut darin, Allianzen zu
schmieden und Bedrohungen der Krifte des Guten zu
eliminieren. Alustriel ist weit gereist und hat in allen
Ebenen sichere Zufluchten geschaffen — zum Beispiel
ihr Heiligtum in der Stadt Sigil. Personlicher Ruhm und
Reichtum interessieren sie nicht. Sie beeinflusst das
Multiversum ruhig, aber stetig.
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marettungswurf ausfihren. Scheitert der Wurf,
so ist das Ziel bis zum Beginn von Alustriels ndchstem Zug
kampfunfahig. Bei einem erfolgreichen Rettungswurfist die
Bewegungsrate des Ziels bis zum Beginn von Alustriels nichstem

Zug um drei Meter verringert.

Silbernes Lodern (erfordert Silberfeuer): Alustriel beschwért
Silberfeuer in einem Kegel von 18 Metern. Jede Kreatur in diesem
Bereich muss einen SG-22-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet sie 77 (14W10)
gleifenden Schaden, anderenfalls die Hilfte. Aufserdem
erhilt Alustriel oder eine Kreatur ihrer Wahl im Abstand von
bis zu 18 Metern von ihr 10 (3W6) Trefferpunkte zurtick.

Zauberwirken: Alustriel wirkt einen der folgenden Zauber mit Intel-
ligenz als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 22):

Beliebig oft: Magie entdecken, Magierhand, Magierriistung (nur
auf sich selbst), Tanzende Lichter

Je 2-mal taglich: Gedanken wahrnehmen, Magie bannen, Zungen

Je 1-mal taglich: Telepathie, Teleportieren, Zeitstopp

BONUSAKTIONEN

Silberfeuer (2-mal téglich): Strahlendes Silberfeuer umhiillt
und ermachtigt Alustriel. Das Silberfeuer bleibt bestehen,
bis eine Stunde vergangen ist, Alustriel kampfunfihig wird
oder sie das Feuer mit einer weiteren Bonusaktion |&scht.
Solange Alustriel in Silberfeuer gehdllt ist, verfugt sie tber
Wahrer Blick im Abstand von bis zu neun Metern und kann
ihre Silbernes-Lodern-Aktion verwenden. AufRerdem ist sie
vor Magie geschiitzt, die ihre Gesinnung, ihren Kreaturentyp,
ihre Gedanken oder ihre Aufrichtigkeit erkunden wiirde.

REAKTIONEN

Strahlender Gegenzauber: Alustriel unterbricht eine Kreatur
im Abstand von bis zu 18 Metern, die sie sehen kann und

die einen Zauber wirkt. Wenn es sich um einen Zauber des
héochstens 5. Grades handelt, schlagt er fehl und hat keine
Wirkung. Bei einem Zauber ab dem 6. Grad fiihrt Alustriel
einen Intelligenzwurf (SG 10 plus Zaubergrad) aus. Bei
einem Erfolg schlagt der Zauber fehl und hat keine Wirkung.
Unabhingig vom Grad des Zaubers erleidet der Zauberwirker
11 (2W10) gleif’enden Schaden, wenn der Zauber fehlschligt.
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FURST SOoTH . .

Fiirst Soth ist der machtigste Todesritter der Welt Krynn.
Einst war er ein solamnischer Ritter vom Orden der Rose
und ein Beispiel der Tugendhaftigkeit und Gerechtigkeit.
Doch er lief3 sich von seinem Stolz auf einen bésen

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.

FURST SOTH
Mittelgrofier Untoter (Paladin), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 228 (24\W8+120)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
2 (+6) 1 (+0) 20 (+5) 12(+1) 16 (+3) 20 (+5)

Rettungswiirfe Ges +6, Wei +9, Cha +11
Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch

Zustandsimmunititen Erschopft, Verdngstigt, Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Solamnisch
Herausforderungsgrad 19 (22.000 EP) Ubungsbonus +6

Legenddre Resistenz (3-mal téglich): Wenn ein Rettungswurf

scheitert, kann Soth den Wurf in einen Erfolg verwandeln. Zauberwirken: Soth wirkt einen der folgenden Zauber. Er benétigt 8

dazu keine Materialkomponenten und verwendet Charisma als
Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 19):

# Beliebig oft: Befehl (auf 3. Grad gewirkt)
Je 2-mal tiglich: Magie bannen, Person festhalten
(auf 3. Grad gewirkt)

1-mal taglich: Verbannung (auf 6. Grad gewirkt)

Magieresistenz: Soth ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Untote antreiben: Sofern Soth nicht kampfunfahig ist, sind
er und untote Kreaturen seiner Wahl im Abstand von bis
zu 18 Metern von ihm gegen Merkmale immun, die Untote

vertreiben.
Wort des Todes (1-mal tdglich): Soth zeigt auf eine Kreatur im

Abstand von bis zu 18 Metern, die er sehen kann, und erteilt
ihr magisch den Befehl zu sterben. Das Ziel muss einen SG-19-
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
so erleidet das Ziel 100 nekrotischen Schaden, anderenfalls
die Hilfte. Werden die Trefferpunkte des Ziels durch diesen
Schaden auf0 verringert, so stirbt das Ziel.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Soth fiihrt drei Vergessener-Brand-
Angriffe aus.

Vergessener Brand: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 10 (1W8+6) Wuchtschaden
plus 18 (4W8) nekrotischer Schaden, und wenn das Ziel eine
Kreatur ist, kann es bis zum Beginn von Soths nachstem Zug
keine Trefferpunkte zurtickerhalten.

LEGENDARE AKTIONEN

Soth kann drei legendidre Aktionen entsprechend den unten
aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils nur eine
legendare Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausftihren. Verbrauchte legendire Aktionen erhalt
Soth am Anfang seines Zugs zurtick.

Kataklysmisches Feuer (1-mal téglich): Soth schleudert eine
magische Feuerkugel, die an einem Punkt im Abstand von bis
zu 36 Metern explodiert, den er sehen kann. Jede Kreatur in
einer Sphéare mit einem Radius von sechs Metern um diesen
Punkt muss einen SG-19-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, so erleiden sie 35 (10W6)
Feuerschaden und 35 (10W6) nekrotischen Schaden,
anderenfalls die Halfte.

Auflerdem wird jeder héchstens mittelgrofle Humanoide,
der durch diesen Schaden getétet wurde, sowie jede Leiche
einer solchen Kreatur innerhalb der Kugel zum Skelett unter
Soths Kontrolle. Das Skelett handelt auf Soths Initiative, doch
sofort nach dem Zug von Soth. Bekommt es keine anderen
Befehle, so versucht das Skelett, alle Kreaturen zu téten,
denen es begegnet und die nicht untot sind.

