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VORWORT

Eine einfache Frage begann vor iiber zwei Jahren in meinem
Kopf zu rumoren, als ich mich von Barovien verabschiedete,
mich aus den Tiefen des Mahlstroms zerrte und eine ein Jahr
andauernde Expedition nach Chult plante: Wohin sollte ich
als Nachstes gehen? Nachdem wir mehrere Méglichkeiten in
Betracht gezogen hatten, entschieden wir, dass es erfrischend
sein wiirde, zur Zivilisation zuriickzukehren.

Waterdeep: Drachenraub ist eine Schatzjagd vor einer
stadtischen Kulisse. Wir haben Waterdeep bereits besucht,
aber nicht auf diese Weise. Schlaue Helden werden sich an die
Regeln der Stadt halten.

Wer sich mit der Stadt anlegt, wird keine schone Zeit haben,
da die Prachtige Stadt die Heimat einiger der méichtigsten Ge-
stalten der Vergessenen Reiche ist.

Charlie Sanders, ein eingefleischter D&D-Spieler, hat
seine Erfahrung als Autor fiirs Fernsehen in das Projekt
eingebracht, um die Geschichtsbibel Monate vor dem eigent-
lichem Beginn an den Arbeiten an diesem Abenteuer fertig-
zustellen. Matthew Mercer, den ihr vielleicht aus seiner via
Livestream tibertragenen Show Critical Role kennt, schenkte
uns seine grenzenlose Fantasie und half dabei, die Schurken
und ihre Motive genauer zu schildern. Ein D&D-Abenteuer ist
nur so gut wie seine Schurken, und Waterdeep: Drachenraub
verfiigt iiber eine ganze Reihe denkwiirdiger Bosewichte, aus
denen du auswihlen kannst.

Ehe ich den Vorhang zuriickziehe und dich in das Herz von
Waterdeep fiithre, mochte ich Ed Greenwood danken, der die
Prachtige Stadt zu dem gemacht hat, was sie heute ist: jene
Art von magischem Ort, von dem man sich tief im Herzen
wiinscht, dass er echt sein moge.

Chris Perkins
Dezember 2017

Deutsche Ausgabe: Ulisses Spiele GmbH, Waldems
Originaltitel: Waterdeep: Dragon Heist

Redaktion: Mirko Bader

Ubersetzung: Daniel Mayer

Lektorat: Mirko Bader

Korrektorat: Christina Miiller

Layout: Nadine Hoffmann

GALE FORCE NINE PRODUKTIONSTEAM:

Projektleiter: Matthew Vaughan
Projektteam: Chris Forgham, Emily Harwood
Produzent: John-Paul Brisigotti

AUF DEM TITELBILD

In Waterdeep wird eine Goldmiinze Drache genannt, und jemand
hat eine halbe Million Drachen in der Prichtigen Stadt versteckt.
Tyler Jacobson hat die Schurken abgebildet, die diesen Schatz
jagen. Mégen die Gétter die Abenteuer beschiitzen, die sich ihnen
in den Weg stellen!
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AUSSPRACHELEITFADEN (BASIEREND AUF DEM ENGLISCHEN ORIGINAL)

Dieser Leitfaden zeigt dir, wie du viele der ungewohnlichen Namen in diesem Abenteuer aussprichst.

Name

Agorn Fuoco
Ahghairon
Ahmaergo
Alcedor Kolat
Alturiak (Monat)
Amath Sercent
Ammalia Cassalanter
Arn Xalrondar
Aurinax

Avareen Windfluss
Bregan D’aerthe
Corylus Thann
Davil Sternenlied
Dubhlark Kolat
Eleasis (Monat)
Eleint (Monat)
Esvele Rosznar
Fala Lefaliir
Fel'rekt Lafeen
Fenerus Sturmburg
Flammleite (month)
Floon Blagmaar
Hlam

Holvan Ebberek
Hrabbaz

Hyustus Staget
lokaste Daliano
Istrid Horn
Jalester Silbermihne
Jarlaxle Baenre
Jelenn Urmbrusk
Jeryth Phaulkon
Jezrynne Hornrabe
Kaevja Cynavern
Kalain

Karabal L'enz
Khafeyta Murzan
Korgstrod Uxgulm
Krebbyg Masq'il’yr
Kythorn (Monat)
Laeral Silverhand
Laiba Rosse
Llorath Pharn
Losser Mirklav
Manshoon

Margo Verida

Aussprache

El-gorn fu-OH-koh
ah-GAR-ohn
ah-MAR-go
ol-S1E-door KOH-lat
al-TUR-ii-ak
AH-math SER-sent
ah-MA-lii-ah KAS-ah-lan-ter
ARN zal-RON-dar
OR-ah-nax
ah-vah-RIEN
BRA-gan DARTH
KOR-eh-luss

DAH-vil

duh-LARK KOH-lat
eh-LIE-sis

eh-LAINT

EZ-veh-lei ROSCH-nar
FAH-lah LEF-ah-liir
FEL-rekt lah-FIEN
FEN-er-us
FLAME-rule

FLUN BLAG-mar
huh-LAM

HOL-van EBB-er-ek
hrah-BAZZ

HIU-stus STAG-it
i-oh-KA-ste da-lie-AH-noh
ISS-trid

JAH-less-ter
jar-LAX-el BENN-ree
jeh-LEN URM-brusk
JER-ith FAUL-kon
JEZ-rin

KEIV-yah SIN-ah-vern
kah-LAIN

KAR-ah-bal LENZ
kah-FEl-tah mur-ZAN
KORG-strod UX-gulm
KREH-big MASK-il-eer
KY-thorn

LAR-aal

LAY-bah ROSS-eh
LOR-ath FARN
LOSS-er MER-klav
man-SHUN

MAR-go veh-RIE-dah

Name

Marro Qaz'arrt
Mattrim Mereg
Melannor Diisterzweig
Meloon Kriegsdrache
Mirt

Mirtul {Monat)

Nar’l Xibrindas
Nihiloor

Obaya Uday

Orond Gralhund
Raelyn Auvryndar
Remallia Anfurtbaum
Renaer Neverember
Rishaal

Rongquan Mystere
Saeth Cromley

Savra Belabranta
Sefa Naelryke

Sidra Romeir

Skarn Zarphoul
Skeemo Schrigflasche
Soluun Xibrindas
Talisolvanar Diisterzweig
Tarsakh (Monat)
Tashlyn Yafeera
Tissina Khyret

Tylan lueph

Umbero Zastro
Urlaster Ghann
Urstul Floxin

Vaelle Lurval

Vajra Safahr

Velgos Ephezzrin
Vevette Schwarzwasser
Vhaspar Holmdreg
Victoro Cassalanter
Volkarr Kibbens
Volothamp Geddarm
Westra Moltimmur
Xanathar

Yagra Steinfaust
Yalah Gralhund
Yaliek litizmar
Zaibon Kyszalt

Ziraj die Jagerin
Zorbog Jyarkoth

Aussprache

MA-ro kah-ZART
MAT-trim MAR-egg
MEL-ah-nor

mei-LUUN

MERT or MIERT
MIR-tul

NAR-ul zeh-BRIN-das
NAI-hih-lur

oh-BEl-yah uu-DE(
oh-ROND GRAL-huund
REl-lin ah-VRIN-dar
reh-MAH-lie-ah
reh-NAR

rie-SHAL

RONG-kwan mis-TAR
SAYTH KROM-lee
SAV-rah bel-ah-BRAN-tah
SEF-yah NEIL-rike
SID-rah roh-MIIR
SKARN ZAR-fuhl
SKIl-moh

soh-LUUN zeh-BRIN-das
tal-iss-OLl-van-ar
TAR-sack

TASH-lin yah-FIER-ah
teh-SIE-nah KYE-ret
TY-lan ill-UU-eff
um-BAR-oh ZASS-troh
ur-LASS-ter GAN
UR-stul FLOX-in
va-ELLE lur-VAL
VO|-rah sah-FAR
VEL-gohs eh-FEZ-rin
veh-VET

VASS-par HOLM-dreg
vik-TOR-oh KAS-ah-lan-ter
VOL-kar KIB-enz
VOH-loh-thamp geh-DARM
WES-trah MOLT-im-ur
ZAN-ah-thar

YAG-ra

YA-la GRAL-huund
yah-LIEK ill-TIZ-mar
ZEl-bonn kisch-ALT
zier-ASCH

ZOR-bog jie-AR-koth
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Nordens, wo sich ein-
mit vielen stidtischer
wird. Unsere Geschie
Versammlung von At
verne und Herberge ,
Volothamp Geddarm,
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KRIEG IN DEN STRASSEN

I Tnter der Stadf lantert sine kriminalla TTntaruwmlt dis unn sinem
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DiE CASSALANTERS

FEUERBALL!

JARLAXLE BAENRE

WAH DEINEN SCHURKEN



MANSHOON

JAHRESZEITEN

FRUHLING

SOMMER

HERBST

WINTER
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ABKURZUNGEN
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ABENTEUER-FLOWCHART

KapITEL 1:

EIN FREUND IN NOTEN
Volo gibt den Charakteren
eine Queste und ein Grund-
stiick als Belohnung.

KAPITEL 2:
TROLLSCHADELGASSE
Die Abenteurer lassen sich in

ihrem neuen Anwesen nieder und
treffen die Nachbarn.

KarrTEL 3:
FEUERBALL
Ein Feuerball explodiert in der
Trollschidelgasse, was zu einer |
Ermittlung fithrt.

KAPITEL 4:
DRACHENHATZ
Die Abenteurer schliefen sich
dem Wettrennen an, um das
Drachengewdlbe zu 6ffnen.

SCHURKENHORDE

KAPITEL b:
FRUHLINGSWAHN
Die Abenteurer dringen in Xanathars
Gewolbe unter der Stadt ein und
konfrontieren den Betrachter in
seinem Hort.

KAPITEL 6:
SOMMERHOLLE
Die Abenteurer erstiirmen Haus
Cassalanter und machen eine teuflische
Entdeckung.

KAPITEL 7:
HERBST DES MAESTROS
Die Abenteurer entern Jarlaxles Schiffe
und kommen hinter die finsteren Geheim-
nisse des Seejungfernjahrmarkts.

KAPITEL 8:
WINTERZAUBEREI
Die Abenteurer suchen in den Kolat-
Tiirmen nach Manshoons Klon und finden
seine extradimensionale Behausung.

ABENTEUERHINTERGRUND
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Fiirst Dagult Neverember unterschligt eine
halbe Million Goldstiicke und versteckt sie

|
UNTERSCHLAGENES GOLD i
i

im Drachengewolbe. |

1__ N - — i |
— L_ —

GEFERTIGTER STEIN
Dagult wirbt einen Magier an, um den

Stein von Golorr zu erschaffen und verbirgt
das Artefakt im Palast von Waterdeep.

1 —
v P
DAGULT WIRD ENTMACHTET
Dagult verlasst Waterdeep, um Neverwinter
aufzubauen, und wird als Offener Fiirst von
‘Waterdeep entmachtet.
L
. - L
GESTOHLENER STEIN '
Der Stein von Golorr wird aus dem
Palast von Waterdeep gestohlen und
landet im Besitz von Xanathar.
=] J
oy

ERNEUT GESTOHLENER STEIN
Als Zhents, die Manshoon treu ergeben
sind, versuchen, ein Biindnis mit Xanathar
zu schlieRBen, wird der Stein von Golorr
gestohlen.

I R L
BUNDNIS VORUBER
Es kommt zum Krieg, als Xanathar die
Zhents beschuldigt, den Stein von Golorr
gestohlen zu haben, was sie jedoch nicht

getan haben.
DALAKHAR FLUCHTET
Dalakhar, ein gnomischer Dieb, der fiir

Dagult arbeitet, versucht den Stein von
Golorr aus Waterdeep zu schmuggeln.

1 - —=

1

DALAKHAR STIRBT
Dalakhar wird von einem Feuerbali-
Zauber getétet. Urstul Floxin stiehlt den
Stein von Golorr von Dalakhars Leiche.

p ST e
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oder sich widersetzen kénnen. Der Nachteil ist, dass die Be-
gegnung dazu flihren kdnnte, dass die Charaktere flichen
oder kdmpfen miissen, sodass ein oder mehrere Charaktere
zu Fliichtlingen vor dem Gesetz werden. Wenn die Gruppe
einen oder mehrere Charaktere enthilt, die nicht recht-
schaffen sind, ist ein solches Ergebnis sogar wahrschein-
lich. Um diesen Nachteil zu lindern, kénntest du fliichtigen
Charakteren erlauben, Biindnisse mit NSC einzugehen, die
ihnen helfen kénnen, ihren Namen reinzuwaschen.

Wenn die Drohung einer Verhaftung nervig wird, kannst du
zur zweiten Herangehensweise wechseln, in der du die Spieler
informierst, dass einer oder mehrere Charaktere verhaftet
worden sind.

Du kannst die Verhaftung beschreiben, die folgende
Haft, und die Ereignisse, die zur Verhandlung fithren. Der
Nachteil ist, dass die Spielercharaktere keine Kontrolle
{iber die Situation haben. (Dieses Gefiihl der Hilflosigkeit
ist zwar realistisch, macht aber keinen Spaf.) Um diesen
Nachteil abzuschwichen, konntest du den Charakteren er-
lauben, Attributswiirfe abzulegen, um das Ergebnis zu be-
einflussen; beispielsweise kdnnte ein erfolgreicher Wurf auf
Charisma (Uberzeugen) einem Charakter erméglichen, einen

il i

NAMEN FUOR NSC

Wichtige NSC in diesem Abenteuer erhalten Namen, viele der
sekundiren NSC jedoch haben keinen. Xanathars Ratgeber fiir
Alles enthilt einen Anhang mit Tabellen, mit denen du zufillig
Namen fiir menschliche und nicht menschliche NSC erstellen
kannst, wenn dir selbst keine einfallen.

~— |t

EINLEITUNG

Beamten zu bestechen oder genug Zweifel im Verstand eines
Magistraten zu sden, damit der Fall nicht weiter verfolgt wird.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wenn deine Spieler Charaktere der 1. Stufe fiir dieses
Abenteuer erschaffen, solltest du die erste Spielsitzung fir die
Charaktererschaffung verwenden. Auf diese Weise konnt ihr
die Abenteurergruppe zusammen beschreiben und Griinde
finden, warum die Charaktere befreundet sind.

DI1E GRUPPE ZUSAMMENFUHREN

Das Klaffende Portal ist eine beliebte Absteige fiir Abenteurer.
Wenn du keine bessere Idee hast, kannst du davon ausgehen,
dass die Charaktere mit der Kneipe vertraut sind und sich
bereits dort getroffen haben. Wenn Charaktere neu in der
Stadt sind, kann der Ruf des Klaffenden Portals sie anlocken,
oder sie werden von Volo dorthin gerufen.

Um das Klaffende Portal wie einen vertrauten, einladenden
Ort wirken zu lassen, gib jedem Spieler eine Kopie des Hand-
outs ,Vertraute Gesichter im Klaffenden Portal” in Anhang C
und erlaubte jedem Spieler, einen der NSC als Bekanntschaft
auszuwdihlen. Zusitzliche Informationen {iber diese NSC
findest du am Ende dieser Einfithrung.

AUSRUSTUNG AUF DER 1. STUFE KAUFEN

Die gesamte Ausriistung in Kapitel 5 des Player’s Handbook
(Spielerhandbuchs) steht in Waterdeep zum normalen Preis
zum Verkauf.
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BREGAN D’AERTHE




in Waterdeep. Der Seejungfernjahrmarkt besteht aus drei
Karnevalsschiffen (der Blickfang, der Herzensbrecher und der
Unruhestifter), die von verkleideten Drow und einer grofen
Menge an Schaustellern, die keine Drow sind (Musikern,
Akrobaten, Schauspielern und so weiter) bemannt sind. Die
Fracht der Schiffe besteht vor allem aus Karren und Festwagen,
die schnell zusammengesetzt und als Parade durch die Stadt ge-
fihrt werden kénnen. Die Drow verwenden diese Umziige, um
die Aufmerksamkeit von ihren illegalen Aktivitidten abzulenken.

In der magischen Verkleidung des extravaganten illuskanischen
Kapitians Zardoz Zord tiberwacht Jarlaxle alles von seinem
Flaggschiff, der Blickfang, aus, sowie von der Scharlachroten
Marpenoth, einem Unterseeboot, das unter ihr verborgen ist. Er
verldsst sich darauf, dass drei Drow-Revolverhelden - Fel'rekt
Lafeen, Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas - den Grofjteil
seiner dreckigen Arbeit ibernehmen. Mehr Informationen zu
Jarlaxle und seinen Leutnants findest du in Anhang B.