Unaufhaltsames Manéver: Soth schépft seine Bewegungsrate
aus oder befiehlt seinem Reittier, seine Bewegungsrate
auszuschopfen. Die Bewegung durch diese Aktion 16st
keine Gelegenheitsangriffe aus. Wenn er oder sein Reittier
sich in dieser Bewegung einer Kreatur auf mindestens
1,5 Meter nihern, kann er die Kreatur zu einem SG-20-
Starkerettungswurf zwingen. Wenn der Wurf scheitert,
wird die Kreatur umgestofien.

™ Schlag (kostet 2 Aktionen): Soth fuhrt einen Vergessener-

~ Brand-Angriff aus.

Zauber wirken (kostet 3 Aktionen): Soth setzt Zauberwirken ein.




KAS DER VERRATER

Verrater, Blutige Hand, Zerstorer — Kas hat im Verlauf
seiner langen Existenz schon viele Spitznamen erhalten.
Er ist ein Vampir, ein legendirer Schwertkdmpfer und
ein riicksichtsloser Kriegsherr. Vor allem Eines treibt
ihn an: sein Hass auf Vecna.

Kas sieht aus wie ein muskul6ser schwarzhaariger
menschlicher Mann in seinen Dreif3igern, obwohl
er viel alter ist. Die Fangzdhne offenbaren seine
vampirische Natur.

PERSONLICHKEIT

Kas ist grausam, boshaft und unerbittlich in seinem
Streben nach Rache an Vecna. Er liigt bereitwillig,
bricht Versprechen, verrit Verbiindete und verhéhnt
diejenigen, die auf seine Finten hereinfallen. Wer
seine Uberlegenheit nicht bestétigt oder ihm nicht
hilft, seine Ziele zu erreichen, fiir den hat er nichts {ibrig.
In diesem Abenteuer hélt Kas die beiden machtigen
Magierinnen Tasha und Alustriel zum Narren. Er will
nicht nur Vecna besiegen, die Magierinnen sollen auch
unbedingt seine Stiarke sehen und wiirdigen.
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KAS DER VERRATE

Mittelgrofier Untoter (Vampir), neutral bose

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 315 (30W8+180)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
26 (+8) 20 (+5)

KON INT  WE
22 (+6) 24 (+7) 19 (+4)

CHA
26 (+8)

Rettungswiirfe Kon +13, Wei +11, Cha +15

Fertigkeiten Arkane Kunde +14, Heimlichkeit +12, Tduschen +22,
Wahrnehmung +11

Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Geldhmt,
Veridngstigt, Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahmehmung 21

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Ubungsbonus +7

Besondere Ausriistung: Kas trigt die Krone der Liigen (siehe
Einfuhrung).

Eifriger Verrditer: Kas fiigt seinen Initiativewiirfen TW10 hinzu. Er
ist bei Angriffswiirfen gegen veringstigte Kreaturen im Vorteil.

Hyperempfindlich gegeniiber Sonnenlicht: Im Sonnenlicht
erleidet Kas zu Beginn seines Zugs 20 gleiRenden Schaden,
ist bei Angriffs- und Attributswiirfen im Nachteil und kann
seine Gestalt nicht dndern.

Legendiire Resistenz (3-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann Kas den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Regeneration: Kas erhilt zu Beginn seines Zugs 20 Trefferpunkte
zuriick, wenn er noch mindestens 1 Trefferpunkt hat. Wenn er
gleiBenden Schaden erleidet, wirkt dieses Merkmal zu Beginn
seines ndchsten Zugs nicht.

Spinnenklettern: Kas kann ohne Attributswiirfe schwierige
Oberfliachen erklimmen und sich kopfiiber an Decken
entlang bewegen.

Stirke der Nacht: Kas braucht keinen Sarg und trinkt Blut nur,
um Angst und Schrecken zu verbreiten. Zu seiner Ernidhrung
brauchter es nicht. Wenn er zerstért wird, ersteht er in
1W100 Nichten an einer freie Stelle in Tovag, seiner Doméne
des Schreckens, wieder auf. Er kann nur dauerhaft besiegt
werden, indem ihm ein Pflock durchs Herz getrieben und er

- dann enthauptet wird. Der Pflock muss aus dem Holz eines
- Baumes aus Kas' Heimatwelt Oerth bestehen.

AKTIONEN

T e e T RIS s

Mehrfachangriff: Kas fihrt drei Rachstichtiges-Schwert-Angriffe
aus. Er kann einen dieser Angriffe durch einen Bissangriff ersetzen.

Biss: Nahkampfwa ffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
eine Kreatur. Treffer: 11 (1W6+8) Stichschaden plus 10 (3W6)
nekrotischer Schaden. Das Trefferpunktemaximum des Ziels
wird um den Betrag des erlittenen nekrotischen Schadens
verringert, und Kas erhalt Trefferpunkte in Hohe dieses Betrags
zuriick. Das Trefferpunktemaximum bleibt verringert, bis das

Ziel eine lange Rast beendet. Wird das Trefferpunktemaximum
auf 0 verringert, stirbt das Ziel. Ein Humanoide, der aufdiese
Art stirbt und dann begraben wird, erhebt sich in der folgenden
Nacht als Vampirbrut unter Kas' Kontrolle.

Rachsiichtiges Schwert: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 20 (2W8+11) Hiebschaden.
Bei einem Ergebnis von 19 oder 20 erzielt das Schwert einen
kritischen Treffer.

BONUSAKTIONEN

Bedrohliches Starren: Kas zielt auf eine Kreatur im Abstand
von bis zu 18 Metern, die er sehen kann. Das Ziel muss einen
SG-23-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es ist bis zum
Beginn von Kas' nachstem Zug verangstigt.

Gestalt dndern: Kas verwandelt sich in eine mittelgroRe
Nebelwolke oder wieder zuriick in seine wahre Gestalt.
Kleidung, die er tragt, verwandelt sich mit ihm, Gegenstinde,
die er mit sich fithrt, jedoch nicht. Wenn er stirbt, nimmt
er seine wahre Gestalt an. In Nebelgestalt hat Kas eine
Flugbewegungsrate von sechs Metern, kann schweben, in
den Bereich einer feindlich gesinnten Kreatur eindringen
und dort stoppen. Er kann durch jeden Bereich gelangen,
ohne sich quetschen zu miissen, sofern Luft durch diesen
Bereich gelangen kann. Durch Wasser kann er jedoch
nicht gelangen. Kas ist bei Stirke-, Geschicklichkeits- und
Konstitutionsrettungswiirfen im Vorteil, und erist gegen
alle nichtmagischen Schadensarten aufer gegen Schaden,
den er im Rahmen seines Merkmals Hyperempfindlich
gegeniber Sonnenlicht erleidet, immun. In Nebelgestalt
kann Kas keine Aktionen ausfiihren, nicht sprechen und
nicht mit Gegenstinden interagieren.

REAKTIONEN

Parierende Riposte: Kas erhoht bei einem Nahkampfangriff,
der ihn treffen wiirde, seine RKum 3. Dann fiihrt er einen
Rachsiichtiges-Schwert-Angriff gegen den Angreifer aus,
sofern sich dieser in Reichweite befindet. Bei einem Treffer
erleidet das Ziel zusitzlich 9 (2W8) Hiebschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Kas kann drei legendidre Aktionen entsprechend den unten
aufgeftihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils nur eine
legendidre Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendare Aktionen erhalt
Kas am Anfang seines Zugs zuriick.

Bewegung: Kas nutzt seine Bewegungsrate, ohne
Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Schwert (kostet 2 Aktionen): Kas fiihrt einen Rachsiichtiges-
Schwert-Angriff aus.

Erhebt Euch von den Toten! (kostet 3 Aktionen): Kas beschwért
auf magische Art ein Schreckgespenst. Dieses erscheint an
einer freien Stelle im Abstand von bis zu neun Metern von
Kas und gehorcht ihm. Das Schreckgespenst ist sofort nach
Kas am Zug. Es bleibt bestehen, bis eine Stunde vergangen
ist, Kas stirbt oder es als Bonusaktion entldsst. Kas kann
nicht mehr als zwei Schreckgespenster zugleich beschwaren.
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LOLTH DIE
SPINNENKONIGIN

Lolth, die DAmonengo6ttin der Tauschung, der Schatten
und Spinnen, bezieht ihre Macht daraus, Verbiindete
und Gegner gleichermafien zu tiduschen. Ihre Anhédnger
sind iiberzeugt, dass sie durch die Augen aller Spinnen
blicken kann und allwissend ist.

GESCHICHTE

In vergangenen Zeitaltern hat Lolth regelmafdig gegen
ihre Familie von Elfengo6ttern intrigiert, um diese Gottheiten
zu toten und ihre Gefolgsleute zu unterwerfen. Die meisten
ihrer Versuche sind gescheitert, doch sie hat aus ihnen
gelernt und ist immer machtiger geworden.

Lolths Anschlag auf den machtigen Elfengott Corellon
Larethian schlug fehl und fiihrte zu ihrer Verbannung in den
Abyss. Dort eroberte sie eine Ebene namens Dadmonennetz
und erwaéhlte sie als Heimat. Sie hat sich ihrer Umgebung
angepasst und eine Dadmonengestalt angenommen. Meist
erscheint sie als schone Elfenfrau mit dem Unterkorper
einer gigantischen, monstrosen Spinne. Sie liebt ihren Titel
als Spinnenko6nigin und versucht jeden auszuléschen, der
ihre Macht in Frage stellt.

Lolth wurde zur Schutzgo6ttin béser Monster, die in
Faertns Unterreich hausen. Auch einige Humanoide
haben beschlossen, ihr zu huldigen. Lolth zeigt ihre
Gunst auf monstrose Art. Zu ihren grausigsten Gaben
gehort es, einen Auserkorenen in eine Drinne zu
verwandeln.

Die Gefolgsleute von Lolth streben danach, in deren
Namen iiberall Chaos zu stiften. Je fanatischer und ruchloser
sie sind, desto hoher stehen sie in Lolths Gunst.

PERSONLICHKEIT

Lolth ist eine grausame Goéttin. Sie liebt Chaos und

das Leid Unschuldiger, vor allem solcher, die sich ihren
machthungrigen Zielen widersetzen. Lolth genief3t das
Leid anderer, und wenn es dazu ihre Plane voranbringt —
umso besser.

Die Spinnenkoénigin setzt Doppelziingigkeit und
Sadismus gegenihre Feinde ein, plagt aber auch
gerne diejenigen, die behaupten, sie zu lieben. Wer
ihr bedingungslos folgt, dem verspricht sie grofde
Belohnungen. Ob sie ihre Versprechungen halt, hingt
allerdings von ihren Launen ab.

Oft verbiindet die Spinnenkonigin sich mit anderen
Gottern oder machtigen Ddmonenfiirsten, sofern ihr
dies zweckdienlich ist. Beim ersten Anzeichen von
Unbequemlichkeiten verrat Lolth ihre Verbiindeten.
Dennoch halten manche es fiir vorteilhaft, sie als
Schutzpatronin zu haben.

Ihr neuestes Biindnis hat Lolth mit Vecna geschlossen.
Der Erzlich hat ihr einen Platz an seiner Seite als
zweitmdachtigstes Wesen versprochen, wenn sie seine
Anstrengungen unterstiitzt, das Multiversum mit dem
Ritual der Umformung neu zu gestalten. Lolth hat
Armeen abkommandiert, um Vecna im Pandamonium
zu beschiitzen. Wenn das Schicksal sich allerdings gegen
den Erzlich wendet, will sie ihre Streitkrafte aufgeben.




MiskKA WOLFSSPINNE

Miska Wolfsspinne ist ein legendarer Damonenfiirst und
ein strategischer Meister des Schlachtfelds. Er hat den
Unterleib einer riesigen gepanzerten Spinne, vier Arme
und zwei riesige Wolfskopfe, aus denen Gift tropft. Doch
seine grofite Starke ist sein scharfer Verstand.

Vor langer Zeit fithrte Miska auf Geheifd seiner Schutz-
patronin, der ratselhaften Konigin des Chaos, die Horden
des Chaos gegen die Krafte der Ordnung an. Miskas
Herrschaft schien unaufhaltsam.

Seine verzweifelten Gegner schufen ein Artefakt, um
Miskain ein extraplanares Gefangnis zu bannen. Es gelang,
ihn im Pandamonium einzusperren. Danach zerbrach der
Stab. Seine Bruchstiicke verteilten sich tiber alle Ebenen
hinweg und wurden als Stab der Sieben Teile bekannt.
Dieser Stab ist der Schliissel dazu, Miska aus seiner
langen Gefangenschaft zu befreien.

E

Misk A WOLFSSPINNE

Riesiger Unhold (Dédmon), chaotisch bose

Riistungsklasse 21 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 399 (38W12+152)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

STR
23 (+6)

GES
18 (+4)

KON
19 (+4)

INT
18 (+4)

WEI
21 (+5)

CHA
22 (+6)

Rettungswiirfe Ges +11, Kon +11, Wei +12

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +12,
Wahrnehmung +12

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 21, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Telepathie auf 36 m

Herausforderungsgrad 24 (62.000 EP) Ubungsbonus +7

Legendiire Resistenz (3-mal téglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann Miska den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Miska ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Netzsinn: Solange Miska in Kontakt mit einem Spinnennetz
ist, weifd er genau, wo sich andere Kreaturen aufhalten, die in
Kontakt mit demselben Netz sind.

Spinnenklettern: Miska kann ohne Attributswiirfe schwierige
Oberflachen erklimmen und sich kopfiiber an Decken
entlang bewegen.