Die Bregan D’aerthe sind geiibt darin, kriminelle
Organisationen zu infiltrieren. Xanathars Drow-Berater Nar’l
Xibrindas (siehe Anhang B) ist tatsichlich ein Spion der
Bregan D’aerthe.

Die Unterstiitzung der Bregan D’aerthe nimmt diese
Formen an:

- Die Abenteurer erhalten kleine, nicht gekennzeichnete
schwarze Miinzbeutel aus anonymen Quellen.

« Die Abenteurer erhalten eine Einladung, mit Zardoz Zord
auf seinem Flaggschiff zu speisen, damit Jarlaxle sie ein-
schitzen und ihnen Unterstiitzung anbieten kann, wenn sie
ihn beeindrucken.

« Mitglieder der Bregan D’aerthe bestechen Personen, die
die Abenteurer bedrohen oder rdumen sie aus dem Weg
(normalerweise ohne vorher zu fragen).

SMARAGDENKLAVE

Ein Charakter muss ein Interesse daran zeigen, die Natur oder
die natiirliche Ordnung zu bewahren, um sich der Smaragd-
enklave anschlieSen zu kénnen.

Druiden und Waldldufer sind besonders willkommen.

In Waterdeep sind einige Mitglieder der Fraktion ansissig,
die die Harmonie zwischen Natur und Zivilisation férdern
wollen. Anhinger, die in Waterdeep leben, helfen dabei,
die Stadt vor unnatiirlichen Bedrohungen zu schiitzen wie
Aberrationen und Untoten. Sie bewachen auch die Stadt
der Toten (Waterdeeps offentlichen Friedhof) und die Park-
anlagen der Stadt.

Mitglieder der Smaragdenklave findet man im Phaul-
konmere, einer Adelsvilla im Siidbezirk, und im Snobiedels
Obstgirten und Metbrauerei in Unterklippe.

Die Wande des Phaulkonmere umfassen prachtvolle Garten.
Die Gebaude sind von Moos und Efeu bedeckt. Das Anwesen
gehort den Erben zweier wohlhabender Familien, den Tarms
(die schon lange in Waterdeep leben) und den Phaulkons (die
von cormyreanischer Abstammung sind). Sie verbringen den
Grofteil des Jahres auf Reisen und vertrauen das Anwesen
einem halbelfischen Gartner namens Melannor Diisterzweig
an. Er wird unterstiitzt von Jeryth Phaulkon, einer Adeligen,
die zur Halbgéttin aufgestiegen ist und Mielikki dient, der gott-
lichen Herrin des Waldes.

Snobiedels Obstgirten und Metbrauerei werden von der
Snobiedel-Halblingsfamilie geleitet, zu denen eine alte Druidin
namens Bliite Snobiedel gehort. Bliites jiinster Sohn Spurter
ist vor ungefihr sechs Monaten in Waterdeep verschwunden.
Er wurde von Lykantrophie befallen und ist jetzt Mitglied einer
Werrattenbande, die sich die Scherbenmeider nennen.
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Di1E GRAUE TRUPPE

RAT DER GRAFEN

HARFNER

. Jeder schlaue, nicht bése Charakter kann sich den Harfnern
von Waterdeep anschliefien. Barden und Magier sind be-
sonders willkommen.

Harfner sind Altruisten, die hinter den Kulissen am Werke
cind 1ind geden hiiee Turannen vnroehen In der aktuellen
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Das Klaffende Portal zieht Abenteurer
aus allen Winkeln der Vergessenen

Reiche und dem Multiversum von D&L
an. Wenn du dir nieht sicher bist, wer e
nummerierter Charakter ist, dann schl
Seite 224 auf, da findest du die Antwor




DAS KLAFFENDE PORTAL

Das Klaffende Portal ist eine berithmte Taverne und Herberge
im Schlossbezirk von Waterdeep. Abenteurer kénnen hier
allerlei farbenfrohe Gestalten treffen.

Es handelt sich um ein Steingebdude mit einem Schiefer-
dach und mehreren Kaminen. Der Grofiteil des Erdgeschosses
wird vom Schankraum der Taverne eingenommen, wo es
einen offenen Brunnen mit 12 Metern Durchmesser gibt (tat-
sichlich die Aufenwand eines versunkenen Steinturms), der
40 Meter nach unten ins erste Geschoss des Undermountain
fihrt, des gewaltigen Gewolbes unter Waterdeep. Ein
Flaschenzug-Mechanismus wird verwendet, um Abenteurer
in den Brunnen abzusenken und wieder hervorzuholen. Mehr
Informationen zu diesem Eingang zum Undermountain findest
du in Waterdeep: Verlie3 des wahnsinnigen Magiers.

Die oberen Stockwerke des Kiaffenden Portals enthalten be-
queme, hitbsch ausgestattete Zimmer fiir Géste.

Durnan, der Betreiber, verlangt Standardpreise fiir Essen,
Getranke und Unterkunft (siehe Kapitel 5 im Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)).

VERTRAUTE GESICHTER

Gib den Spielern das Handout ,Vertraute Gesichter im
Klaffenden Portal“ aus Anhang C und erlaube jedem von
ihnen, einen NSC als Bekannten auszuwihlen — jemand, dem
er vertraut. Mehrere Spieler kénnen denselben NSC wéhlen.
Die Informationen unten solltest du den Spielern erst zur Ver-
fiigung stellen, wenn ihre Charaktere sie in Erfahrung bringen.

DuzrNAN
N Illuskanischer menschlicher Wirt

Der Betreiber des Klaffenden Portals ist ein Abenteurer im
Ruhestand und ein Mann weniger Worte. Durnan (siehe An-
hang B) warnt Abenteurer unter der 5. Stufe, dass es ,keine
gute Idee” sei, den Undermountain zu betreten. Er versteckt
ein magisches Zweihandschwert hinter seinem Tresen, fiir
den Fall, dass etwas Monstréses aus dem Brunnen kriecht.

»BONNIE®
N Doppelgénger, verkleidet als tethyrianische menschliche
Schankkellnerin

Dieser Doppelginger, der sich als freundliche Schank-
kellnerin ausgibt, ist der Anfiihrer einer Bande von finf
Doppelgingern, die vor {iber einem Jahr in Waterdeep ein-
getroffen sind. Damit die Bande {iber die Runden kommt,
arbeitet sie als Schankkellnerin fiir Durnan. Mattrim Mereg
(siehe unten) kennt ihr Geheimnis.

YAGRA STEINFAUST
N halborkische Mietschligerin

Yagra ist eine So6ldnerin des Schwarzen Netzwerks. Sie
wird dafiir bezahlt, den Zhent-Verhandlungsfithrer Davil
Sternenlied (mehr Informationen iiber ihn findest du in
Anhang B) zu beschiitzen. Yagra empfindet den Auftrag
als langweilig und will sich die Zeit vertreiben, indem sie
Abenteurer zum Armdriicken herausfordert. (Das kannst
du mit vergleichenden Stiarkewiirfen abwickeln.) Wenn
Charaktere zum Ausdruck bringen, dass sie gegen die
Xanathar-Gilde kdmpfen, konnte sie sie dazu ermutigen,
mit Davil iiber ein Biindnis mit den Zhentarim zu sprechen,
damit der Betrachter-Verbrecherfiirst zerstért werden kann.
Yagra ist eine halborkische Schlagerin. Wenn sie auf
0 Trefferpunkte fallen wiirde, fallt sie stattdessen auf 1
Trefferpunkt (das kann sie aber erst wieder nach einer
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langen Rast tun). Sie hat Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 Metern. Sie spricht die Gemeinsprache und Orkisch.

MATTRIM ,DREI-SEITEN®“ MEREG
RG illuskanischer menschlicher Barde

Dieser sozial unbeholfene Barde (siche Anhang B) tritt im
Klaffenden Portal auf und ist ein besserer Musiker, als er
vorgibt. Er wird , Drei-Seiten“ genannt, weil er eine Laute
spielt, die nur noch drei Seiten hal. Sein Geheimnis ist,
dass er ein Spion der Harfner ist, und er ist weitaus rede-
gewandter als er sich prasentiert. Er lebt in der Herberge,
wo er seine Nachmittage und Abende damit verbringt,
Zhentarim-Agenten und andere potentielle Unruhestifter
auszuspionieren. Er hat sich vor kurzer Zeit mit Bonnie an-
gefreundet und ihrer Doppelgdngerbande dabei geholfen,
sich in der Stadt niederzulassen.

JALESTER SILBERMAHNE
RG chondathanischer menschlicher Kimpfer

Jalester Silbermihne (sieche Anhang B) ist ein Agent des
Rats der Grafen, der direkt Laeral Silverhand unterstellt

ist. Die Offene Fiirstin von Waterdeep hat ihn gebeten,
Abenteurer im Auge zu behalten, die durch ihre Taten die
Stadt und ihre Biirger unterstiitzen oder gefihrden kénnten.
Da das Klaffende Portal Abenteurer aller Art anzieht, ver-
bringt Jalester hier viel Zeit, normalerweise allein in einer
stillen Ecke sitzend. Durnan weif}, dass Jalester fiir Laeral
arbeitet und lasst den jungen Mann in Ruhe.

Jalester wird allerdings oft von Gedanken an Faerrel
Falbklinge abgelenkt, seines Geliebten, der letztes Jahr in
einem Kampf getétet wurde. Wenn er nicht den Geschéiften
des Rats nachgeht, sehnt er sich nach Liebe.

MELOON KRIEGSDRACHE
NB chondathanischer menschlicher Abenteurer unter der Kon-
trolle eines Intellektverschlingers

Meloon Kriegsdrache (siche Anhang B) wirkt wie ein fréh-
licher, optimistischer, warmherziger Mann, der gerne an
der Seite jener kampft, die er als Freunde betrachtet. Die
Belegschaft des Klaffenden Portals und viele der Stamm-
giste wissen, dass Meloon ein geschickter Kampfer ist, der
Verbindungen zur Grauen Truppe hat.

Ein Intellektverschlinger, der mit Xanathar verbiindet ist,
hat vor mehreren Monaten Meloons Gehirn verschlungen.
Meloon steht jetzt unter der Kontrolle des Monsters und
rat Abenteurern aktiv davon ab, den Undermountain zu er-
kunden; sie sollten sich stattdessen auf die Konflikte in der
Stadt konzentrieren. Er jagt und tétet aufderdem Zhentarim-
Agenten fiir seinen geheimen Betrachter-Meister. Er hat den
Blick auf Davil Sternenlied (siehe Anhang B) gerichtet, wird
den Elfen aber nicht vor Zeugen ermorden.

OBava Upay
NG chultanische menschliche Priesterin von Waukeen

Obaya, eine Priesterin, ist aus Chult angereist, um
Expeditionen in den Undermountain zu finanzieren, damit
sie seine magischen Schéatze bergen und zu ihrem Auftrag-
geber bringen kann, dem Handelsprinzen Wakanga O‘tamu
von Nyanzaruhafen. Sie rat niedrigstufigen Abenteurern
davon ab, den Undermountain zu besuchen, hilft ihnen aber
nur zu gerne mit ihrer Magie, bis sie genug Erfahrung ge-
sammelt haben, um fiir sie niitzlich zu sein.

Wenn du nach diesem Abenteuer Waterdeep: Verlief3
des wahnsinnigen Magiers leiten willst, kann Obaya eine
wichtigere Rolle als Questgeberin einnehmen.



INE KNEIPENSCHLAGEREI IM KLAFFENDEN
Portal beweist, dass man nirgends vor dem
Bandenkrieg zwischen Zhentarim und
Xanathar-Gilde sicher ist. In dieser bedroh-
lichen Atmosphare bietet Volothamp Geddarm
den Charakteren eine Queste an. Volo ver-
spricht eine grofdzligige Belohnung, wenn sie
seinen vermissten Freund Floon Blagmaar
retten kénnen, der in den Konflikt hineingezogen wurde.
Volos Queste fiihrt geradewegs in die Strafien von Waterdeep,
sodass die Charaktere einen Grund haben, die Stadt

zu erkunden.

Bei ihrer Jagd nach Volos Freund kénnten sich die
Charaktere Verbiindete und Feinde machen, die im Lauf des
Abenteuers wieder auftauchen kénnen, Nachdem sie Volos
Queste abgeschlossen haben, erhalten die Charaktere eine
Heimatbasis mit einer Adresse in der Trollschidelgasse, in
Waterdeeps Nordbezirk. Von ihrer neuen Basis aus konnen
die Charaktere ihren eigenen Weg wihlen, egal ob sie mit
Waterdeeps Bewohnern interagieren wollen, sich einer der
vielen Fraktionen der Stadt anschliefen oder einfach nach Ge-
fahr suchen.

WO ES LOSGEHT

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Charaktere bereits
eine Gruppe bilden und sich augenblicklich im Klaffenden
Portal aufhalten. Vielleicht trinken sie einen Humpen
Schattendunkeibier und verspeisen einen Teller Quipper mit
frittierten Kartoffeln. Alternativ kannst du das Abenteuer
beginnen, wenn die Charaktere die wilde Taverne betreten,
oder indem sie sich das erste Mal treffen, wenn Volo ihnen ihre
Einstiegsqueste anvertraut.

TAVERNENSCHLAGEREI

Waihrend sich die Charaktere im Schankraum des Klaffenden
Portals entspannen, kommt es zu einem Faustkampf. Lies
folgenden Abschnitt vor, um die Szene zu beschreiben:

lhr sitzt um einen robusten Holztisch, der von einer hell
strahlenden Kerze beleuchtet wird und von leergegessenen
Tellern und halb leeren Bierkriigen bedeckt ist. Die Laute der
grélenden Gliicksspieler und der betrunkenen Abenteurer,
libertdnen fast das schiefe Zupfen eines jungen Barden drei
Tische weiter.

Dann tént ein Ruf Giber alle Gerdusche hinweg: ,Du
Schwein! Bringst gerne meine Kumpels um, oder?* Dann
muss eine iiber zwei Meter grofle Halborkin einen wilden
Schwinger von einem menschlichen Mann einstecken,
dessen rasierter Schidel mit augenférmigen Tatowierungen
bedeckt ist. Vier andere Menschen stehen hinter ihm,
bereit, sich in den Kampf einzumischen. Die Halborkin
knackt mit den Knécheln, briillt und springt den tatowierten
Mann an — aber ehe ihr sehen kénnt, ob Blut flieRt, hat sich
eine Gruppe von Zuschauern um die Priigelei versammelt.
Was tut ihr?

Die menschlichen Kampfer sind fiinf Mitglieder der Xanathar-
Gilde (CB menschliche Banditen). Der Kerl mit den Augen-
tatowierungen auf der Glatze ist ihr Anfahrer Krentz. Thre
Feindin Yagra Steinfaust ist eine Halborkin, die fiir die
Zhentarim arbeitet (siehe das Handout ,Freundliche Ge-
sichter im Klaffenden Portal“ in Anhang C). Yagra kampft fiir
ihren Stolz.
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SICH EINMISCHEN

SIC RAY IALTEI

TROLL UND FREUNDE
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‘WAS IST IN DER NACHT PASSIERT?

Volo ist es peinlich zuzugeben, dass er seinen Freund Floon
in Schwierigkeiten gebracht haben kénnte, und er will keine
Details zu jener Nacht liefern, in der Floon verschwunden ist.

Weil er unter einer Schreibblockade litt, hat Volo Floon
Blagmaar vor zwei Nichten im Aufgespiefiten Drachen ge-
troffen, und beschlossen, zusammen etwas zu trinken. Sie
tranken und spielten einige Stunden, bis Volo nach Hause
ging. Das war das letzte Mal, dass er Floon gesehen hat.

Was Volo nicht weif}, ist, dass der betrunkene Floon kurz
nach seinem Aufbruch einen weiteren Bekannten traf: Fiirst
Renaer Neverember. Die beiden brachen gemeinsam auf,
und Renaer bot an, Floon nach Hause zu begleiten. Fiinf
Zhentarim-Schléger, die fiir Urstil Floxin arbeiten (siche An-
hang B) iiberwaltigten Floon und Renaer. Sie brachten sie zu
einem Lagerhaus im Hafenbezirk, um Renaer, den Sohn von
Fiirst Dagult Neverember, zu befragen. Sie wollten heraus-
finden, wo sich der Stein von Golorr und der verborgene
Drachenschatz seines Vaters befinden. Ehe das Verhér
beginnen konnte, iiberfielen Mitglieder der Xanathar-Gilde die
Zhent-Wachen im Lagerhaus und téteten sie. Die Neuankémm-
linge verwechselten Floon mit Renaer, schlugen Floon
bewusstlos und schleppten ihn weg, wihrend sich Renaer ver-
steckte und unbemerkt blieb.

Floon wurde zum Versteck der Xanathar-Gilde in der
Kanalisation gebracht. Eine kleine Bande Kenku wurde beim
Zhentarim-Lagerhaus zuriickgelassen, um andere Zhents
zu toten, die vielleicht auftauchen wiirden. Die Anwesenheit
der Kenku hat verhindert, dass Renaer das Lagerhaus ver-
lassen konnte.