Netzwandler: Miska ignoriert Bewegungseinschrankungen,

die durch Netze verursacht werden.

Ubles Sekret: Eine Kreatur, die Miska mit einem Nahkampfwaf-
fenangriff trifft, erleidet 7 (2W6) Giftschaden.

AKTIONEN

- Mehrfachangriff: Miska fithrt zwei Dreizack-des-Chaos-Angriffe

und einen Wolfsbiss-Angriff aus.
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Dreizack des Chaos: N

ahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer,
Reichweite 4,5 m, ein Ziel. Treffer: 13 (2W6+6) Stichschaden
plus 9 (2W8) Energieschaden.

Wolfsbiss: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 177 (2W10+6) Stichschaden plus 27 (6W8)
Giftschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen
SG-21-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es ist eine
Minute lang vergiftet. Eine auf diese Art vergiftete Kreatur

ist auRerdem kampfunfihig und kann keine Trefferpunkte
zuriickerhalten. Eine vergiftete Kreatur kann den Rettungswurf
am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei
einem Erfolg beenden.

Zauberwirken: Miska wirkt einen der folgenden Zauber. Er benétigt ©
dazu keine Materialkomponenten und verwendet Charisma als
Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 21): '

Beliebig oft: Einfache Illusion, Magierhand, Selbstverkleidung,
Spinnennetz, Unsichtbarkeit

Je 2-mal taglich: Massen-Einfliisterung, Monster beherrschen,
Spiegelbilder, Telekinese, Teleportieren

BONUSAKTIONEN

Loyalitt fordern: Miska beendet auf magische Art die Zustinde
Bezaubert und Veringstigt bei sich selbst und allen Verbiindeten
im Abstand von bis zu 36 Metern von ihm.

LEGENDARE AKTIONEN

Miska kann 3 legendire Aktionen entsprechend den unten
aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils nur eine
legendare Aktion und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendire Aktionen erhilt

Miska am Anfang seines Zugs zurtick.

Heulen: Miska zielt mit einem blutdiirstigen Heulen auf eine
Kreatur im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, die kein
Unhold ist. Das Ziel muss einen SG-21-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder es erleidet 13 (2W12) psychischen Schaden.

Huschen: Miska nutzt seine Bewegungsrate, ohne Gelegen-
heitsangriffe zu provozieren.

Zauber wirken (kostet 2 Aktionen): Miska setzt Zauber-
wirken ein.
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MORDENKAINEN

Mordenkainen ist ein menschlicher Magier vom Planeten
Oerth, dessen Wanderlust und Appetit auf neue Magie
ihn durch das ganze Multiversum gefiihrt haben. Er ist
geheimnisvoll und berechnend, jedoch nicht grausam.

Mordenkainen war schon in einige freundschaftliche
Rivalitaten verwickelt, unter anderem mit Tasha, einer
weiteren machtigen Zauberwirkerin vom Planeten Oerth. ;f
Viele bedeutende Personlichkeiten im Multiversum wissen ;
von Mordenkainen, aber nur wenige kennen ihn per-
sonlich — diesen Umstand nutzt der Vampir Kas, um sich
als Mordenkainen zu tarnen. Er gibt sich wahrend des
gesamten Abenteuers als Mordenkainen aus. Der echte
Magier hat keine Ahnung, dass der Vampir-Kriegsherr
als Mordenkainen auftritt.

GESCHICHTE

Mordenkainen hat iiber seine Herkunft widerspriichliche
Geschichten erzahlt, doch die meisten Gelehrten gehen
davon aus, dass er schon in jungen Jahren zu betrachtlichen
magischen Kraften gekommen ist. Der Magier ist fiir
seinen Erfindungsreichtum bekannt, hat mehrere planare
Folianten geschrieben und viele Zauber geschaffen, die
seinen Namen tragen, darunter Mordenkainens Treuer
Hund und Mordenkainens Herrliches Herrenhaus.

Nachdem sein Ruhm auf Oerth stark zugenommen
hatte, wurde er zum Anfiihrer einer méachtigen Gruppe
von Zauberwirkern: dem Zirkel der Acht. Zu diesem
gehorten einige Magier, die ebenfalls neue Zauber
erschaffen hatten, darunter Tenser und Bigby. Der Zirkel
l16ste sich schlieBlich auf, nachdem er einen von Vecna
organisierten Aufstand niedergeschlagen hatte. Dies
steigerte Mordenkainens lebenslangen Hass auf den
Lich noch weiter.

Mordenkainen reist durch das Multiversum und folgt
dabei seinen akademischen Launen. Der Magier besitzt
eine Heimstatt, den Turm von Urm, der sich in Avernus
manifestiert, wann immer Mordenkainen erkunden will,
wie die Neun Hoéllen die verschiedenen Schulen der
Magie beeinflussen.

PERSONLICHKEIT

Mordenkainen ist so stur und egoistisch, dass sogar seine
Freunde manchmal davon abgestofien sind. Fast alle
Magier wissen um seine Errungenschaften, doch er hat
nur wenige enge Freunde. Er ist einsam und trdumt von
einer Zauberwirker-Gemeinschaft, in der man einander
unterstiitzt. Leider steht gerade sein eigenes Ego der
Verwirklichung dieses Traums im Weg.

Mordenkainen kann barsch und abweisend sein, doch
von Grausamkeit halt er nichts und will kein sinnloses
Leid verursachen. Er gibt es zwar nicht gerne zu, aber er
wiirde sich selbst in Gefahr bringen, um den Schmerz
von Unschuldigen zu lindern.

i



STRAHD VON ZAROWITSCH

Strahd von Zarowitsch ist der Dunkle Fiirst von Barovia,
einer Doméane des Schreckens. Ohne das Wissen des
Dunklen Fiirsten geschieht dort nur wenig, wobei Strahd
nur selten Aufmerksamkeit fiir das iibrig 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 personlich.
So begegnen die Charaktere in Kapitel 5 Strahd in seiner
Version als Meister des Todeshauses.

GESCHICHTE
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
Machten, 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 Doméane des Schreckens.

Nun halten die Dunklen Machte Strahd in seinem Reich
gefangen und quélen ihn damit, dass er es niemals wieder
verlassen kann. Er verbringt seine Zeit damit, sich so gut
wie moglich zu amiisieren, indem er die Bevolkerung von
Barovia terrorisiert und die Angst und Anbetung genieft,
iiber die er gebietet.

TASHA

Tasha schlug den Pfad zu wahrer Grofde ein, als sie von
der Erzvettel Baba Yaga adoptiert und Natasha genannt
wurde. Tasha erschuf zahlreiche Zauber, darunter Tashas
fiirchterlicher Lachanfall, und ihre magischen Ambitionen
brachten sie in Kontakt mit Damonen und Ddmonenfiirsten,
die sie sich unterwarf und gegenihre Feinde einsetzte.
Auf der materiellen Ebene wurde sie als Iggwilv die
Hexenkonigin bekannt und schrieb das Ddmonomikon
von Iggwilv, die umfangreichste aller Abhandlungen
iiber den Abyss und seine dimonischen Bewohner.

In den vergangenen Jahren hat sich Tasha ins Feywild
zurlickgezogen, unglaubliche Macht erlangt und sich
allméahlich in ein Feenwesen verwandelt. So ist Tasha

zu Zybilna geworden, Erzfee der Doméne Prismeer.

DEM RUF GEFOLGT

Als Zybilna von Alustriel Silberhand gerufen wurde,

um gegen Vecna zu kdmpfen, 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 machtige Magierin, doch
noch keine Hexenkonigin und auch keine Erzfee.




STRAHD, HERR DES TODESHAUSES

Mittefgrofier Untoter (Vampir, Magier), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 16 (nattirliche Riistung)
Trefferpunkte 136 (16W8+64)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 18 (+4) 18 (+4) 20 (+5) 15(+2) 18 (+4)

Rettungswiirfe Ges +9, Wei +7, Cha +9

Fertigkeiten Arkane Kunde +15, Heimlichkeit +14, Religion +10,
\Wzhrnehmung +12

Schadensresistenzen Nekrotisch; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 22

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache,
Infernalisch, Riesisch

Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP) Ubungsbonus +5

Legenddre Resistenz (3-mal tiglich): Wenn ein Rettungswurf
scheitert, kann Strahd den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Herr des Hauses: Wenn Strahds Trefferpunkte auf0 verringert
werden, IGst er sich in Nebel auf und teleportiert sofort zu
seinem Hort in Burg Ravenloft. Nach TW4 Stunden ersteht
Strahd zn einer zufillig bestimmten freien Stelle in seinem
Hort mit allen Trefferpunkten neu.

Regeneration: Strahd erhilt zu Beginn seines Zugs 20 Treffer-
punkte zuriick, wenn er noch mindestens 1 Trefferpunkt hat.

Wenn er gleiRenden Schaden erleidet, wirkt dieses Merkmal

zu Beginn seines nachsten Zugs nicht.

Spinnenklettern: Strahd kann ohne Attributswiirfe schwierige
Oberflachen erklimmen und sich kopfiiber an Decken
entlang bewegen.

Vampirschwdchen: Strahd hat folgende Makel:

Schaden durch flieféendes Wasser: In flielendem Wasser erleidet
Strahd 20 Siureschaden, wenn er seinen Zug darin beendet,
und er kann sein Merkmal Gestalt dndern nicht einsetzen.

Hyperempfindlich gegeniiber Sonnenlicht: Im Sonnenlicht erleidet
Strahd zu Beginn seines Zugs 20 gleiRenden Schaden, ist bei
Angriffs- und Attributswiirfen im Nachteil und kann seine
Cestalt nicht dndern.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Strahd fihrt zwei Todesstof3-Angriffe aus.
Er kann einen dieser Angriffe mit Verderbtes Feuer ersetzen,
sofern verfiigbar.

Todesstof3: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W8+4) Hiebschaden plus 14 (4W6)
nekrotischer Schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, kann
Strahd auf den Hiebschaden verzichten. In diesem Fall wird
das Ziel gepackt (Rettungswurf-SG 18). Strahd kann jeweils
nur eine Kreatur gleichzeitig gepackt halten.

Verderbtes Feuer (Aufladung 5-6): Strahd beschwért finsteres
nekrotisches Feuer in einer Sphire mit einem Radius von sechs
Metern um einen Punkt im Abstand von bis zu 27 Metern

von sich, den er sehen kann. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausftihren.
Scheitert der Wurf, so erleidet sie 14 (4W6) Feuerschaden plus
14 (4W6) nekrotischen Schaden, anderenfalls die Hilfte.

Bezaubern: Strahd zielt auf einen Humanoiden im Abstand von
bis zu neun Metern, den er sehen kann. Das Ziel muss einen
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SG-17-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es ist bezaubert.
Das bezauberte Ziel betrachtet Strahd als vertrauenswiirdigen
Freund, den es beschiitzt und auf dessen Rat es hoért. Es

steht nicht unter Strahds Kontrolle, reagiert jedoch auf die
glinstigste Weise auf Strahds Bitten und Handlungen.

Wann immer Strahd oder seine Gefihrten dem Ziel Schaden
zuftigen, kann es den Rettungswurf wiederholen und den Effekt
bei einem Erfolg beenden. Anderenfalls hilt der Effekt an, bis
24 Stunden vergangen sind, Strahds Trefferpunkte auf O 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 Intelli-
genz als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 18):

Beliebig oft: Gedanken wahrnehmen, Magierhand, Nebelwolke

Je 2-mal taglich: Spiegelbilder, Tote beleben (als Aktion),
Unauffindbarkeit, Windstoft

Je 1-mal taglich: Ausspdhung (als Aktion), Mdchtige Unsichtbarkeit,
Verwandlung

BONUSAKTIONEN

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, 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 erhilt Trefferpunkte in Hohe dieses Betrags
zuriick. Das Trefferpunktemaximum bleibt verringert, bis das Ziel
eine lange Rast beendet. Wird das Trefferpunktemaximum auf0
verringert, stirbt das Ziel. Ein Humanoide, der auf diese Art stirbt
und dann begraben wird, erhebt sich in der folgenden Nacht
als Vampirbrut unter Strahds Kontrolle.

Gestalt éindern: Strahd verwandelt sich in eine neue oder zuriick
in seine wahre Gestalt. Kleidung, die er tragt, verwandelt sich
mit ihm, Gegensténde, die er mit sich fuihrt, jedoch nicht. Wenn
er stirbt, nimmt er seine wahre Gestalt an. Wenn er eine neue
Gestalt annimmt, wiahlt Strahd eine der folgenden Optionen aus:

Tiergestalt: Strahd verwandelt sich in eine winzige Fledermaus
(Flugbewegungsrate 9 m) oder einen mittelgrofien Wolf (Bewe-
gungsrate 12 m). In dieser Gestalt kann er nicht sprechen, behilt
jedoch seine Spielwerte aufler Gréfee und Bewegungsrate bei.

Nebelgestalt: Strahd verwandelt sich in eine mittelgrofie
Nebelwolke. In dieser Gestalt hat Strahd eine Flugbewegungs-
rate von sechs Metern, kann schweben, in den Bereich einer
feindlich gesinnten Kreatur eindringen und dort stoppen. Er
kann durch jeden Bereich gelangen, ohne sich quetschen zu
miussen, sofern Luft durch diesen Bereich gelangen kann.
Durch Wasser kann er jedoch nicht gelangen. Strahd ist bei
Stérke-, Geschicklichkeits- und Konstitutionsrettungswiirfen
im Vorteil, und er ist gegen alle nichtmagischen Schadensar-

ten aufler gegen Schaden, den er im Rahmen seines Merkmals

Vampirschwichen erleidet, immun. In Nebelgestalt kann
Strahd keine Aktionen ausflihren, nicht sprechen und nicht
mit Gegenstanden interagieren.