FLOON FINDEN

Volo sah Floon zuletzt vor dem Aufgespief3ten Drachen,
einer zwielichtigen (und den Zhentarim gehorenden) Ta-
verne zwischen Netzstrafde und Filetgasse im Hafenbezirk.
Die folgenden Begegnungen kénnten die Ermittlung der
Charaktere lostreten.

Auf dem Weg zur Taverne ist ,Blut auf den Strafien” eine
Gelegenheit fiir die Charaktere, die Stadtwache in Aktion
zu sehen. Wenn sich die Charaktere umschauen wollen, gibt
ihnen ,Die Suche im Hafenbezirk" einen Eindruck ihrer Um-
gebung, und sie entdecken vielleicht den seltsamen Ort ,Alter
Xoblobs Laden®, der einer genaueren Untersuchung bedarf.
Sobald sie an ihrem Ziel ankommen, dem ,, Aufgespiefiten
Drachen”, bietet sich ihnen eine Gelegenheit, Informationen
von den Gisten zu erhalten, was sie zur ,Kerzengasse” fiihrt,
wo die Queste weitergeht.

BLUT IN DEN STRASSEN

Wihrend die Charaktere durch den Hafenbezirk wandern,
stofden sie auf die Folgen einer blutigen Auseinandersetzung
zwischen der Xanathar-Gilde und den Zhentarim:

Als ihr um die Ecke biegt, findet ihr euch auf einer Strafe,
die von der Stadtwache abgeriegelt wurde. Auf den Pflas-
tersteinen liegt ein halbes Dutzend Leichen, scheinbar die
Opfer einer schrecklichen Auseinandersetzung. Beamte
der Wache haben drei blutgetrinkte Menschen entwaffnet
und verhaftet und befragen gerade einige Zeugen. Eine der
Beamten sieht euch. ,Weitergehen®, sagt sie. ,Hier gibt es

nichts zu sehen.“

Die Auseinandersetzung, die hier stattgefunden hat, hat nichts
mit Floons Verschwinden zu tun, stellt aber eine Eskalation
des Konflikts zwischen den Zhentarim und der Xanathar-

Gilde dar. Ein Dutzend Wachen der Stadtwache haben drei
Banditen verhaftet und befragen Zeugen, wiahrend sie auf die
Wagen warten, die die Verbrecher und Leichen wegbringen
sollen. Die Uberlebenden des Kampfs wurden entwaffnet und
gezwungen, sich mit den Handen auf dem Kopf hinzuknien.
Alle drei, loyale Zhentarim-Agenten (im Auftrag von Urstul
Floxin, siehe Anhang B), werden vermutlich des Mordes an-
geklagt werden. Sie werfen jedem, der vorbeikommt, kalte
Blicke zu, doch die Stadtwache lasst die Charaktere nicht in
die Nahe der Gefangenen.

SUCHE IM HAFENBEZIRK

Der Hafenbezirk ist nicht sicher. Du kannst diese vor-
herrschende Atmosphare betonen, indem du den Spielern
Folgendes vorliest:

Hohe, dicht gedriangte Mietskasernen hiillen den Grofteil
des Bodens dieser Nachbarschaft in Schatten. Die meisten
StraRenlaternen wurden eingeschlagen und die Kerzen ge-
stohlen. Der Geruch von salziger Luft und Exkrementen
hingt in der Luft, als ihr an Reihen heruntergekommener

Gebiude vorbeikommt.

An der Ecke der Zastrowstrafde und Filetgasse seht ihr einen
Laden mit merkwiirdigem Schaufenster:

Eines der Geschiifte hebt sich von den anderen ab. Es hat
eine dunkelviolette Fassade, und in seinem Fenster hingt
ein ausgestopfter Betrachter. Uber der Tir ist ein Schild an-
gebracht, auf dem mit aufwendigen Buchstaben geschrieben

steht: ,Alter Xoblobs Laden“.

Wenn die Charaktere den Laden anschauen, mach mit
SAlter Xoblobs Laden” weiter. Wenn nicht, finden sie die Ta-
verne ohne weiteren Zwischenfall; siehe ,,Der Aufgespiefite
Drache”, unten.

ALTER XOBLOBS LADEN
Wenn die Charaktere eintreten, bekommen sie schnell das Ge-
fithl, dass an diesem Ort etwas seltsam ist:

Eine Wolke violetten Rauchs, der nach Lavendel duftet,
strémt aus der Tiir, als ihr einen Blick hineinwerft. Jede
Wand ist violett gestrichen, und jeder kleine Nippes auf den
Regalen ist tiefviolett gefirbt. Der haarlose alte Gnom, der
im Schneidersitz auf dem Tresen hockt, trigt eine pflaumen-
farbige Robe. Seine Wangen sind mit neun geschminkten
violetten Augen verziert.

Der Gnom senkt seine Pfeife und haucht eine Wolke
Lavendelrauch aus, ehe er eine Hand hebt. ,Seid gegrifit
und willkommen! Kommt und schaut euch im kuriosesten
Kuriosititenladen der Welt um!*®

Der Laden ist nach dem ausgestopften Betrachter im Fenster
benannt - ein Inventarstiick, das tatsichlich ein magischer
Sensor ist, durch den Xanathar blicken kann, wenn er das will.
Der Ladenbesitzer ist ein ausgedorrt wirkender
Tiefengnom, der fiir die Xanathar-Gilde spioniert. Vor
einigen Jahren iiberlebte er die Explosion einer Gasspore im
Undermountain und erbte einige verwirrte Betrachter-Er-
innerungen. Der Gnom wird nun von dem Zwang getrieben,
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eine eigene Doméine aufzubauen. So lie} er sich in Waterdeep
nieder, kaufte Alter Xoblobs Laden vom ehemaligen Besitzer,
und versuchte ihn nach sich umzubenennen. Allerdings
nannten alle ihn weiterhin Alter Xoblobs Laden. Er hat daher
den alten Namen wiederhergestellt und sich selbst in Xoblob
umbenannt. ,Nicht verwandt mit dem Augentyrannen, der im
Fenster hdngt®, sagt er.

Tand. Der Gnom verkauft eine Auswahl an Tand. Wenn die
Charaktere die Regale erforschen, wiirfle auf der Tandtabelle
in Kapitel 5 des Player’s Handbook (Spielerhandbuch), um zu
bestimmen, was ihnen ins Auge fallt. Xoblob verkauft jedes
Stiick Tand fiir IW6 GM.

Floons Schicksal. Der Gnom kennt Floon nicht namentlich,
aber nach der Beschreibung. Er will nur ungern Informationen
teilen, aber wenn man ihm einen neuen violetten Gegenstand
anbietet oder einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 13 schafft, kann man seine Zunge
l6sen. Er sagt, dass Floon und ein gut gekleideter Kerl dhn-
lichen Aussehens und Gebarens (Renaer Neverember, doch
der Gnom kennt seinen Namen nicht und hat ihn nicht er-
kannt) vor dem Laden von grob aussehenden Méannern in
schwarzer Lederriistung {iberfallen wurden. Xoblob glaubt,
dass es fiinf Angreifer waren, aber keiner kam ihm bekannt
vor. Einer hatte die schwarze Tatowierung einer gefliigelten
Schlange am Hals.

Dxr AUFGESPIESSTE DRACHE

Der Ausgang des AufgespieBten Drachens fiihrt auf eine
Gasse, die zwischen der Netzstrafie und der Filetgasse im
Hafenbezirk verlauft, nicht weit weg von Alter Xoblobs Laden.
Wenn die Charaktere niherkommen, lies vor:

Der Aufgespiefite Drache sieht wie eine Ruine aus. Beide
nach vorne weisenden Fenster sind eingeschlagen, und ein
Schiffsanker steckt im Dach. Durch die Fenster kénnt ihr
eine Gruppe heruntergekommener Géste aus riesigen Krii-

gen trinken sehen.

Floon war seit der Nacht seines Verschwindens nicht im
AufgespieBten Drachen, und die Hafenarbeiter, die Gaste
der Kaschemme sind, reden nicht gerne mit Fremden.
Eine Bestechung oder ein erfolgreicher Wurf auf Charisma
(Einschiichtern oder Uberzeugen) gegen SG 13 bringt sie
zum Reden.

Floons Schicksal, Mehrere der Stammgiste erinnern sich
daran, vor einigen Nédchten Volo und Floon trinken gesehen zu
haben. Nachdem Volo gegangen war, blieb Floon noch lange
genug , um sich mit einem anderen Freund zu treffen: Renaer
Neverember, dem Sohn von Waterdeeps ehemaligen Offenen
Fiirsten Dagult Neverember. ,Der Apfel fallt nicht weit vom
Stamm!“ héhnt ein Gast. ,,Nur ein weitererverwdhnter, reicher
Adeliger, der sich gerne {iber uns lustig macht!” sagt ein anderer.

Die beiden tranken und spielten einige Runden Drei-
Drachen-Ante, ehe sie gegen Mitternacht gingen. Fiinf Manner
folgten ihnen nach draufien, und niemand in der Taverne weif3,
was danach passierte. Die Manner, die kurz nach Floon und
Renaer verschwanden, sind seitdem nicht mehr in der Taverne
aufgetaucht, aber man weif}, dass sie sich oft an einem Lager-
haus in der Kerzengasse herumtreiben. ,,Sucht das Schlangen-
zeichen an der Tiir", sagt einer der Stammgéste.

KERZENGASSE

Die Gebdude auf beiden Seiten der Kerzengasse sind hoch und
so dicht gedrangt, dass das Licht den Strafienbelag nur zur
Mittagszeit beriihrt.
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Diisternis erfiillt eine schmale Gasse, die so dunkel wie ein
Gewslbe ist — und auch so riecht. So gut wie alle StraRen-
laternen wurden eingeschlagen. Das eine Licht, das die Dun-
kelheit durchdringt, erscheint als schwaches Flackern weiter

die Gasse hinab, wie eine weit entfernte Kerze.

Das Flackern kommt von der einzigen Strafdenlaterne, die

in der Kerzengasse noch intakt und mit dem Zauber Dauer-
hafte Flamme am Brennen gehalten wird. Ein Lagerhaus be-
findet sich direkt auf der anderen Strafdenseite gegeniiber der
Lampe, sodass eine schwarze gefliigelte Schlange (ein Zeichen
der Zhentarim) {iber dem Tiirgriff sichtbar ist. Charaktere, die
Verbindungen zu den Zhentarim haben, erkennen das Symbol,
wihrend andere seine Bedeutung mit einem erfolgreichen
Intelligenzwurf gegen SG 10 erkennen kénnen.

/HENTARIM-VERSTECK

Das Versteck an der Kerzengasse (siche Karte 1.1) ist ein
heruntergekommenes, zweistockiges Lagerhaus. Das
Schwarze Netzwerk hat andere Verstecke in baufilligen Ge-
bauden wie diesem in Waterdeep (was bedeutet, dass der
Bodenplan dieses Orts fiir andere Zhent-Verstecke verwendet
werden kann).

Das Lagerhaus steht an einem Aufienhof hinter einem
hohen Zaun. Das Tor des Zauns ist nicht verschlossen. Im
Gegensatz dazu sind die drei Eingénge des Gebédudes, eine
Vordertiir, eine grofe Ladentiir und ein iiberstrichenes
Fenster, verschlossen. Die Vordertiir hat einen Schiebespion,
der von Innen gedffnet werden kann. Beide Tiiren oder das
Fenster konnen von einem Charakter gedffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 mit Diebeswerkzeugen ge-
lingt, oder kénnen mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen
SG 10 aufgebrochen werden.

Wenn man an einer der Tiiren oder dem Fenster klopft,
alarmiert das eine Gruppe von Kenku im Inneren. Die Kenku
verstecken sich schnell hinter umgestiirzten Mébeln, wobei
sie einen Larm veranstalten, den jeder Charakter mit einer
passiven Weisheit (Wahrnehmung) von 16 oder héher ver-
nehmen kann. Die Kenku sind alles, was von dem Trupp der
Xanathar-Gilde brig ist, nachdem fiinf Zhentarim-Schlager
Renaer Neverember und Floon Blagmaar entfiihrt und hierher
gebracht hatten. Floon wurde weggebracht, aber Renaer blieb
am Leben, indem er sich versteckte. Jetzt versucht der junge
Adelige herauszufinden, wie er an den Kenku vorbeikommen
kann, die trige das Lagerhaus nach Beute absuchen, wihrend
sie warten, ob irgendwelche Zhents auftauchen.

Z1. HAuPTRAUM

Das Hauptgeschift des Schwarzen Netzwerks besteht in der
Rekrutierung, Ausbildung und Ausstattung von Séldnern.
Kisten voller Waffen, Rationen, Stiefeln, schwarzer Uniformen
und anderer Ausriistung fiillen das Lagerhaus.

Wenn die Charaktere versuchen, ins Haus einzudringen,
bestimme, ob die vier Kenku im Inneren ihre Anwesenheit be-
merkt haben, ehe du den Kastentext vorliest.

Ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann das Schloss
an der Tiir oder dem Fenster knacken, wenn ihm ein Ge-
schicklichkeitswurf gegen SG 10 gelingt. Charaktere, die
leise eindringen, kénnen die Kenku iiberraschen. Wenn die
Charaktere anklopfen, ehe sie eintreten oder sich lautstark
bemerkbar machen, verstecken sich die Kenku wie oben
beschrieben.




Tische und Stithle wurden achtlos auf den Boden gewor-
fen. Die Leichen von einem Dutzend Minnern siumen
die Winde. lhre Rapiere und Dolche liegen in der Nihe.
An der Nordseite des Raums fiihren Treppen zum oberen

Stockwerk.

Wenn die Kenku nicht versteckt sind, fiige hinzu:

Vier kleine, vogelartige Kreaturen mit langen Schnibeln und
schwarzen Federn stehen in der Mitte des Lagerhauses und
blicken tiberrascht auf. Jeder trigt einen Kapuzenumhang

und hilt ein Kurzschwert in den Hinden.

Die Leichen gehéren zu fiinf menschlichen Zhentarim-
Soldnern (dieselben, die Floon und Renaer entfithrt haben)
und sieben menschlichen Schligern der Xanathar-Gilde,

die alle in Lederriistung gekleidet sind. Jeder Zhent tragt

die schwarze Tatowierung einer gefliigelten Schlange am
Hals oder Unterarm, und eines der Mitglieder der Xanathar-
Gilde hat eine schwarze Tatowierung auf der Handfliche, die
aussieht wie ein Kreis, aus dem zehn Speichen ragen (das
Symbol von Xanathar).

Die Kenku kdmpfen solange, bis zwei von ihnen kampf-
unfihig oder getétet wurden. Dann versuchen die Uber-
lebenden zu entkommen. Ein erfolgreicher Wurf auf
Charisma (Einschiichtern) gegen SG 10 zwingt die ge-
fangenen Kenku, alles zu verraten, was sie wissen.

‘WAS DIE KENKU WISSEN

Wenn Kenku sprechen, ahmen sie die Laute und Stimmen
nach, die sie schon einmal gehort haben. Beim Verhor wieder-
holen sie die folgenden Sitze:

« In einer tiefen Stimme mit orkischem Akzent: ,,Xanathar
lasst griifien.”

« In einer diinnen, nasalen Stimme: ,Schniire den hiibschen
Jungen im Hinterzimmer zusammen!* und , Folgt den gelben
Schildern in der Kanalisation.” (Dieser Kommentar bezieht
sich auf die Tunnel in der Kanalisation, die mit dem Zeichen
von Xanathar markiert sind, die zum Versteck der Xanathar-
Gilde fithren.)

« In einer kratzigen Stimme: , Keine Zeit zum Pliandern.
Bringt ihn einfach zum Boss.”

Z2. ABSTELLRAUM

Die Tir zum Hinterzimmer hangt lose in gebrochenen
Angeln. Der enge Raum dahinter riecht stark nach saurem
Fisch und Essig. Er ist voll von alten Seilen, Planen aus Tuch
und gesplittertem Holz von zerbrochenen Fassern. Renaer
Neverember (siche Anhang B) versteckt sich hier und konnte
sich von seinen Fesseln befreien. Die Charaktere konnen
seinen schweren Atem von unter einer Plane am Ende des
Zimmers horen.

RENAER 1M SPIEL

Renaer ist unbewaffnet. Er ist dreckig, und der hartnackige
Geruch von gepokeltem Hering hangt an ihm, doch er spricht
wortgewandt und distinguiert, wie es seiner noblen Erziehung
entspricht. Man kann schnell sein Vertrauen gewinnen,

doch wenn es einmal gebrochen ist, kann man es unmoéglich
zuriickerlangen.