LEGENDARE AKTIONEN

Strahd kann drei legendire Aktionen entsprechend den unten
aufgefiihrten Optionen ausfiihren. Er kann jeweils nur eine
legendare Aktionsméglichkeit und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur ausfiihren. Verbrauchte legendire Aktionen
erhilt Strahd am Anfang seines Zugs zurtick.

Raffiniertes Entkommen: Strahd nutzt seine Bewegungsrate,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren. &
Schlag (kostet 2 Aktionen): Strahd fiihrt einen TodesstoR- =
Angriff aus. Kesa
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TASHA DIE HEXE
Mittelgrofie Humanoide (Mensch, Magierin), chaotisch neutral
R
Riistungsklasse 19 (Robe des Erzmagiers)
Trefferpunkte 210 (28W8+84)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 18 (+4) 17 (+3) 23 (+6) 12 (+1) 22 (+6)

" Rettungswiirfe Int +12, Wei +7, Cha +12

Fertigkeiten Arkane Kunde +18, Geschichte +12, Uberzeugen +12

Zustandsimmunitdten Bezaubert, Verdngstigt

Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Elfisch,
Gemeinsprache, Infernalisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 19 (22.000 EP) Ubungsbonus +6

Legendiire Resistenz (3-mal tiglich): Wenn ihr Rettungswurf
_ scheitert, kann Tasha den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Tasha ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil. (Dieses Merkmal
stammt von ihrer Robe des Erzmagiers.)

Besondere Ausriistung: Tasha trigt eine Robe des Erzmagiers.

- AKTIONEN

- Mehrfachangriff: Tasha fiihrt zwei Atzende-Explosion-Angriffe
aus und setzt einmal Psychische Peitsche ein.

. Atzende Explosion: Nah- oder Fernkampf-Zauberangriff
 +14 auf Treffer, Reichweite 1,5 m oder 36 m, ein Ziel.
Treffer: 21 (6W4+6) Saureschaden.

Psychische Peitsche: Tasha schldgt psychisch auf eine Kreatur
im Abstand von bis zu 27 Metern von sich ein, die sie sehen

- kann. Das Ziel muss einen SG-20-Intelligenzrettungswurf

_ ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleidet das Ziel 21 (6W6)

- psychischen Schaden und ist bis zum Beginn von Tashas
nichstem Zug betiubt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
_ erleidet das Ziel nur halb so viel Schaden.

| Zauberwirken: Tasha wirkt einen der folgenden Zauber und
verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken (Zauber-
rettungswurf-SG 22, +14 auf Treffer mit Zauberangriffen):

Beliebig oft: Botschaft, Licht, Magie bannen, Magie entdecken,
Magierhand, Selbstverkleidung, Taschenspielerei, Tashas
fiirchterlicher Lachanfall

2-mal téaglich: Verwandlung

e 1-mal taglich: Irrgarten, Telekinese

. BONUSAKTIONEN

Abyssisches Antlitz (2-mal téglich): Tasha erhilt eine Minute lang
eine Flugbewegungsrate von neun Metern, ist gegen Giftschaden

.~ und den Zustand Vergiftet immun und bei Angriffswiirfen gegen
.~ jede Kreatur, die nicht mehr alle Trefferpunkte hat, im Vorteil. Diese
Vorziige enden vorzeitig, wenn Tasha kampfunfihig ist oder
eine weitere Bonusaktion verwendet, um sie zu beenden.

REAKTIONEN

Arkane Abfuhr: Unmittelbar nachdem Tasha Schaden erlitten hat,
. entfesselt sie arkane Energie in einer Sphire mit einem Radius
. von drei Metern um sich herum. Alle anderen Kreaturen in diesem
Bereich miissen einen SG-20-Geschicklichkeitsrettungswurf aus-
.~ fuihren. Scheitert der Wurf, so erleiden sie 19 (3W12) Blitzschaden,
anderenfalls die Hilfte. Dann teleportiert Tasha sich und alle Aus-
riistung, die sie tragt oder bei sich hat, bis zu 18 Meter weit an eine
freie Stelle, die sie sehen kann.




TIAMAT

Die schreckliche Drachengottin Tiamat ist die Ahnin der
chromatischen Drachen des Multiversums. Thre Herkunft
liegt im Dunkeln, doch ihre riesige fiinfkopfige Silhouette

ist langst zum Symbol fiir Gier und Zerstorung geworden.

GESCHICHTE

Tiamat ist einer von zwei urtiimlichen Drachen. Der
andere ist Bahamut, Ahne der metallischen Drachen.
Gemeinsam schufen Tiamat und Bahamut das, was

als die Erste Welt bekannt wurde: die erste Version der
physischen Realitét, spater in die zahllosen Realitaten
aufgespalten, 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
metallische und chromatische Drachen zu erschaffen.
Das drakonische Gedicht ,Klagelied der Ersten Welt*
beschreibt, wie diese junge Welt von Horden von Kreaturen
tiberrannt wurde, die den Drachen den Krieg erklarten und
das Reich im Namen ihrer eigenen Gotter kolonisierten.
Bahamut und Tiamat wurden besiegt, und Sardior
verschwand.

Irgendwann nach der Zerstérung der Ersten Welt schuf
Tiamat sich einen Hort in Avernus, der ersten Ebene der
Neun Hoéllen, und befehligte dort eine furchterregende
Legion von Gefolgsleuten. Mit Asmodeus, dem Herrscher
der Neun Hollen, pflegt sie eine hofliche Beziehung und

befehligt drakonische Teufel namens Abishai als ihre
Agenten. Jede Art von Abishai hat die Farbe eines ihrer
fiinf Kopfe.

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 Drachenkonigin. Tiamat kann ein Fragment ihrer
Macht auf die materielle Ebene entsenden und dort als
titanischen fiinfkopfigen Drachen manifestieren, der
von ziigelloser Gier getrieben ist.

PERSONLICHKEIT

Tiamat verkorpert die Lasterhaftigkeit boser Drachen. Sie
ist rachsiichtig und begehrt Macht und Reichtum mehr
als allesandere. Allerdings ist Tiamat nicht leichtsinnig in
ihrem Streben, ihren Schatz zu vergréfdern. Die Drachen-
konigin legt nicht nur ausgekliigelte Kampftaktiken an den
Tag, sondern auch einen betérenden Charme, mit dem sie
Sterbliche miihelos in ihren Bann zieht. Jeder ihrer fiinf
Kopfe hat eine eigene Stimme und seine Eigenarten, doch
sie teilen alle dasselbe Bewusstsein.

Das Verhaltnis zwischen Tiamat und Bahamut ist
kompliziert. In vielen Texten werden die beiden als
Todfeinde dargestellt, in anderen Geschichten tiber die
Erste Welt jedoch als Partner. Manchmal wird sogar
spekuliert, dass Tiamat noch immer grofde Liebe fiir
ihre Schopfungen auf der materiellen Ebene und tiefe
Trauer tiber den Verlust von Sardior empfindet.
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VECNA DER ERzZLICH VECNA

Mittelgrofer Untoter (Magier), rechtschaffen bése

Auf unzdhligen Welten steht sein Name fiir Terror und Grau-
samkeit: Vecna, der Unsterbliche Konig. Vecna, der Gefliis-

Riistungsklasse 18 (nattirliche Riistung)

Trefferpunkte 272 (32W8+128) terte. Vecna, der Fiirst des Verrotteten Turms. Doch Vecnas
Bewegungsrate 9 m Anfange auf dem Planeten Oerth waren bescheiden. Einst
diente er einem Magierorden als Schreiber und Laufbursche.
STR GES KON INT WEI CHA Den grofditen Teil seiner Kindheit verbrachte er damit, sich

4 (+2) 16 (+3) 18 (+4) 22(+6) 24(+7) 16 (+3) heimlich in den Kiinsten seiner Meister weiterzubilden.

Als Vecna alles erfahren hatte, was er lernen konnte,
massakrierte er die Magier. Dann begann er, sein Buch
der Bésen Dunkelheit zu verfassen, und notierte darin
all seine finsteren Gedanken und Traume.

Rettungswiirfe Kon +12, Int +14, Wei +15
Fertigkeiten Arkane Kunde +22, Geschichte +14, Motiv
erkennen +15, Wahrnehmung +15
- Schadensresistenzen Blitz, Kilte, Nekrotisch

Schadensimmunitaten Gift: Hieb, Stich und Wucht durch Vecna schmiedete auf Oerth ein Konigreich, das ihn jedoch
nichtmagische Angriffe nach einigen Jahrhunderten langweilte. Er begann, anderen
Zustandsimmunititen Betiubt, Bezaubert, Erschopft, Gelihmt, Welten Leid zuzufiigen. In diesem Abenteuer ist Vecna auf
Veringstigt, Vergiftet dem Planeten Oerth zur Géttlichkeit aufgestiegen, doch er
Sinne Passive Wahrnehmung 25, Wahrer Blick 36 m will der machtigste Gott von allen werden und das Multiver-
Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Infernalisch sum seinem Willen unterwerfen. Als die Charaktere auf den
Herausforderungsgrad 26 (90.000 EP) Ubungsbonus +8 Plan treten, steht Vecnas Vorhaben kurz vor dem Abschluss.

Er hat schon einen betrachtlichen Teil seiner Energie in sein
Ritual gesteckt. Daher hat Vecna die Gestalt eines Erzlichs
und nicht die eines Gottes, als die Charaktere ihm schlief3lich

Legenddre Resistenz (5-mal téglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann Vecna den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Besondere Ausriistung: Vecna tragt einen magischen Dolch entgegentreten, um zu versuchen, das Multiversum zu retten.
namens Nachlese. In den Hianden jedes anderen ist Nachlese
ein Dolch +2. Zug als Zombie und handelt in der Initiativereihenfolge direkt nach

Unsterblich: Wenn Vecna getotet wird, weigert seine Seele sich, VERTESDRGZRIILTE stehtn L Eepasikon rall e

ihr Schicksal zu akzeptieren. Sie existiert als kérperloser Geist Zauberwirken: Vecna wirkt einen der folgenden Zauber. Er bendtigt
weiter, der sich nach 1TW100 Jahren einen neuen Kérper erschafft. dazu keine Materialkomponenten und verwendet Intelligenz als
Dieser erscheint im Abstand von bis zu 160 Kilometern von der Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 22):

Stelle, an der Vecna getotet wurde. Wenn der neue Kérper fertig ist,

Beliebig oft: Blitz, Fliegen, Magie bannen, Magie entdecken,
erhilt Vecna all seine Trefferpunkte zuriick und wird wieder aktiv. 5 Bl R A ol

Magierhand, Taschenspielerei, Tote beleben (als Aktion)

Je 2-mal taglich: Ausspdhung (als Aktion), Dimensionstiir, :
AKTIONEN Unsichtbarkeit *
Mehrfachangriff: Vecna setzt Flug der Verdammten (sofern Je 1-mal taglich: Ebenenwechsel (nur auf sich selbst), =
verfligbar), Verdorbenes Schicksal oder Zauberwirken ein. Kugel der Unverwundbarkeit, Monster beherrschen ‘

Dann fuhrt er zwei Angriffe mit Nachlese aus.
BONUSAKTIONEN

~ Nachlese: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,

ein Ziel. Treffer: 7 (1W4+5) Stichschaden plus 9 (2W8) nekrotischer Abscheuliches Teleportieren: Vecna teleportiert sich mit jeglicher
Schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, wird es mit entropischer Ausristung, die er trédgt oder bei sich hat, bis zu neun Meter weit
Magie belegt. Scheitert der Wurf, so erleidet es zu Beginn jedes an eine freie Stelle, die er sehen kann. Er kann jeder Kreatur seiner
seiner Ziige 9 (2W8) nekrotischen Schaden. Das Ziel fiihrt Wahlim Abstand von bis zu 4,5 Metern von seinem Zielort 10
sofort nach Erleiden dieses Schadens in seinem Zug einen (3W6) psychischen Schaden zuftigen. Wenn mindestens eine Krea- , +
$G-20-Konstitutionsrettungswurf aus und beendet den Effekt tur diesen Schaden erleidet, erhilt Vecna 80 Trefferpunkte zurtick.

-*  bei einem Erfolg. Bis das betroffene Ziel diesen Rettungswurf

- REAKTIONEN

Vecna kann bis zu drei Reaktionen pro Runde ausfiihren,
~ jedoch nur eine pro Zug.

~ besteht, kann es keine Trefferpunkte zurtickerhalten.