KAPITEL 1 | EIN FREUND IN NOT
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KARTE 1.1: ZHENTARIM-VERSTECK {LAGERHAUS)

In der Nacht der Entfithrung machte sich Renaer Sorgen,
dass Floon zu betrunken sein konnte, um alleine nach Hause
zu finden und bot ihm an, ihn zu begleiten. Die beiden wurden
von flinf Schldgern diberfallen, als sie die Filetgasse verliefien
und nach Norden in Richtung Zastrowstrafe gingen.

Renaer fihlt sich schuldig, weil Floon entfithrt wurde, da
er (zurecht) glaubt, dass sie Floon mit ihm verwechselt haben.
Wenn die Charaktere Renaer bitten, sich der Suche nach Floon
anzuschlief3en, stimmt er zu und bewaffnet sich mit einem
Dolch und einem Rapier von den toten Zhents im Lagerhaus.

Wenn ein Charakter Renaer fragt, warum die Zhents ihn
entfiithrt haben, gibt er die folgende wahre Antwort:

»Die Zhentarim glauben, dass mein Vater eine grofle Menge
Gold unterschlagen hat, als er der Offene First war, und
dass er die Drachen irgendwo in der Stadt versteckt hat. Sie
glauben, dass sie sie mit einem Artefakt namens Stein von
Golorr finden kénnen, der bis vor kurzer Zeit im Besitz der
Xanathar-Gilde war. Scheinbar hat ihn jemand gestohlen.
Die Zhents dachten, ich wiisste etwas tiber die Sache, aber
ich weif nichts. Mein Vater und ich haben seit Jahren nicht

miteinander gesprochen.*

Z3. GEHEIMRAUM S

chssr Raum ist hinter einer Gf-he1mtur vcrborgcn dle mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 gefunden werden kann. Wenn die Geheimtiir gedffnet
wird, kénnen die Charaktere ein leises Klingeln in den Biiro-
rdumen {iber ihnen héren (Bereich Z5).
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SCHATZE
Die Zhents haben hier zwei Holzkisten verstaut. Die erste,
die sie im Hafen gestohlen haben, enthilt vier mit Leder ein-
gewickelte Gemailde mit Holzrahmen. Die Gemaélde zeigen die
Stadte Luskan, Neverwinter, Silbrigmond und Baldurs Tor und
sind jeweils 75 GM wert.

Die zweite Kiste, die sie einer Karawane auf der Hochstrafle
gestohlen haben, enthélt 15 zehn Pfund schwere Handels-

barren Silber, schwarz angelaufen, aber immer noch jeweils
50 GM wert.

Z4. BALKON

Das offene zweite Stockwerk ist vollgestellt mit szten, an den
Stellen, wo es das Hauptlagerhaus {iberdacht. Charaktere, die
die Kisten durchsuchen, finden allerlei Kram, darunter motten-
zerfressene Stoffballen, Flaschen voll verdorbenen Olivenols und
Hunderte Paare Sandalen mit Holzsohlen, die im vergangenen
Sommer sehr beliebt waren, aber jetzt vollkommen aus der Mode
gekommen sind. Nichts von diesem Miill ist etwas wert.

Z25. BURORAUME

Das obere Stockwerk enthélt einige Buroraume die die Zhents
nur selten verwenden. Die Zimmer verfiigen {iber Schreib-
tische, Stiihle und leere Regale, die von Staub und Spinn-
weben bedeckt sind. Harmlose Ratten huschen umbher.

Uber jeder Biirotiir ist eine stihlerne Alarmglocke angebracht,
Die Glocken sind durch Drihte mit der Geheimtiir in Bereich
Z3 verbunden und klingeln laut, wenn die Tiir getffnet wird.

SCHATZE
Ein Charakter, der die Biirordume durchsucht, findet einen un-
genutzten Papiervogel (sieche Anhang A).
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VERSTECK DER
XANATHAR-GILDE

Die Xanathar-Gilde hat Verstecke tiberall in der Kanalisation
von Waterdeep. Der Bodenplan dieses Orts (siehe Karte 1.2)
kann auch fiir andere Verstecke verwendet werden.

Der Anfiihrer dieses Verstecks ist ein Halbork namens
Grum'shar. Wenn die Charaktere eintreffen, befragt Grum’shar
gerade Floon Blagmaar in Bereich Q7. Seine Zurschaustellung
von Foltertechniken ist eine Masche, mit der er seinen anderen
Gast beeindrucken will: einen Gedankenschinder namens
Nihiloor (siehe Anhang B).

Die Tiiren im Versteck sind nicht verschlossen. Grum'shar
geht davon aus, dass nur jene ihren Weg hierher finden
kénnen, die mit der Gilde zu tun haben.

Ql. ZENTRALER KNOTENPUNKT

Die Charaktere ndhern sich diesem Raum aus Richtung Osten,
wobei sie durch Wasser und Abwasser waten, das 30 Zenti-
meter tief ist.

3
Der Hauptkanaltunnel erweitert sich in einen kreisférmi-
gen Raum mit zwei Schiescharten in der Auenwand,
die einander direkt gegeniiber in die Wand eingelassen
sind. Zwei Tunnel fiihren nach Norden und Siiden.

Eine Steintir ist in die hintere Wand eines Steinsims im
Westen eingesetzt.

Wenn die Charaktere laut sprechen oder anderweitig Lirm
machen, wachen die Goblinwachen in den Bereichen Q2a
und Q2b auf und feuern Pfeile durch die Schiefdscharten. Die
Scharten gewdhren den Goblins Dreivierteldeckung.

GEHEIMTUR

Eine Geheimtiir in der Wand des Tunnels, der nach Siiden
fithrt, ist mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 zu finden.

Q2. WACHPOSTEN

Zwei Goblins sind hier stationiert, einer in Bereich Q2a, der
andere in Bereich Q2b. Sie sind Verbiindete der Xanathar-Gilde
und aus dem Undermountain hierher gekommen. Die Goblins
verlassen sich auf ihre Dunkelsicht, um ihre Umgebung wahr-
zunehmen, und sollen eigentlich Bereich Q1 bewachen, doch
sind beide eingenickt. Charaktere, denen ein Wurf auf Geschick-
lichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 9 gelingt, kénnen sich an den
schlafenden Goblins vorbei schleichen ohne sie zu wecken.

SCHATZE
Jeder Goblin tragt 1W6 KM in einem kleinen Beutel bei sich.

3. UNORDENTLICHER RAUM

Rostige Waffen und zerschlissene Kleider {ibersden den Boden
dieses Bereichs, der als Garderobe und Riistkammer dient.
Hier ist nichts von Wert zu finden.

Q4. LEERER SCHLAFBEREICH

In diesem Raum liegen sechs zerschlissene, mit Stroh gefiillte
Matratzen, aber nichts von Wert. Wenn der Bewohner oder die
Bewohner von Bereich Q5 nicht bereits besiegt sind, héren die
Charaktere die Gerdusche von Aktivitit in diesem Raum durch
die diinne Holztiir, die die beiden Zimmer trennt.

KAPITEL 1 | EIN FREUND IN NOT

(5. SCHLAFBEREICH

In diesem Raum liegen sechs zerschlissene, mit Stroh geftillte
Matratzen. Hier befindet sich aulerdem ein feindseliges Mit-
glied der Xanathar-Gilde, ein Duergar namens Zemk. Wenn
Krentz (CB menschlicher Bandit) nach der anfinglichen
Kuneipenschligerei aus dem Klaffenden Portal entkommen ist,
befindet er sich ebenfalls hier.

Wenn die Charaktere eintreffen, verwendet Zemk Mébel-
stiicke, um die Tiir zu Bereich Q6 zu verbarrikadieren. Wenn
Krentz hier ist, versucht er zu erkliren, dass Zemks Methode
nicht funktionieren wird, und er sagt ihm, er solle das Loch
unter der T{ir mit Decken verstopfen. Beide bemerken Ein-
dringlinge nicht, sollten diese nicht viel Lirm machen.

Wenn es zum Kampf kommt, kimpft Zemk bis zum Tod.
Wie Krentz auf die Abenteurer reagiert, hdngt davon ab, wie
sie ihn zuvor behandelt haben. Wenn sie ihm geholfen haben,
gibt er ihnen die Gelegenheit, in Frieden zu fliichten, aber er
kiampft an Zemks Seite, wenn sie sich nicht zuriickziehen
wollen. Wenn der Duergar getodtet wird, fliichtet Krentz wenn
moglich. Wenn nicht, ergibt er sich.

Weder Zemk noch Krentz haben Schitze bei sich. Beide
sind Grum'shar (siehe Bereich Q7) unterstellt.

Q6. KLOSETT

Dieser Raum hat ein Loch im Boden, das zu einer Jauchegrube
fihrt. Ein Grauschlick ist aus der Grube geklettert und hat
zwei Goblins getdtet, die in den Raum geschickt wurden, um
ihn aus dem Weg zu rdumen. Die Knochen der Goblins treiben
in der schleimigen Gestalt des Schlicks, und ihre schartigen
Waffen liegen in der Nihe auf dem Boden. Die Ausriistung ist
nicht mehr verwertbar.

Q7. BOSSKAMPF

Zerschlissene und beinahe durchsichtige Vorhinge hin-
gen an der Ostwand dieser langen Halle. In der Mitte
steht ein muskuléser Halbork in einer schibigen Robe
mit dem Fuf auf der Brust eines menschlichen Mannes
mit welligem rotblondem Haar. Feuer brennt um die
geballte Faust des Halborks, und das Opfer schreit und
windet sich hilflos unter ihm.

Auf einer erhghten Plattform im Siiden sitzt eine
albtraumhafte Gestalt in schwarzer Robe. Sie hat grofe,
weifle Augen und eine gummiartige, violette Haut. Vier
Tentakel umringen ihren menschenartigen Mund. Sie
hilt etwas in Handen, das aussieht wie ein kérperloses
Gehirn mit Fien und streichelt es sanft.

Die Kreatur mit den Tentakeln ist Nihiloor (sieche AnhangB),
ein Gedankenschinder, der einen Intellektverschlinger
streichelt. Wenn Nihiloor die Abenteurer sieht, steht er

von seinem Steinstuhl auf, setzt sein Haustier beiseite und
gleitet durch den Raum, um ihn durch die Doppeltiir in der
Westwand zu verlassen. Der Gedankenschinder geht davon
aus, dass Grum’shar und der Intellektverschlinger seinen
Riickzug decken.

Nihiloor trdgt eine Steinkugel mit 7,5 cm Durchmesser bei
sich, die wie ein Augapfel geschliffen ist, wie man ihn am Ende
des Augenstiels eines Betrachters finden konnte. Das Stein-
auge ist der Schliissel, mit dem man das magische Portal in
Bereich Q11 aktivieren kann, Der Gedankenschinder nutzt
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MaP 1.2: VERSTECK DER XANATHAR-GILDE (SUDBETIRK)

es, um zu Xanathars Hort zuriickzukehren (das in Kapitel 5
beschrieben ist). Er verwendet Monster beherrschen, um jene,
die sich ihm in den Weg stellen, zu kontrollieren und richtet
solche Personen gegen ihre Verbiindeten.

Der Halbork ist Grum’shar, ein niederer Anfiithrer der
Xanathar-Gilde. Als seine Schergen die Person, die sie
fiir Renaer Neverember hielten, zuriickbrachten, bettelte
der Halbork Nihiloor an, beim Verhor des Gefangenen
anwesend sein zu diirfen. Er begriff erst spéater, , dass er
den Gefangenen verwechselt hatte. Grum’shar greift die
Charaktere an, in der Hoffnung, seinen Ruf zu retten. Er
ist ein Zauberlehrling (siche Anhang B), aber mit den
folgenden Anpassungen:

+ Grum’shar ist chaotisch bose.

- Er hat die folgenden Volksmerkmale: Wenn er auf O
Trefferpunkte fallen wiirde, fillt er stattdessen auf 1
Trefferpunkt (das kann er aber erst wieder nach einer
langen Rast tun). Er hat Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m. Er spricht die Gemeinsprache und Orkisch.

FLOON 1M SPIEL

Als Folge von Grum’shars Folter hat Floon Blagmaar (siehe
Anhang B) nur noch 1 Trefferpunkt @ibrig. Wenn er von den
Charakteren geheilt wird, ist er ihnen endlos dankbar und
zeigt ihnen seine Zuneigung, indem er sie umarmt. Er bleibt
in ihrer Nahe und vertraut darauf, dass sie ihn beschiitzen
kénnen. Wenn Renaer bei der Gruppe ist, kann er sich darum
kiimmern, Floon zu beschiitzen.

SCHATZE

In einem Beutel tragt Grum’shar sein Zauberbuch bei sich, das
die folgenden Zauber enthilt: Brennende Héinde, Hexenpfeil,
Schild, Selbstverkleidung und Unsichtbarer Diener.
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Hinter dem Steinstuhl steht eine kleine, unverschlossene
Holztruhe, die zwei Heiltranke, 16 GM, 82 SM und
250KM enthalt.

Q8. DURCHGANGSRAUM

Der Raum sieht leer aus, aber eine griindliche Suche mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 10 offenbart einen grob behauenen Tunnel, der hinter
einem losen Pflasterstein verborgen ist. Der niedrige Tunnel
endet nordlich von Bereich Q9.

Q9. PRIVATKELLER

Eine unschuldige Halblingsfamilie, die Weiflammers, brauen
in diesem Keller Bier, der unter ihrem Haus in der Fischbauch-
gasse im Hafenbezirk liegt. Ihr Keller enthéalt Brauvorrite und
viel wertlosen Plunder.

Die Halblinge haben den Geheimtunnel, der zum Versteck
der Xanathar-Gilde fiihrt, nicht bemerkt; er ist unter einem
grofben Pflasterstein verborgen, der nur mit Starke 10 oder
mehr angehoben werden kann.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere aus dem Keller kommen und in das
kleine Haus der Weiflammers eindringen, sind die Halblinge
erst einmal erschrocken, lassen sich aber leicht beruhigen.
Wenn sie von der geheimen Falltiir erfahren, schworen sie, sie
wieder zu versiegeln, erlauben es den Charakteren aber, sie zu
verwenden, wenn es notwendig sein sollte.

KAPITEL 1 | EIN FREUND IN NOT




Ol0. SCHLAFQUARTIERE

BELOHNUNG

Pritschen mit Stroh liegen auf dem Boden und rostige Hand-
schellen sind in die Wand genietet.

Qll. HINTERTUR

Dieses Versteck enthdlt einen Geheimweg zu Xanathars Hort.

in der Mitte dieses ansonsten leeren Raums ist eine
Steinsdule, in die ein kleines Symbol graviert ist: ein
perfekter Kreis mit zehn Speichen, die im gleichmiRigen
Abstand aus ihm herausragen. in der Mitte des Kreises
ist eine kleinere, kreisfsrmige Vertiefung, die vage an ein
lidloses Auge erinnert.

Wenn das steinerne Auge in Nihiloors Besitz in die Vertiefung ge-
driickt wird, offnet sich ein undurchsichtiges, schwarzes Portal auf
magische Weise in der Siidwand. Die Offnung ist 2,4 Meter hoch
und 1,2 Meter breit. Kreaturen, die durch das Portal treten, er-
scheinen in Bereich X22 von Xanathars Hort (siche Kapitel 5). Die
Tiir ist ein einseitig nutzbares Portal und schliefit sich eine Minute,
nachdem das Steinauge aus der Saule entfernt wurde, von selbst.

NICHT SO GANZ GEHEIME TUR
Die Geheimtiir ist fiir jeden, der sich aus dem Osten nihert,
deutlich zu erkennen.

Ql12. HERBERGSKELLER

Ein schmaler Durchgang fihrt in den Keller einer Herberge
in der Gewfirzstrafde im Hafenbezirk, die sich im Besitz von
Halblingen befindet. Mittelgrofie Charaktere miissen sich aus
dem Tunnel hindurchquetschen. Die Herberge wird von den
Scherbenmeidern, einer Bande von Halbling-Werratten, als
Basis verwendet. Sie sind sich des Verstecks der Xanathar-
Gilde bewusst, und die beiden Banden haben ein an-
gespanntes Buandnis.

Rosko Unterzweig, ein Scherbenmeider in Hybridgestalt, be-
wacht den Keller. Er versteckt sich im nordwestlichen Lager-
raum, bereit hervorzuspringen und jeden zu verscheuchen, der
sich in Richtung Treppen bewegt. Rosko mdchte nicht wirklich
einen Mord begehen und erlaubt es Charakteren, zuriick in
die Kanalisation zu fliichten. Er ist eine Werratte, mit den
folgenden Veranderungen:

« Rosko ist klein und hat 27 (6W6 + 6) Trefferpunkte.

« Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er kann sich durch
den Bereich einer mittelgrof3en oder gréfSeren Kreatur
bewegen. Er hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Furcht. Er spricht die Gemeinsprache und Halblingisch. Zu-
dem beherrscht er die Diebessprache.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere Rosko besiegen oder an ihm vorbei-
schliipfen, kdnnen sie es in die Herberge schaffen, die vor
allem fiir Halblingskunden ausgelegt ist. Da im Augenblick
keiner der anderen Scherbenmeider anwesend ist, werden die
Charaktere freundlich von Belegschaft und Gisten begrifit.

* Sie sagen ihnen dann, wo sich das né4chste Badehaus befindet.

VOLOS QUESTE ABSCHLIESSEN

Diese Einfihrungsqueste endet, wenn die Charaktere mit Floon
Blagmaar im Schlepptau in das Klaffende Portal zuriickkehren.
Jetzt missen die Charaktere nur noch ihre Belohnung abholen.

KAPITEL 1| EIN FREUND IN NOT

Volo trinkt allein im Klaffenden Portal, wihrend er nervds
auf Neuigkeiten tiber Floons Schicksal wartet. Nimmt er die
Charaktere wahr, springt er auf und kommt auf sie zugerannt,
um seinen Freund zu umarmen.

EiNE GUTE TAT
Wenn die Charaktere Floon zu Volo zuriickbringen, schaut
letzterer sie verlegen an und erklirt ihre Belohnung:

»lch gestehe, dass ich wenige Miinzen iibrig habe. Aber es

{ soll nie gesagt werden, dass Volo ein Versprechen nicht halt.
Erlaubt mir, euch etwas weitaus Wertvolleres zu prisentie-
ren.” Er hilt ein kleines Réhrchen empor. ,Die Besitzurkunde
fur ein bemerkenswertes Grundstiick hier in Waterdeep! Wir
brauchen einen Magistraten, der die Ubertragung der Be-
sitzrechte bezeugt. Ich werde ein Treffen mit einem solchen

arrangieren, nachdem ihr das Grundstiick erkundet und als

zufriedenstellend erachtet habt.“

Das Rohr enthilt die Besitzurkunde fiir das Trollschddelhaus,
ein historisches Gebdude im Nordbezirk, das die Charaktere
als Heimatbasis nutzen konnen. Die Urkunde wurde notariell
beglaubigt und erscheint echt (weil sie es ist). Volo hat das
Grundstiick vor einer Weile gekauft, weil es angeblich dort
spuken soll, und er darauf hoffte, es untersuchen zu kénnen,
um ein Kapitel f{ir sein neues Buch zu schreiben, Volos
Alamanach der Geister und Gespenster.

Wenn die Charaktere ihre Belohnung annehmen, arrangiert
Volo ein Treffen mit einer Tiefling-Magistratin namens Kylynne
Silmerhelve. Das kurze Treffen findet zur Mittagszeit in einem Ge-
richtshaus im Schlossbezirk statt. Magistratin Silmerhelve bezeugt
die Ubergabe der Urkunde und macht die neuen Besitzverhilt-
nisse offiziell, wobei sie die Ungeduld von jemandem zeigt, der
Wichtigeres zu tun hat. Sie verlangt auch die Ubertragungssteuer
von 25 GM, die normalerweise der neue Besitzer begleicht. Wenn
die Charaktere diese Gebiihr nicht zahlen kénnen oder wollen, sich
aber mit Renaer Neverember angefreundet haben, sorgt dieser
dafiir, dass Volo einen Miinzbeutel hat, um die Ausgaben zu decken.

GuUTE FREUNDE

Volo, Floon und Renaer driicken ihre Dankbarkeit allesamt durch
Freundschaft aus. Wenn die Charaktere gelegentlich einen Ge-
fallen von ihren neuen Freunden brauchen, werden sie diesem
gerne nachkommen. Floon hat den Charakteren wenig zu bieten,
doch eine Freundschaft mit Volo und Renaer hat ihre Vorteile.

Volo kennt die besten Orte, um zu essen und zu feiern. Er
kann die Charaktere auch durch Waterdeep fithren. Wenn die
Charaktere sein Angebot annehmen, teile die Informationen in
Kapitel 9, ,Volos Waterdeep-Leitfaden, mit den Spielern.

Auch wenn Renaer und sein reicher, méchtiger Vater ent-
fremdet sind, hat er immer noch einflussreiche Freunde, die den
Charakteren zu Hilfe kommen kénnen, wenn es nétig ist. Wenn
die Charaktere eine Audienz bei einflussreichen Personen in
Waterdeep brauchen, kann Renaer Treffen mit Mirt, Remalia
Anfurthbaum (siehe Anhang B fiir beide) oder so gut wie jedem
Adeligen von Waterdeep arrangieren (vorausgesetzt er glaubt,
dass sich die Charaktere gut benehmen konnen).

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Meilensteine zum Stufenaufstieg anstelle von Er-
fahrungspunkten verwendest , steigen die Charaktere von der
1. in die 2. Stufe auf, sobald sie zu Volo zuriickkehren und
nachdem sie das Versteck der Xanathar-Gilde erkundet haben.
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KAPITEL 2: TROLLSCHADELGASSE

1E TROLLSCHADELGASSE IST VOLL VON LEUTEN, DIE
das alltdgliche Leben der Charaktere in Waterdeep
beeinflussen kénnen. Die Charaktere werden wahr-
scheinlich viele Male wihrend ihrer Abenteurer in
die Trollschadelgasse zuriickkehren und ihre Nach-
barn im Lauf der Zeit besser kennenlernen.
Die unten beschriebenen Ortlichkeiten sind
auf der Karte der Trollschéddelgasse verzeichnet
(Karte 2.1, Seite 33). Bei Gebduden, die nicht auf der Karte
aufgefiihrt sind, handelt es sich um Reihenhiuser, die als
private Wohngebéude fiir Biirger der oberen Mittelschicht
von Waterdeep dienen, welche sich Haushilter, Gartner und
Kindermédchen leisten kénnen.

T]1. TROLLSCHADELHAUS

Siehe Anhang C fiir einen Bodenplan des Gebaudes. Gib
den Spielern eine Kopie des Plans, wenn ihre Charaktere
beginnen, das Trollschadelhaus zu erkunden.

Das verlassene Gebaude ist vier Stockwerke hoch und hat
Balkone, ein Rondell und fiinf Kamine. Es ist eines der grofiten
in der ganzen Trollschadelgasse. Charaktere kénnen ihren
neuen Stiitzpunkt nach eigenen Vorstellungen neu moblieren,
umbauen, umbenennen oder anderweitig personalisieren.

TAVERNENRAUME

Wenn die Charaktere eintreffen, ist der Schankraum der
Taverne voll mit kaputten Mobeln, angelaufenem Besteck,
Féssern voller Wein, der zu Essig geworden ist, und wertlosem
Schutt. Die anderen Zimmer der Taverne sind leer, mit Aus-
nahme der Spinnweben, des Staubs und harmloser Ratten.

GEIST vOoM FASS

Die ehemalige Taverne wird von einem Poltergeist
(Schreckgespenst) des ehemaligen Wirts der Taverne heim-
gesucht, einem Halbelfen namens Lif. Die Taverne zu be-
treiben war sein Lebensinhalt, und er konnte sie nach dem
Tod nicht einfach aufgeben.

Der Poltergeist versteht die Gemeinsprache und Elfisch,
kann aber nicht sprechen. Er macht den neuen Besitzern
unsichtbar Arger, indem er Teller zerbricht, Bierfisser
zerschmettert und so weiter. Wenn die Charaktere diesen
Hinweisen nicht folgen, schreibt er eher weniger subtile
Warnungen (wie ,,Sperrstunde!” und ,Letzte Bestellung!“)
auf staubige Béden und schmutzige Fenster. Um die Ta-
verne wirklich fiir sich zu beanspruchen, miissen die
Charaktere den Poltergeist entweder besédnftigen oder
zerstoren.

Lif besédnftigen. Wenn die Charaktere sich daran machen,
die Taverne zu renovieren, weil sie sie wieder erdffnen
wollen, beginnt der Poltergeist sie als neue Besitzer zu
akzeptieren und wird langsam umgénglicher; er zieht einen
Stuhl heraus, wenn sich ein Charakter setzen will, giefit ein
Bier ein und bringt es einem Charakter, nimmt Méantel ent-
gegen, wenn Leute aus dem Regen kommen, und so weiter.
Sobald das Geschift wieder 1auft, kann Lif auch andere hilf-
reiche Funktionen tibernehmen, beispielsweise Tiiren ver-
riegeln, Boden fegen und so weiter.

Lif zerstoren. Lifs Poltergeist wird zerstort, wenn seine
Trefferpunkte auf O fallen. Wenn er angegriffen wird und er
auf die Hélfte seiner Trefferpunkte gebracht wird, flieht er
in die oberen Stockwerke des Rondells. Dort kampft er bis
zum bitteren Ende.
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KARTE 2.1: TROLLSCHADELGASSE (NORDBEZIRK)

besonderen Dienst als Bezahlung erwarten, wie das Téten
eines Feindes, der ihn jagt, Werbung fiir sein Geschéft in
ihrer Taverne zu machen, oder jemanden im Auge zu be-
halten, den Vinzenz ausspionieren soll.

T6. BUCHWURMS SCHATZE

Die Fassade dieser Buchhandlung ist mit einem charmanten
Schild verziert, auf dem sich ein Golddrache um einen Schatz aus
Biichern und Schriftrollen schlingt. Im Inneren ist der Laden mit
wunderschénem Hartholz dekoriert, und der erdige Duft alter
Biicher liegt in der Luft. Die Buchhandlung fiillt zwei Stockwerke
dieses dreistockigen Gebiudes, und sie scheint irgendwie mehr
Regale zu enthalten als das Gebaude haben diirfte.

Der Laden wird von einem kleinen Drachenblitigen namens
Rishaal der Seitenblitterer betrieben, der im dritten Stock-
werk lebt und von Golddrachen abstammt. Rishal, ein Mitglied
des Wachsamen Ordens der Magier und Beschiitzer, ist ein
Magus mit den folgenden Anpassungen:

. Rishaal ist neutral.

.« Er besitzt die folgenden Volksmerkmale: Er kann seine
Aktion verwenden, um einen 4,5 Meter langen Kegel aus
Feuer auszuhauchen (er kann dies aber erst wieder tun,
wenn er eine kurze oder lange Rast abgeschlossen hat); jede
Kreatur im Kegel muss einen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 10 schaffen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet das Ziel 2W6 Punkte Feuerschaden,
halb so viel bei einem erfolgreichen Wurf. Er hat Resistenz
gegen Feuerschaden. Er spricht die Gemeinsprache,
Drakonisch, Zwergisch und Elfisch.

Eingang von
Nordosten

DIENSTLEISTUNGEN

In dem Laden bekommt man Bicher aller Art. Aufierdem be-
herbergt Rishaal eine kleine Sammlung von Zauberbiichern
und erlaubt es Magiern, Zauber zu kopieren, zu dem Preis, der
in der Tabelle ,Verkdufliche Zauber* angegeben ist. Er kann
die Zauber auch auf eine Zauberschriftrolle schreiben, doch
verlangt er dafiir das Doppelte des angegeben Preises.

VERKAUFLICHE ZAUBER

Kosten pro
Zauber Zauber
Federfall, Magie entdecken, Magierriistung, 25GCM

Magisches Geschoss, Schild, Sprachen verstehen,

Unsichtbarer Diener, Vertrauen finden

Arkanes Schloss, Dauerhafte Flamme, 75GM
Dunkelsicht, Einfliisterung, Magische Waffe,

Nebelschritt, Seiltrick, Unsichtbarkeit

Feuerball, Fliegen, Gegenzauber, Hellsehen, Magie 150 GM
bannen, Unaufspiirbarkeit, Wasseratmung

Arkanes Auge, Eissturm, Kreatur aufspiiren, Miichtige 300 GM
Unsichtbarkeit, Verarbeitung, Verwandlung

Bigbys Hand, Erinnerungen verindern, Kiltekegel 750 GM

T7. KANALZUGANG

Am Ostende der Trollschadelgasse befindet sich ein entfernbares

Metallgitter, das eine Offnung bedeckt. Unter dem Gitter fithrt
eine Leiter sechs Meter tief in die Kanalisation von Waterdeep.
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SICH EINER FRAKTION
ANSCHLIESSEN

In Waterdeep beginnt sich die Kunde zu verbreiten, dass
eine Gruppe von Abenteurern Volothamp Geddarm geholfen
und Renaer Neverember gerettet hat. Innerhalb einiger Tage
beginnen Vertreter verschiedener Fraktionen die Charaktere
zu kontaktieren, um sie zu rekrutieren. Die Einfithrung dieses
Buchs beschreibt die verschiedenen Fraktionen und was sie
von ihren Rekruten erwarten. Die Charaktere miissen sich
nicht alle der gleichen Fraktion anschliefSen, und einige wollen
vielleicht gar keiner Fraktion beitreten.

Ein Charakter, der einer Fraktion angehért, erhalt von der
2. bis zur 5. Stufe eine Mission, wenn er eine Stufe aufsteigt.
Wenn es dem Charakter gelingt, die Mission erfolgreich ab-
zuschlieen, gewinnt er innerhalb der Fraktion an Ansehen.
Andere Charaktere, die nicht zur Fraktion gehoren, kénnen
die Mission unterstiitzen. Ein Charakter, der zu einer Fraktion
auBler dem Rat der Grafen gehort, kann eine Mission ohne
negative Folgen fiir ihn ablehnen.

MISSIONEN DER BREGAN D’AERTHE

Gruppenstufe

2 »Ich méchte, dass ihr einem Waterdeeper
Adeligen ein Seidentaschentuch stehlt und es
einem Tieflingmadchen gebt, das im Krater an
der Ecke NetzstralRe und HafenstraRe an der
Werft lebt.“

Missionsbeschreibung

3 »Diese Mission ist so einfach, dass eine Bande
von Straflenkindern sie durchziehen kénnte.
Ich méchte, dass ihr Gaxly Ruderbrust, dem
Herausgeber einer lokalen Zeitung mit dem
seltsamen Namen ,Der Arsch von Waterdeep®,
ein Exposé zukommen lasst, ohne dass er weif3,
wer es geschrieben hat oder woher es kommt. Ihr
findet sein Biiro an der Ecke Immarstraf3e und
HengststraRe im Nordbezirk. Lasst die Geschichte
auf seinem Schreibtisch liegen.«

4 +Wir haben ein Mitglied der Xanathar-Gilde
gefangen, und ich méchte, dass ihr ihn fiir
drei Nichte bewacht, bis ich oder ein anderes
Mitglied der Bregan D'aerthe ihn abholt. Ihr
findet ihn in eurem Keller eingesperrt.*

5 +Wir haben einen Spion tief in Xanathars
Organisation, aber ich fuirchte, dass er
kompromittiert worden ist. Es bricht mir das
Herz, aber ihr musst thn aus dem Weg raumen.
Macht es schnell und schmerzlos, und um Lolths
Willen, seid diskret."
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Jede Fraktion hat einen Vertreter, der als Hauptkontakt
dient. Dieser NSC iiberbringt die Missionsvorbesprechungen
und {ibergibt die greifbaren Belohnungen, wenn eine Mission
abgeschlossen wird. Kurz darauf steigt das Ansehen des
Charakters. Die Missionen und die Art, wie sie abgeschlossen
werden kénnen, sind in den Tabellen in diesem Abschnitt be-
schrieben. Du kannst Mission aus diesen Tabellen verwenden
oder sie durch eigene Missionen ersetzen.

Wenn die Mission mit einem Fehlschlag endet, kénnen es
die Charaktere nach 24 Stunden erneut versuchen, aufier die
Umstédnde des Fehlschlags verhindern eine Wiederholung
der Mission..

BREGAN D’AERTHE

Wenn einer oder mehrere Charaktere Drow sind, ldsst Jarlaxle
Baenre seine Leutnants, drei Drow-Revolverhelden, diese
potentiellen neuen Rekruten aus sicherer Entfernung beschatten.
Fel'rekt Lafeen und Krebbyg Masq'il'yr beobachten die
Charaktere bei Nacht, und Soluun Xibrindas beobachtet sie
am Tag (wobei er sich Miihe gibt, das Sonnenlicht zu meiden).
Siehe Anhang B fiir mehr Informationen zu diesen Leutnants.

Missionsanforderungen und Belohnung

Einen Adeligen zu finden ist nicht schwer, aber ein Taschentuch zu
stehlen ohne bemerkt zu werden, erfordert einen erfolgreichen Wurf
auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) gegen SG 12. Man kann den
Adeligen auch tiberzeugen, sein Taschentuch herauszugeben. Dazu
ist ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Einschiichtern, Tauschen
oder Uberzeugen) gegen SG 12 notwendig. Das Tieflingméadchen im
Krater dankt den Charakteren fiir das Taschentuch. Belohnung: Jeder
Charakter, der zu den Bregan D’aerthe gehort, erhilt 1 Ansehen.