“ Flug der Verdammten (Aufladung 5-6): Vecna beschwért
~ eine Vielzahl fliegender geisterhafter Wesen, die einen Kegel

~ von 36 Metern fiillen und alle Kreaturen in diesem Bereich _ Grdsslicher Gegenzauber: Vecna spricht ein Wort der Furcht

5 durchdringen, ehe sie sich auflésen. Jede Kreatur in diesem Bereich . aus, um eine Kreatur, die er sehen kann und die einen Zauber
muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert wirkt, am Wirken des Zaubers zu hindern. Wenn es sich um
‘v der Wurf, so erleidet die Kreatur 36 (8W8) nekrotischen Schaden = einen Zauber des héchstens 4. Grades handelt, schlagt er fehl
: . und ist eine Minute lang verdngstigt. Bei einem erfolgreichen ' und hat keine Wirkung. Bei einem Zauber ab dem 5. Grad fuihrt
Rettungswurferleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden. Eine Vecna einen Intelligenzwurf (SG 10 plus Zaubergrad) aus. Bei
veringstigte Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer = einem Erfolg schldgt der Zauber fehl und hat keine Wirkung.
Zuge wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Unabhingig vom Grad des Zaubers erleidet der Zauberwirker
Verdorbenes Schicksal: Vecna hiillt eine Kreatur im Abstand von bis N R R Rl L T T AT S
= zu 36 Metern von sich, die er sehen kann, in nekrotische Magie. Tddlicher Tadel: Wird Vecna durch einen Angriff getroffen, so
Das Ziel muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. spricht er ein tédliches Wort aus, fligt dem Angreifer 10 (3W6)
®  Scheitert der Wurf, so erleidet es 96 (8W8+60) nekrotischen nekrotischen Schaden zu und teleportiert sich mit jeglicher
Schaden, anderenfalls die Hilfte. Ein Humanoide, der durch diese Ausristung, die er tragt oder bei sich hat, bis zu neun Meter
Magie getotet wird, erhebt sich zu Beginn von Vecnas nachstem weit an eine freie Stelle, die er sehen kann.
= = 5 BE= R
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ANHANG C

GEHEIMNISSE-TRACKER

ERWENDE DIESE TABELLE, UM FESTZUHALTEN, (siehe Einfiihrung) anwenden, um ein Geheimnis zu
welche Geheimnisse die Charaktere in diesem verwenden, das sie erfahren haben, oder wenn sie ein
Abenteuer erfahren. Zeige sie nicht den Spielern, Geheimnis einem Nichtspielercharakter gegeniiber
da sie Spoiler enthalt! offenlegen, markiere das Kastchen ,,Geheimnis
Wenn die Charaktere ein wertvolles Geheimnis enthillt”. Die Gesamtzahl der ,,bewahrten Geheimnisse*

erfahren, kreuze das Kastchen ,,Geheimnis erfahren® der Abenteurergruppe — erfahrene Geheimnisse

in der entsprechenden Reihe an. Wenn die Charaktere minus enthiillte Geheimnisse — kann den Kampf der

die Regeln unter ,,Die Macht der Geheimnisse* Charaktere gegen Vecna in Kapitel 11 beeinflussen.

Geheimnis Geheimnis

erfahren  enthiillt Wertvolles Geheimnis Quelle

O O Indrina weif3, dass Vogt Niegluts Anspruch auf den Thron nicht legitim ist. Kapitel 1
Sarcelle hatte neulich eine Vision von einem verdorrten Mann, der etwas Schreckliches )

O O ) Kapitel 1
auslést.

O a Umberto ist ein Historiker von Vecna. Kapitel 1

O O Mordenkainen, tatsachlich der getarnte Kas, legt alle herein. Kapitel 2
Gertrude und ihre Freundin Mina wussten, dass ein Angriff von Lolths Kultisten p

] O : . Kapitel 2
bevorsteht, aber sie haben niemanden gewarnt.
Figaro wusste von den Gefahren der Gegend, in der das Spelljammer-Schiff havariert )

O ] . ) ) ) N | Kapitel 3
ist, hat dem Kapitan diese Informationen aber absichtlich vorenthalten.
lkasa und sein bester Freund sind nach einem Piratenangriff gestrandet. Er weifd von :

| a ) ) N ) Kapitel 3
einem weiteren Uberlebenden des Angriffs.
Barmherz hat nie ernsthaft nach Knilch gesucht, als die zwei nach dem Tag der Trauer I

O O Kapitel 4
getrennt worden waren.

_ Kalyth hat Vermégen verloren, das die derzeitige finanzielle Notlage fiir sie und ihre )

J O i } i i Kapitel 4
Verbiindeten hitte verhindern kénnen.
Sarusandas Vater Galias ist den bésen Priestern von Osybus beigetreten. Sie wollte ihn _

O = ) - Kapitel 5
im Todeshaus finden und téten.

O 0 Gazaia hat sich versteckt, als bése Soldaten ihren Baum angegriffen und das fiinfte Teil Airants

apite

des Stabs der Sieben Teile geraubt haben. a
Valendar hat einen Angriff auf seine Gegner gestartet, ohne die Mission richtig geplant .

O o ) ) Kapitel 6
oder die Feste ausgespaht zu haben.
Marian war schon immer vom Erzlich Acererak und seiner bésen Magie fasziniert und .

O 0 ; ] - Kapitel 7
sogar in Versuchung, Nekromantie zu studieren.
Rerak verabscheut es, im Grab der Verirrten Seelen gefangen zu sein. Er wollte nie .

O O , , Kapitel 7
Acereraks Willen wirken.
Malaina hat Mordenkainen von Anfang an misstraut, aber Alustriel, Tasha oder den )

O O ) Kapitel 9
Charakteren nichts davon gesagt.

- B Der Mantel, den Naxa und ihre Schwester holen wollten, ist nicht nur ein schicker magischer e

apite

Gegenstand, sondern spielt eine Schliisselrolle bei einem wichtigen Ritual, das sie planen. P
Kas weif3, dass Vecna sein Ritual der Umformung in der Héhle des Geborstenen _

O g . e : ) Kapitel 10
Spiegelbilds in den Tiefen von Pandesmos vorbereitet.

Erfahrene Geheimnisse insgesamt Enthiillte Geheimnisse insgesamt Bewahrte Geheimnisse

[

] = [ ] - [ ]
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Der bése Lich-Gott Vecna hat Geheimnisse
entdeckt, mit denen er das Multiversum
zerstoéren und nach seinem Bild neu erschaffen
will. Um ihn aufzuhalten, miissen die Charaktere
mit drei der beriihmtesten Erzmagier des
Multiversums zusammenarbeiten, an weit
entlegene Orte reisen und den legendaren
Stabder Sieben Teile neu zusammenfiigen.

Vecna: Vorabend der Verdammnis ist ein
hochkaratiges DUNGEONS-&-DRAGONS-
Abenteuer, in dem das Schicksal des
Multiversums auf dem Spiel steht. Die Helden
starten in den Vergessenen Reichen und
besuchen dann Planescape, Spelljammer,
Eberron, Ravenloft, Dragonlance und
Greyhawk, um in einem Rennen gegen

die Zeit zu versuchen, das Multiversum

vor der Ausloschung zu bewahren.

Ein DUNGEONS-&-DRAGONS-Abenteuer
fir Charaktere der Stufen 10 bis 20

Zur Verwendung mit dem Spielerhandbuch,

dem Monsterhandbuch und dem
Spielleiterhandbuch der funften Edition
von D&D.
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