Jarlaxle hat ein Exposé zu Teufelsanbetern unter nicht namentlich
genannten Waterdeeper Adeligen geschrieben. Die Geschichte
spricht von Orgien und geheimen Machenschaften hinter
geschlossenen Tiiren. (Jarlaxle ldsst keine Gelegenheit verstreichen,
die Adeligen zu beunruhigen und fiir politische Unruhen zu
sorgen.) Ein Charakter kann in Gaxlys Biiro einbrechen, solange

es geschlossen ist, entweder wihrend der Mittagszeit oder am
Abend. Hinein zu gelangen ohne gesehen zu werden, erfordert zwei
erfolgreiche Wiirfe auf Geschicklichkeit {Heimlichkeit) gegen SG 15,
und an der verschlossenen Tiir vorbeizukommen, erfordert einen
Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerkzeug gegen SG 10 (oder den
Zauber Klopfen oder dhnliche Magie). Belohnung: Jeder Charakter,
der zu den Bregan D’aerthe gehort, erhilt 1 Ansehen.

Charaktere, die den Keller ihrer Taverne in der Trollschidelgasse
durchsuchen, finden Ott Stahlzeh (siehe Anhang B), der von Eisenbiindern
des Bilarro gefesselt ist. Wie er dorthin gekommen ist, ist eine gute Frage;
er weifd es nicht einmal selbst. In der ersten Nacht schickt Xanathar eine
Bande von sechs Grottenschraten, die die Taverne angreifen und Ott
retten sollen. Wenn die Charaktere Ott an einen anderen Ort gebracht
haben, greifen die Grottenschrate die Taverne trotzdem an, In der
zweiten Nacht besuchen vier Mitglieder der Dungfegergilde (Gemeine)
mit Intellektverschlingern im Schidel die Taverne. Sie bestellen etwas

zu trinken und spihen die Taverne aus. Wenn sie Ott finden, greifen

sie an, ansonsten verschwinden sie. In der dritten Nacht greift ein
Betrachterzombie an. Nach dem dritten Angriff verschwindet Ott auf so
mysteridse Weise, wie er erschienen ist, zusammen mit den Eisenbiindern
von Bilarro. Belohnung: Jeder Charakter, der zu den Bregan D'aerthe
gehort, erhilt 2 Ansehen.

Jarlaxle identifiziert den Verriter als Drow-Magus namens Nar’l
Xibrindas (siehe Anhang B} und weist den Charakteren den Weg zu
Xanathars Hort durch unterirdische Tunnel. (Xanathars Hort ist in
Kapitel 5 beschrieben. Charaktere, die Jarlaxles Weg folgen, treffen
in Bereich X1 ein.) Belohnung: |eder Charakter, der zu den Bregan
D’aerthe gehort, erhilt 2 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das an
der Mission teilgenommen hat, erhilt als Trophie eine Goldstatue
von Jarlaxle (im Wert von 250 GM).



Charaktere, die einen passiven Wert in Weisheit (Wahr-
nehmung) von 18 oder héher haben, konnen im Lauf mehrerer
Tage einen fliichtigen Blick auf die Drow-Spione werfen und
koénnen mithilfe eines erfolgreichen Wurfs auf Weisheit (Ein-
sicht) gegen SG 15 erkennen, dass diese Spione den Aktivi-
taten der Drow-Gruppenmitglieder besondere Aufmerksam-
keit schenken.

JARLAXLE BAENRE

Sollte die Gruppe die Drow der Stadtwache melden, beendet
Jarlaxle die Uberwachung und bricht fiir den Augenblick jeden
Kontakt zu den Charakteren ab.

Wenn die Charaktere hingegen versuchen, die Drow-Spione
zu stellen, meiden diese jeden Kontakt, lassen aber eine
schwarze Augenklappe als Visitenkarte zuriick. Am nachsten
Tag taucht Jarlaxle Baenre (siche Anhang B) im Hauptquartier
der Charaktere auf, wobei er seinen Hut der Verkleidung nutzt,
um als Herrenausstatter J.B. Niecott zu erscheinen. In dieser
Verkleidung bittet er darum, unter vier Augen mit den Drow-
Charakteren sprechen zu diirfen, die er fiir passende Rekruten
fiir die Bregan D’aerthe halt. Nur Drow werden ernsthaft in
Erwigung gezogen, doch Jarlaxle ist es egal, ob sie midnn-
lich oder weiblich sind. Als Priifung bietet er ihnen die erste
Mission an.

Jarlaxle ist ein begeisterter Schauspieler, der niemals seine
Maske fallen lasst. Selbst wenn Charaktere seine wahre Identi-

MISSIONEN DER SMARAGDENKLAVE

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

2 ,Bauernhofe im Umland werden von einer zum
Leben erwachten Vogelscheuche terrorisiert. Sie
hat Vieh abgeschlachtet, Pferde davongejagt und
Bauern veringstigt. Es wurden bislang keine Leute
umgebracht, also tut die Stadtgarde erst einmal
nichts. Aber etwas muss geschehen!“

3 LHerr Ambrosius Immermorgen, ein alter Recke
von Kelemvor, hat angeboten, der Stadtgarde
dabei zu helfen, einen Nekromanten zu fangen,
der Knochen aus der Stadt der Toten stiehlt
und sie als Skelette belebt. Herr Ambrosius
kénnte eure Hilfe gebrauchen, wenn ihr nicht zu
beschaftigt seid.”

4 »Doppelganger bedrohen das Gleichgewicht der
Macht in Waterdeep. Geriichte besagen, dass
sich eine Gruppe von ihnen im Klaffenden Portal
versteckt. Vertreibt sie und befreit die Stadt von
ihnen, wenn ihr kénnt.“

5 ,Die Xanathar-Gilde ldsst Monster frei, um die
Stadtwache und die Stadtgarde abzulenken,
wihrend die Mitglieder anderswo Arger machen.
Die Obrigkeit hat Probleme damit, einen
fliegenden Schrecken zu fangen und zu téten, der
als Grell bekannt ist. Die Aberration wurde zuletzt
gesehen, als sie eine alte Frau im Hafenbezirk
geschnappt hat. Wenn wir nichts tun, wird sie
nicht die letzte sein.”

tat herausfinden, gibt er niemals zu, etwas anderes zu sein als
er vorgibt.

SMARAGDENKLAVE

Die Smaragdenklave ist an Charakteren interessiert, die das
Gleichgewicht in Waterdeep wahren wollen (besonders an
Klerikern der Natur, Druiden und Waldliufern). Jeder der-
artige Charakter wird von einer weiflen Katze besucht, die in
einer melodischen mannlichen Stimme folgende Botschaft
dberbringt:

JInteressiert daran, sich der Smaragdenklave anzu-
schlieRen? Kommt und trefft uns am Phaulkonmere im

Stidbezirk.”

Die Katze ist ein gewohnliches Tier, auf das der Zauber Tier-
bote gesprochen wurde. Sie rennt davon, nachdem sie ihre
Einladung tiberbracht hat.

MELANNOR DUSTERZWEIG

Der Hauptkontakt der Charaktere in der Smaragdenklave

ist Melannor Diisterzweig, der freundliche, aber humorlose
Gartner des Phaulkonmere, eines Anwesens einen Block siid-

Missionsanforderung und Belohnung

Nicht eine, sondern gleich drei Vogelscheuchen terrorisieren
Unterklippe. Eine trigt eine Kapuze aus Sacktuch, die zweite hat
einen fauligen Kiirbiskopf, und die dritte ist von einem zerschlissenen
Laken bedeckit. Charaktere, die den Grofteil eines Tages oder einer
Nacht in einem Feld kampieren, haben eine Chance von 10%, eine
der Vogelscheuchen zu treffen. Die Angriffe gehen weiter, bis alle

drei Vogelscheuchen zerstért sind. Belohnung: Jeder Charakter der
Smaragdenklave erhilt 1 Ansehen dafiir, der Bedrohung ein Ende
gesetzt zu haben.

Ambrosius Immermorgen (RG menschlicher tethyrianischer Ritter)
davon zu iiberzeugen, dass die Gruppe helfen will, erfordert einen
Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 13. Wenn der Wurf
gelingt, bittet Herr Ambrosius die Gruppe, die stidliche Hilfte des
Friedhofs zehn Nichte lang zu Giberwachen, wihrend er den Norden
tibernimmt. Die Charaktere haben eine kumulative Chance von

10 Prozent pro Nacht, auf sechs Skelette zu stoRen, aber es gibt
keine Spur des Nekromanten, der sie belebt hat. Sobald die Skelette
zerstdrt wurden, kommt es zu keinen weiteren Begegnungen. Nach
einem Zehntag entlasst Herr Ambrosius die Charaktere aus seinen
Diensten. Belohnung: Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave
gehort, erhilt 1 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das zehn ganze
Nichte auf dem Friedhof patrouilliert hat, erhilt 100 GM.

Die Charaktere miissen ,,Bonnie®, den Doppelginger, stellen, und
sie mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 15 iberzeugen, dass es das Beste wire,
Waterdeep zu verlassen und ihre Bande mitzunehmen. Belohnung:
Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave gehort, erhilt 2 Ansehen.
Den Grell ausfindig zu machen, erfordert einen Wurf auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 18, gefolgt von einem erfolgreichen Wurf
auf Weisheit (Uberleben) gegen SG 18. Jeder Wurf, egal ob erfolgreich
oder nicht, stellt eine Stunde dar, in der die Charaktere Informationen
sammeln oder eine Spur verfolgen. In der Tat sind es zwei Grells. Ein
Grell versucht zu fliichten, wenn der andere getétet wird. Belohnung:
Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave gehort, erhilt 2 Ansehen.
Jeryth wirkt eine Bezauberung des Heldentums (siehe ,Ubernatiirliche
Geschenke" in Kapitel 7 des Player’s Handbook) auf jeden Charakter,
der dabei geholfen hat, die Grells zu erschlagen.

KAPITEL 2 | TROLLSCHADELGASSE




lich der Kolat-Tiirme (siche Kapitel 8). Phaulkonmere gehort
den Adelsfamilien Tarm und Phaulkon. Melannor nutzt den
Zauber Tierbote, um Katzen und Tauben als Kuriere zu ver-
wenden, die seine Missionen iiberbringen. Neue Mitglieder
erhalten von ihm schnell ihre erste Mission.

Melannor ist ein halbelfischer Druide, mit den folgenden
Anpassungen:

+ Melannor ist chaotisch gut.

- Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er hat einen Vorteil
bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kann nicht mit
Magie eingeschlafert werden. Er hat Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 18 Metern. Er spricht die Gemeinsprache
und Elfisch.

JERYTH PHAULKON

Wenn die Charaktere das erste Mal im Phaulkonmere ein-
treffen, stellt sie Melannor der Dame des Hauses vor: einer zur
Halbgéttin aufgestiegenen Adeligen und Erwéhlten von Mielikki
namens Jeryth Phaulkon. Jeryth, einziges Mitglied ihrer
Familie, die im Augenblick im Phaulkonmere lebt, erscheint Be-
suchern des Phaulkonmere als kérperlose weibliche Stimme,
die von jedem in den Gérten der Villa gehdrt werden kann. Sie
ladt zur Mitgliedschaft in der Enklave ein und verleiht jedem
neuen Mitglied eine Bezauberung der Wiederherstellung (siehe
,Ubernatiirliche Geschenke* in Kapitel 7 des Dungeon Master's

MissIONEN DER GRAUEN TRUPPE

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

2 Wendet euch an Hlam, einen Ménch, der in einer
Héhle an der Seite von Berg Waterdeep lebt.
Fragt ihn danach, von welchen Bedrohungen fiir
die Stadt er gehért hat, aber versucht ihm nicht
auf die Nerven zu gehen oder aufdringlich zu
werden.”

3 »Ein junger Bronzedrache hat sich im
Waterdeephafen niedergelassen. Er hat
einige Matrosen erschreckt, aber niemandem
weh getan. Stellt den Drachen und bringt in
Erfahrung, was seine Absichten sind.“

4 +Ein Mitglied der Grauen Truppe hat sich in
letzter Zeit merkwiirdig verhalten. Sein Name ist
Meloon Kriegsdrache, und seine ehemals gute
Laune hat sich verdiistert. Er treibt sich mehr als
tiblich im Klaffenden Portal herum. Beobachtet
ihn flr einen Zehntag und erstattet mir Bericht.*

5 «Xanathar verwendet seine Intellektverschlinger,
um in Waterdeep die Kontrolle liber Biirger
in Schliisselpositionen tberall in der Stadt zu
erlangen. Wir missen sofort mit diesem Problem
umgehen. Infiltriert Xanathars Hort und zerstdrt
was auch immer dafiir verantwortlich ist, diese
Kreaturen zu erschaffen.”

g KAPITEL 2 | TROLLSCHADELGASSE

Guide (Spielleiterhandbuch)). Jeryth bietet auerdem an, dass
Mitglieder der Enklave und ihre Freunde das Phaulkonmere als
sichere Zuflucht nutzen kénnen.

In ihrem kérperlosen Zustand kann Jeryth nicht verletzt
werden. Wenn es nétig ist, kann Jeryth jeden Zauber aus der
Druiden-Zauberliste sprechen. Sie verwendet ihre Zauber, um
ihr Anwesen und die wunderschénen Gérten zu beschiitzen.
Ein Mitglied der Smaragdenklave kann Jeryth bitten, einen
Zauber zu wirken, und sie tut es gern, wenn das Ansehen des
Charakters in der Enklave dem Zaubergrad entspricht oder
ihn dbertrifft.

GRAUE TRUPPE (GRAUE HANDE)

Der Schwarzstab Vajra Safahr (siche Anhang B) ist mit
Renaer Neverember befreundet und die Kunde von seiner
Rettung kommt ihr schnell zu Ohren. Sie verwendet den
Zauber Verstdndigung, um einem der Charaktere die folgende
kurze Botschaft zu (ibermitteln:

»Ich bin Vajra Safahr, der Schwarzstab. Komm sofort
zum Schwarzstabturm im Schlossbezirk. Bring deine

Freunde mit.“

Missionsanforderungen und Belohnung

Wer den Berghang erklimmen will, um die Héhle zu erreichen, muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 schaffen, um nicht

mit TW4 Stufen Erschépfung anzukommen. Hlam (siehe Anhang B)
zu Uiberzeugen, Informationen zu teilen, erfordert einen Wurf auf
Charisma (Uberzeugen) gegen SG 12. Wenn der Wurf gelingt, sagt

er den Charakteren: ,, Der Zwilling des Bosen verbirgt im Augenblick
sein Gesicht. Dies wird sich vor Ende des Winters dndern.“ (Dies ist
ein versteckter Hinweis auf Manshoon.) Die Charaktere kdnnen sicher
vom Berg absteigen. Belohnung: Jede Graue Hand erhilt T Ansehen.

Vajra gibt jedem Charakter einen Trank der Wasseratmung, um die
Mission abzuschlieRen. Sie finden einen jungen Bronzedrachen namens
Zelifran, der um ein von Seepocken bedecktes Schiffswrack am Grunde
des tiefen Hafenbeckens schwimmt. Der freundliche Drache versucht,
den Charakteren so viele Schitze wie méglich abzuschwatzen. Wer mit
Zelifran spricht, kann einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen
SG 13 ablegen. Ein erfolgreicher Wurf offenbart, dass der Drache keine
Gefahr fiir Waterdeep darstellt. Wenn niemand beim Wiirfeln erfolgreich
ist, bleiben die wahren Absichten des Drachen verborgen. Belohnung:
Jede Graue Hand erhilt 1 Ansehen.

Charaktere kénnen sich mit Meloon Kriegsdrache (siehe Anhang B)
anfreunden oder ihn aus der Entfernung beobachten. Jeden Tag bei
Morgenddammerung fiihrt Meloon einen telepathischen Wettstreit
des Willens mit seiner magischen Axt Azurschneide (siehe Anhang
A) aus, ehe er sein Zimmer im Klaffenden Portal verlédsst. Die Axt
will einen neuen Besitzer, aber Meloon weigert sich, sich von ihr

zu trennen. Charaktere, die Meloon wihrend dieses Austauschs
beobachten, kénnen mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Motiv erkennen) gegen SG 15 erkennen, was los ist. Belohnung: Jede
Graue Hand erhilt 2 Ansehen. Wenn die Charaktere Meloon von
dem Intellektverschlinger in seinem Schadel befreien, gibt Vajra der
Gruppe einen Zauberstab der Geheimnisse.

Die Charaktere miissen Nihiloor den Gedankenschinder (siche
Anhang B) erschlagen. Sie kénnen das Versteck der Xanathar-Gilde
tiberwachen (siehe Kapitel 1} und warten, bis Nihiloor dort auftaucht,
oder den Gedankenschinder in Xanathars Hort stellen (siehe Kapitel
5). Belohnung: Jede Graue Hand erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter,
der an dem Uberfall teilgenommen hat, erhilt einen Trank der
Unverwundbarkeit. AuRerdem ubernimmt Vajra die Kosten fiir jeden
Zauber Tote erwecken, um tote Charaktere zuriickzubringen.



Trotz ihres nachdriicklichen Tonfalls ist Vajra nicht beleidigt,
wenn die Charaktere ihrer Einladung nicht nachkommen.
Einen Tag spiter wirkt sie ein weiteres Mal den Zauber Ver-
standigung und kontaktiert ein anderes Mitglied der Gruppe.

noch nicht genug Ansehen, um sich der Grauen Truppe an-
zuschliefen, aber sie werden etwas Wertvolles erhalten: die
Gunst des Schwarzstabs. Vajra interessiert sich weiter fiir die
Abenteurerlaufbahn der Charaktere und hilft, wo sie kann.

Wenn dieses sich auch weigert, kontaktiert sie die Gruppe erst

wieder, wenn sie eine Stufe aufsteigen.

VAJRA SAFAHR

Der Schwarzstabturm ist eine Festung und zugleich eine
Akademie zur Magierausbildung. Von hier aus beobachtet
Vajra Safahr die Stadt und behauptet sich als Schwarzstab.
Der Zauber Verstindigung ist ihre liebste Methode, um mit
ihren Agenten zu kommunizieren.

Vajra bietet den Charakteren die Mitgliedschaft in den Grauen

Hinden an, einer privaten Sicherheitstruppe unter ihrem Be-
fehl. Sie vergibt Missionen, die die Ressourcen der Charaktere
belasten und ihre Loyalitat gegeniiber Waterdeep auf die Probe
stellen. Charaktere, die diese Missionen abschlief3en, erhalten

MisSIONEN DER HARFNER

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

2 ,Eine der Pferdetram in der Stadt wird von
einer sprechenden Stute namens Maxeene
gezogen. Findet sie und bringt heraus, ob sie
Agenten der Zhentarim identifizieren konnte,
und wenn das der Fall ist, forscht nach, wo
diese sich aufhalten.”

3 »Uza Solizeph ist eine alte Frau, die in einem
schmalen, dreistdckigen Gebaude an der
Sornstrae im Handelsbezirk Biicher verkauft.
Sie behauptet, ein Monster in ihrem Laden
gefangen zu haben und sorgt sich um das
Wohlbefinden ihrer Biicher und ihrer Katze.
Die Stadtwache wird ihr vermutlich nicht
helfen, da Uza zu Liigengeschichten neigt,
aber die Harfner schulden ihr einen Gefallen.
Wenn ihr sie sucht, sie sitzt heulend in
Felzouns Narrheit, einer Taverne an der Ecke
Sornstrale und Salabarstrafle. Beeilt euch.”

4 ,»Eines unserer Mitglieder, Mattrim Mereg,
hat sich mit einer Bande Doppelginger
verbiindet und glaubt, die Harfner
sollten sie rekrutieren. Wir brauchen eine
unvoreingenommene Meinung. Findet sie
und sprecht mit jedem der Doppelginger,
und findet heraus, ob sie vertrauenswiirdig
sind.”

5 ,Dame Remalia Anfurtbaum veranstaltet
eine Feier in Haus Ulbrinter, ihrer Villa an der
Delzorinstrafie zwischen der Vhezoarstrafle
und Brondars Weg im Nordbezirk. Wir haben
Grund zur Annahme, dass Drow-Spione die
Gasteliste infiltriert haben. Besucht die Feier
und findet die verkleideten Drow. Zieht euch
anstindig an.”

HARFNER

Die Harfner kontaktieren gute Charaktere, die vielversprechende
Spione sind. Ein solcher Charakter erhilt die folgende Nachricht,
die auf einen Papiervogel (sieche Anhang A) geschrieben ist:

»Renaer sagt uns, dass ihr gute Kandidaten seid. Er hat
euch fiir heute Abend Karten fiir die Oper im Lichtsinger-
theater im Seebezirk gekauft. Wenn ihr interessiert seid,
trefft Mirt in der Pause. Privatloge C. Férmliche Kleidung ist

fiir den Einlass erforderlich.“

Missionsanforderungen und Belohnung

Charaktere kénnen Maxeene, ein Zugpferd mit Intelligenz 10, mit einem
erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 13 ausfindig
machen. Maxeene spricht die Gemeinsprache, und Charaktere miissen

sie Uiberzeugen, dass sie Harfner sind, indem sie einen Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 13 ablegen. Wenn der Wurf gelingt, erinnert sich das
Pferd daran, vor einigen Tagen einen Sonnenelfen und seine halborkische
Leibwichterin transportiert zu haben; sie hat sie an einer Kreuzung
aufgelesen (sie erinnert sich nicht, welche es war), und hat sie am Klaffenden
Portal abgesetzt. Sie haben dariiber gesprochen, Spione anzuwerben, um
Verstecke der Xanathar-Gilde in der Stadt zu finden. Maxeenes Beschreibung
der Passagiere passt zum Aussehen von Davil Sternenlied und Yagra
Steinfaust. Belohnung: Jeder Harfner-Charakter erhilt 1 Ansehen.

Uza (RG menschliche mulanische Gemeine) beschreibt die Bedrohung
als ,monstrése Kugel mit vielen Augen®, die ihre Katze Filipa in den
Laden gejagt hat. Das Monster ist in der Tat ein Glotzer (siche Anhang B).
Wenn die Charaktere einen Glotzer in Kapitel 1 getroffen haben, wissen
sie, womit sie es zu tun haben. Uza leiht ihnen Schlissel zur Vorder- und
Hintertirr ihres Ladens. Charaktere finden die Innenrdume in Triimmern
vor und héren eine Katze im dritten Stock miauen. Die Gerdusche
stammen von dem Glotzer, der Filipa jagt. Die Katze ist dem bdsartigen
kleinen Raubtier bislang entkommen.

Belohnung: Jeder Harfner-Charakter erhilt 1 Ansehen, wenn der Glotzer
besiegt wird. Uza schenkt der Gruppe ein gebrauchtes Zauberbuch mit
vier Magierzaubern des 1. und 2. Grades.

Die Charaktere miissen mit funf Doppelgingern sprechen, beginnend
mit ihrer Anfiihrerin ,,Bonnie®, die im Klaffenden Portal wohnt. Sie
braucht einige Tage, um die anderen Doppelginger zusammenzutreiben,
die zustimmen, sich in menschlicher Gestalt in der Taverne zu treffen.
Charaktere miissen jeden Doppelginger befragen und einen Wurf auf
Weisheit (Einsicht) gegen SG 16 schaffen, um ihre Vertrauenswiirdigkeit
zu ermitteln. Nur ,,Bonnie® ist wirklich vertrauenswiirdig. Belohnung:
Jeder Harfner-Charakter erhilt 2 Ansehen. Jedes teilnehmende
Gruppenmitglied erhilt 50 GM.

Remalia Anfurtbaum (siehe Anhang B) weifk von der Mission, aber es
wird den Charakteren nicht offenbart, dass sie eine Harfnerin ist. Es

ist nur ein Drow-Spion anwesend: Jarlaxle Baenre (siche Anhang B). Er
verwendet seinen Hut der Verkleidung, um als junger Schauspieler aus
Luskan namens Erystian Demarne zu erscheinen. Ein erfolgreicher Wurf
auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 24 ist notwendig, um Jarlaxle
zu finden. Er ist beeindruckt von den aufmerksamen Abenteurern, dankt
Frau Anfurtbaum fiir einen unterhaltsamen Abend und stiirmt davon,
aber nicht ohne zuvor seinen Hut in Richtung des Charakters oder

der Charaktere, die ihn enttarnt haben, anzutippen. Belohnung: Jeder
Harfner-Charakter erhilt 2 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das die
Feier besucht hat, erhilt 200 GM.
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Es liegen Karten fiir die ganze Gruppe fiir Der Fall von Tiamat
bei, einer in Riesisch gesungenen Oper, die die Niederlage der
bésen Drachenkdnigin an der Drachenquelle beschreibt.

MirT

Wenn sich Charaktere den Harfnern anschliefen, wird Mirt
(siehe Anhang B) ihr Hauptkontakt bei den Harfnern fiir den
Rest des Abenteuers.

Das Lichtsingertheater ist ein Etablissement der Extra-
klasse, das sich im Schlossbezirk befindet. Wenn die
Charaktere Mirt wihrend der Opernpause in seiner Privat-
loge treffen, beschreibt er die Harfner und bietet Charakteren,
die die Anforderungen erfiillen, an, Mitglied der Harfner zu
werden. Charaktere, die akzeptieren, erhalten einen silbernen
Anstecker, der eine Harfe in einem Sichelmond zeigt, zu-
sammen mit ihrer ersten Mission (siehe die Tabelle Missionen
fiir Harfner). Mirt sagt ihnen auch, dass sie jederzeit sein An-
wesen im Seebezirk besuchen kénnen, wenn sie das Bediirf-
nis haben, mit ihm zu sprechen. Wenn die Charaktere Mirts
Anwesen besuchen, besteht eine Chance von 90 Prozent, dass
Mirt nicht zuhause ist und niemand an die Tiir kommt.

RAT DER GRAFEN

Charaktere, die die Sicherheit der Stadt und des Reichs als
wichtiger betrachten als ihre eigenen Interessen, werden

MisSsIONEN DES RATS DER GRAFEN

Gruppenstufe Missionsbeschreibung

2 »Ein Bandenkrieg filhrt zu Unruhen in der
ganzen Stadt. Wir haben den Mitgliedern der
Dungfegergilde unseren Schutz angeboten, und
ihr seid fur eine Gruppe von ihnen zustindig.
Trefft sie beim sechsten Glockenschlag in der
Maultierschadel-Taverne an der Schiffsstrafle
im Hafenbezirk und bewacht sie bei der Arbeit.
Macht das einen Zehntag lang jeden Tag.“

3 »Harko Schwurhold, ein béser Abenteurer, der
vor drei Jahren verstoflen wurde, weil er versucht
hat, einen Stadtmagistraten zu bestechen, ist
illegal nach Waterdeep zurtickgekehrt. Wir
glauben, die Xanathar-Gilde setzt ihn ein, um
Gewalt anzustacheln. Er wurde zuletzt dabei
gesehen, wie er Kenku im Hafenbezirk rekrutiert
hat. Findet ihn und bringt ihn leise zur Strecke.”

4 »Die Zhents hofieren einen Roten Magier von
Thay namens Esloon Bezant und versuchen,
sich seine Bande von Schligern einzuverleiben.
Wir wissen nur Giber ihn, dass er vor einigen
Jahren aus seiner Heimat geflohen ist und zu
schlau ist, um sich bei illegalen Aktivitaten
erwischen zu lassen. Er und seine Bande von
Schligern durchstreifen den Hafenbezirk.
Verhindert das Abkommen, und tut es schnelll“

5 ,Die Stadtwache ist von der zunehmenden
Gewalt iiberfordert und braucht unsere Hilfe.
Wir haben Berichte Uber einen Attentéter
erhalten, der sich auf den Déchern herumtreibt,
Ziele mit Pfeilen ausschaltet und die Biirger in
Angst und Schrecken versetzt. Meine Quellen
sagen, dass er irgendwo in der Nahe der
Trolischidelgasse die Dicher verldsst und in den
Straf3en verschwindet. Findet ihn, informiert
die Stadtwache Ober seinen Aufenthaltsort und
unterstiitzt seine Festnahme, wenn méglich.
Tétet ihn aber nicht, da das die Gewalt weiter
eskalieren lassen kdnnte.”
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eingeladen, sich dieser Fraktion anzuschlie3en. Potentielle
Rekruten miissen Bewohner von Waterdeep sein.

JALESTER SILBERMAHNE

Der primére Kontakt der Charaktere ist Jalester Silber-
mihne (siehe Anhang B), ein Feldagent, der der Offenen
Fiirstin Laeral Silverhand unterstellt ist. Jalester verbringt viel
Zeit im Klaffenden Portal und anderen Tavernen, die oft von
Abenteurern aufgesucht werden.

Jalester bietet geeigneten Kandidaten die Mitgliedschaft im
Rat der Grafen an. Von Mitgliedern wird erwartet, dass sie
Missionen, die ihnen zugeteilt werden, zeitig und professionell
ausfithren. Wenn sich Charaktere weigern, eine Mission
abzuschliefen oder es nicht schaffen, kann das zu einer
Suspendierung oder zum Ausstof fithren. Ein Mitglied des
Rats, das suspendiert wird, erhélt keine Missionen vom Rat,
wahrend ein Ausstof3 aus dem Rat bedeutet, dass man seine
Mitgliedschaft und alles Ansehen in der Fraktion verliert.

ORDEN DES PANZERHANDSCHUHS

Der Orden des Panzerhandschuhs sucht nach Mitgliedern,
die gegen das Bose in allen Formen kampfen. Abenteurer, die
Helm, Torm oder Tyr verehren, sind besonders begehrt.

Missionsanforderungen und Belohnung

Jeden Morgen treffen sich die Charaktere mit einer Mannschaft von

vier Dungfegern (Gemeinen) und machen sich in den Handelsbezirk
auf, wo die Feger den Tag damit verbringen, den Abfall aus den

StrafRen zu raumen. Es ist eine langweilige Arbeit. Am neunten Tag, zur
Mittagsstunde, kommt ein Aaskriecher aus einer nahen Gasse, verfolgt
von zwei Wachen der Stadtwache. Die Charaktere kdnnen dabei helfen,
den Aaskriecher zu erschlagen, der aus der Kanalisation gekommen ist.
Belohnung: |eder Charakter des Rats der Grafen erhilt 1 Ansehen.

Der Charakter, der die Suche anfiihrt, muss drei Wiirfe auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 14 schaffen, bevor er drei Wiirfe nicht
schafft, wobei jeder Wurf acht Stunden Ermittlungsarbeit abbildet.
Andere Charaktere kénnen unterstiitzen, um einen Vorteil beim Wurf zu
gewihren. Harko (Banditenhauptmann) hat zwei Kenku-Gefahrten, die
an seiner Seite kimpfen. Belohnung: Jeder Charakter des Rats der Grafen
erhilt 1 Ansehen.

Die Charaktere kénnen eine Kluft zwischen den Zhentarim und Esloons
Bande erschaffen, indem sie Gerlichte (iber einen Verrat verbreiten.

Sie miissen 25 GM in Bestechungsgeldern ausgeben und einen Wurf
auf Charisma (Tauschen oder Uberzeugen) gegen SG 16 schaffen. Sie
kénnen auch Esloon Bezant (RB thayanischer Magus) und seine Bande
von fiinf Schldgern konfrontieren und sie entweder besiegen oder mit
mindestens 500 GM bestechen. Belohnung: Jeder Charakter des Rats
der Grafen erhilt 2 Ansehen. Die Charaktere kénnen auch Esloon sein
Zauberbuch wegnehmen, das alle Zauber enthilt, die er vorbereitet hat.

Der Charakter, der die Jagd anfiihrt, muss drei Wiirfe auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 18 schaffen, bevor er drei Wiirfe nicht
schafft, wobei jeder Wurf acht Stunden Ermittlungsarbeit abbildet.
Andere Charaktere k&nnen unterstiitzen, um einen Vorteil beim Wurf
zu gewihren. Wenn die Suche erfolgreich ist, dringen die Charaktere
den Assassinen, Ziraj den Jiger (siehe Anhang B), im Gewichshaus von
Corellons Krone in der Trollschidelgasse in die Ecke (Bereich T4). Ziraj
ergibt sich kampflos der Stadtwache, weil er glaubt, dass die anderen
Zhents einen Weg finden werden, ihn zu befreien. Belohnung: Jeder
Charakter des Rats der Grafen erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter, der
Zirajs Verhaftung unterstiitzt, erhilt 50 GM.



SAVRA BELEBRANTA
Wenn einer oder mehrere mogliche Rekruten zur Gruppe ge-
horen, sucht Savra Belebranta (NG tethyrianische menschliche
Ritterin) die Residenz der Charaktere auf und lidt sie in die
Hallen der Gerechtigkeit ein, den Tempel von Tyr (westlich des
Markts im Schlossbezirk gelegen), wo sie in den Orden ein-
geschworen werden kénnen. Die Vereidigungszeremonie um-
fasst die Rezitation eines Eids, der zum Inhalt hat, das Bose
in all seinen Formen zu finden und zu zerstéren. Der Eid wird
von jedem Kandidaten geleistet, wiahrend er einen silbernen
Panzerhandschuh trigt (ein Symbol des Ordens). Nach der
Zeremonie gibt Savra den neuen Rekruten ihre erste Mission.
Die Belabrantas sind eine Waterdeeper Adelsfamilie, die
Greifen fiir die Greifenkavallerie ziichtet. Savra versucht, ihre
Ehre zuriickzuerlangen, indem sie Tyr dient, und so die bésen
Taten zu sithnen, die sie als Mitglied eines bosen Elementarkults
namens Heulender Hass begangen hat. Savras Siinden sind fiir
dieses Abenteuer nicht von Bedeutung, aber du kannst mehr
iiber sie in Princes of the Apocalypse nachlesen. Wenn sie eine
Mission fiir die Charaktere hat, teilt sie ihnen dies selbst mit.

/ZHENTARIM

Die Unheilspliinderer versuchen, bése oder moralisch zwie-
lichtige Charaktere zu kontaktieren. Eine fliegende Schlange,

an deren Korper ein Stiick Pergament gebunden ist, besucht
den betreffenden Charakter mitten in der Nacht. Die Nach-
richt besagt:

LWillst du Teil von etwas Grofiem sein? Sprich mit Davil

|«

Sternenlied im Klaffenden Porta

Wenn die Charaktere Davil aufsuchen, begriifdt sie Yagra
Steinfaust (siehe ,Vertraute Gesichter auf Seite 20) und fiihrt
interessierte Charaktere zu einem Tisch in der Mitte des
Schankraums des Klaffenden Portals, wo ihr Anfithrer mit
einem Getriank in der Hand wartet.

DAVIL STERNENLIED

Davil Sternenlied (siche Anhang B) ist der Hauptkontakt der

Charaktere im Schwarzen Netzwerk, zumindest am Anfang.
Bei einem Getrénk teilt er die folgenden Informationen:

« Davil ist ein Abenteurer im Ruhestand. Er und seine
Abenteurergefihrten haben sich vor einigen Jahren den
Zhentarim angeschlossen. Sie helfen Leuten, die in Not
sind. (Um genau zu sein bieten sie Kredite, Séldner und
andere Dienstleistungen an.)

MissIONEN DES ORDENS DES PANZERHANDSCHUHS

Gruppenstufe
2

Missionsbeschreibung

+Wir haben gehért, dass die Zhents Banden
im Feldbezirk dafiir bezahlen, Mitglieder der
Xanathar-Gilde anzugreifen. In dem Bezirk
brechen tiglich Kimpfe aus. Verhindert

einen Kampf. Wir miissen diesen Schuften
eine Botschaft schicken, dass wir weitere
Auseinandersetzungen nicht dulden.”

+Eine beriichtigte Diebin, die die Schwarze
Viper genannt wird und die lange fiir tot
gehalten wurde, ist scheinbar nach Waterdeep
zuriickgekehrt. Sie hat bereits mindestens ein
Dutzend Adelsanwesen ausgeraubt. Niemand
kennt ihre Identitit, weil sie eine Maske trigt,
aber es wurde im , Arsch von Waterdeep*
berichtet, dass sie eine Adelige ist. Findet
heraus, was der Herausgeber der Zeitung
sonst noch iiber sie weid und erstattet mir
Bericht.”

Wachen der Endschicht-Taverne, die in

der EndschichtstrafRe im Feldbezirk liegt,
werden jede Nacht ausgeraubt, und der Wirt
berichtet, dass er Riesenratten gesehen hat,
die sich in den Nebengassen herumtreiben.
Klingt langweilig, aber es ist eine Bitte um
Hilfe, die wir nicht ignorieren kénnen.*

.Ich habe gerade einen Bericht erhalten,
dass Stachelteufel Biirger in ZwéIfhundhof
im Feldbezirk terrorisieren. Kommt, lasst sie
uns gemeinsam erschlagen und den bésen
Beschwdrer finden!®

Missionsanforderungen und Belohnung

Die Charaktere miissen den Feldbezirk besuchen, wenn ein

Kampf auszubrechen droht, drei erfolgreiche Wiirfe auf Charisma
(Einschuichtern) gegen SG 12 ablegen, bevor ihnen drei Wiirfe
misslingen, oder die vier Schlager besiegen (im ldealfail ohne sie zu
téten), um die Prigelei zu verhindern. Belohnung: Jeder Charakter des
Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 1 Ansehen.

Die Charaktere kénnen Gaxly Ruderbrust (N illuskanischer menschlicher
Gemeiner), den Herausgeber des , Arschs von Waterdeep®, treffen,

und ihn entweder mit einem Wurf auf Charisma (Einschiichtern

oder Uberzeugen) beeinflussen oder ihn mit mindestens 50 GM
bestechen. Wenn dies gelingt, teilt Gaxly seine Vermutung mit, dass
die Schwarze Viper die geheime, bése Zwillingsschwester von Ammalia
Cassalanter ist (sieche Anhang B), und dass sie eine Maske tragt, um
eine Entstellung zu verbergen. Wenn man die Cassalanters in ihrer
Villa befragt (siehe Kapitel 6) oder eine lingere Ermittlung anstellt und
einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 schafft, kann
man herausfinden, dass keine solche Person existiert. Belohnung: Jeder
Charakter des Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 1 Ansehen, wenn
sie berichten, was Gaxly gesagt hat.

Die Taverne wird von den Scherbenmeidern belastigt, einer Bande
von Halbling-Werratten, weil die Wachen des Wirts einmal ein
Bandenmitglied bedroht haben. Um die Plage zu beenden, miissen die
Charaktere drei Werratten besiegen oder sie mit einem erfolgreichen
Wurf auf Charisma (Einschiichtern) verscheuchen. Belohnung: jeder
Charakter des Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 2 Ansehen und
einen Heiltrank.

Die Charaktere miissen Savra dabei helfen, die fiinf Stachelteufel zu
besiegen, die die Ortsansissigen in nahen Gebiuden festgesetzt haben.
Direkt danach kommt Gysheer Omfreys (LB tethyrianische menschliche
Kultfanatikerin) aus einer Gasse und greift Savra an. Gysheer ist ein
tibereifriges Mitglied eines Teufelsanbeterkults, der von Victoro Cassalanter
(siehe Anhang B) geleitet wird. Savra versucht sie zu tiberwiltigen und

zu befragen, aber nur magischer Zwang kann sie dazu bringen, Victoro

zu beschuldigen. Da Teufelsanbetung in Waterdeep nicht illegal ist, hat
Savra keinen Grund, den Cassalanters Arger zu machen, und sie rit den
Charakteren dazu, dies auch nicht zu tun. Belohnung: Jeder Charakter des
Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter, der an
dem Kampf teilgenommen hat, erhilt einen Trank der Mdichtigen Heilung.
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- Eine andere Bande des Schwarzen Netzwerks hat vor
kurzer Zeit die Stadt infiltriert und versucht, die Xanathar-
Gilde zu {ibernehmen. Dies ist nicht gelungen, was einen
Strafdenkrieg losgetreten hat. Davil und seine Kollegen
wollen der Gewalt ein Ende setzen und den Frieden wieder-
herstellen.

Davil bietet interessierten Charakteren die Mitgliedschaft in
der Organisation an und teilt ihnen dann ihre erste Mission zu
(siehe die Tabelle Missionen fiir Zhentarim). Folgemissionen
werden auf Schriftrollen geschrieben und von fliegenden
Schlangen {iberbracht.

MISSIONEN FUR ZHENTARIM

Gruppenstufe
2

Missionsbeschreibung

sJemand tétet elfische und halbelfische
Seeleute im Hafenbezirk. Drei sind schon
tot, jeder mit einer Klinge mitten in der
Nacht enthauptet. Kiimmert euch darum, in
Ordnung? Ich denke, die Stadtwache kénnte
ein bisschen Hilfe gebrauchen.”

3 +Es gibt ein Geschift im Handelsbezirk, das
Schrigflasches Gebriue heift. Der Gnom,
der es betreibt, ist einer unserer Freunde
namens Skeemo. Er hat einige Trdnke des
Gedankenlesens fir einen Kunden gebraut.
Holt die Tranke ab und bringt sie zum
Gottfinger, einer der gewaltigen Statuen im
Schlossbezirk. Gebt die Trinke der Dame
im violetten Umhang und behaltet das
Trinkgeld.“

+Waterdeeps reichste Halblingsfamilie,

die Snobiedels, bietet 500 Goldstiicke fiir
Informationen, die zur sicheren Rickkehr
eines vermissten Familienmitglieds namens
Spurter Snobiedel filhren. Diese Drachen
wiirden in unserem Sickel sicher gut
aussehen! Ermittelt und schaut, was ihr
herausfinden kénnt, aber geratet nicht in
Schwierigkeiten. Die Stadtwache hat es bereits
auf uns abgesehen.”

5 »Skeemo Schrigflasche hat uns verraten!
Der kleine Wurm hat unseren Feinden
Informationen zugespielt. Er muss aus dem
Weg gerdumt werden. Lasst es wie einen
Unfall aussehen.”
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Nachdem die Charaktere zwei Missionen fiir Davil ab-
geschlossen haben, wird er von der Stadtwache verhaftet
und in Schloss Waterdeep eingesperrt. Dort wartet er darauf,
von den Fiirsten von Waterdeep {iber die Aktivititen des
Schwarzen Netzwerks in der Stadt befragt zu werden. Die
Charaktere erhalten weiterhin Missionen, aber sie kommen
von Tashlyn Yafeera (siche Anhang B). Charaktere werden
sich dieser Verdnderung erst bewusst, wenn sie ihre néchste
Missionsbeschreibung erhalten, weil sie in einer anderen
Handschrift verfasst ist.

Missionsanforderungen und Belohnung

Charaktere, die drei Nichte in Folge am Hafen herumlungern,
bemerken, wie Heldar, ein betrunkener halbelfischer Seemann (Bandit),
die Maultierschidel-Taverne (an der Schiffsstrafe im Hafenbezirk)
verldsst. Charaktere, die Heldar folgen, kénnen ihn vor Soluun Xibrindas
retten, einem abtriinnigen Drow-Revolverheld (siehe Anhang B).
Soluun versteckt sich mit gezogener Klinge in den Schatten und wartet
darauf, dass der Halbelf an ihm vorbeistolpert. Ihn zu bemerken,

ehe er zuschiigt, erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 18. Soluun fliichtet, wenn er nur noch

die Hilfte seiner Trefferpunkte oder weniger hat. Belohnung: jeder
Zhentarim-Charakter erhilt 1 Ansehen. Wenn Heldar Soluuns Angriff
tiberlebt, erhilt jeder Charakter 50 GM.

Skeemo Schriigflasche (siehe Anhang B) hat vier Trinke des Gifts in einen
kleinen, mit Seide verkleideten Koffer gelegt. Die Trinke sehen aus,
riechen und schmecken wie Tréinke des Gedankenlesens. Die Schwarze
Viper Esvele Rosznar (siehe Anhang B) wartet auf die Lieferung in der
Nihe des Gottfingers. Sie trigt einen violetten Kapuzenumhang und
sitzt hinten in einer Droschke. Sie tauscht den Koffer gegen einen
schwarzen Samtbeutel und weist ihren Fahrer an, loszufahren. Die
Kutsche bringt Esvele zu ihrem Anwesen im Seebezirk. Belohnung: Jeder
Zhentarim-Charakter erhilt 1 Ansehen. Esveles Beutel enthalt 15 PM, die
die Charaktere behalten kénnen.

Jeder Charakter, der mindestens drei Tage damit verbringt, im Stidbezirk
oder Hafenbezirk Fragen zu stellen und Hinweisen zu folgen, kann

am Ende der Zeit einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 18 ablegen. Bei einem Erfolg kann der Charakter
einige verschwiegene Halblinge davon liberzeugen, ein Treffen mit
Spurter zu arrangieren. Das Treffen soll zur Mittagszeit am nichsten
Tag am Wegtreff stattfinden. Spurter taucht auf, um zu héren, was

die Charaktere zu sagen haben, aber er hat kein Interesse daran, nach
Hause zu kommen. Er hat sich vor einer Weile einer Bande von Halbling-
Werratten angeschlossen, die Scherbenmeider genannt wird (weil sie
Silber verabscheuen) und ist seitdem selbst zur Werratte geworden
(siehe Kapitel 1 fur die Spielwerte einer Halbling-Werratte). Die
Scherbenmeider sind jetzt seine Familie. Belohnung: Jeder Zhentarim-
Charakter erhilt 2 Ansehen.

Skeemo Schrigflasche (siehe Anhang B) schafft es, den Charakteren
einen Schritt voraus zu sein. Wenn sie sich dem Laden nihern, sehen
sie, wie er mit fiinf anderen Passagieren und einem Fahrer (allesamt
Gemeine) in einer Pferdetram davonfihrt. Werin Skeemo bemerkt, dass
er verfolgt wird, wirkt er Fliegen, um in die Luft aufzusteigen. Wenn der
Effekt gebannt wird oder die Charaktere die Verfolgung aufrechterhalten
kénnen, wirkt er Mdchtige Unsichtbarkeit auf sich selbst und nutzt die
Menschenmenge, um seine Flucht zu decken. Wenn die Charaktere

es nicht schaffen, ihn zu erwischen, zieht er sich in die Kolat-Tlirme
zurlick (siehe Kapitel 8). Belohnung: Jeder Zhentarim-Charakter erhilt

2 Ansehen, wenn Skeemo ausgeschaltet wird ohne das Schwarze
Netzwerk zu belasten. Auerdem finden Charaktere, die Skeemos Beutel
greifen, sein Zauberbuch (das alle Zauber enthilt, die er vorbereitet hat),
einen Trank des Gedankenlesens und 150 GM in einer seidenen Bérse.
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KONKURRENZ: EMMEK FREWN

Ereignis  Die Werratten kundschaften die Taverne der
Charaktere in Halblingsgestalt aus und versuchen,
eine Anstellung zu erhalten.

Aktion Emmek verbreitet Geriichte, dass die Taverne der
Charaktere von Ratten verseucht ist und er sie deshalb
nicht gekauft hat. Die nachsten drei Wiirfe auf der Tabelle
,.Ein Geschift leiten®, die die Charaktere durchfiihren,
erleiden einen Abzug von -10 (siehe ,, Aufwendungen zum
Betreiben einer Taverne" Seite 41).
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Aktion Emmek zahlt den Werratten weitere 50 GM. Dafiir
brechen sie bei Nacht in Hybridgestalt in die Taverne
der Charaktere ein, schnitzen Rattengesichter in
die Tiiren und in die der Nachbarn und ziehen
anderweitig die Aufmerksamkeit auf sich.
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EWOHNER DER TROLLSCHADELGASSE WERDEN von
einem lauten Rauschen, dem Knallen berstender
Fenster und den Schreien von Leuten aufgeriittelt.
Ein Feuerball-Zauber ist gerade in der Strafde ex-
plodiert, und in der Nachbarschaft bricht Chaos
aus. Als Mitglieder der Stadtgarde, der Stadt-
wache und des Wachsamen Ordens der Magier
und Beschiitzer zum Tatort eilen, erhalten die
Charaktere die Gelegenheit, den Schaden einzu-
schitzen und weiter zu ermitteln. Dieser Zwischenfall setzt zu-
gleich die Haupthandlung in Gang und bringt die Charaktere
auf Kollisionskurs mit all jenen, die Fiirst Neverembers ver-
borgenen Goldschatz finden und fiir sich beanspruchen wollen.

Der Feuerball explodiert frith am Morgen, wenn sich die
Charaktere im Trollschidelhaus befinden. Lies den folgenden
Text vor, um die Szene zu beschreiben:

Fenster scheppern, als das Briillen einer Explosion in der
Trollschidelgasse ertént. Verkohlte Leiber fliegen durch die
Luft, und qualvolle Schreie sind zu héren. Eine dicke Wolke
beifenden Qualms wabert von der Explosion empor, die
direkt vor eurer Tiir stattgefunden zu haben scheint.

Lass deine Spieler beschreiben, was ihre Charaktere in
diesem Moment tun und wie sie auf die Explosion reagieren.
Wer Vermutungen iiber den Grund der Explosion anstellen
will, kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz
(Arkane Kunde) gegen SG 13 zum Schluss kommen, dass
jemand einen Feuerball-Zauber gewirkt hat.

‘WAS PASSIERT HIER?

Dalakhar, ein Felsengnom-Spion, der fiir Fiirst Dagult
Neverember arbeitet, war auf dem Weg zu den Charakteren,
als der Feuerball explodierte und ihn und zehn andere Leute
das Leben kostete. Der Gnom ist wichtig, weil er den Stein
von Golorr bei sich fiihrte, den Schliissel zu Fiirst Dagult
Neverembers verborgenem Goldschatz.

Dalakhar wurde von Agenten der Zhentarim, der Xanathar-
Gilde und der Bregan D’aerthe verfolgt und konnte mit dem
Artefakt nicht aus Waterdeep entkommen, sodass er den Plan
fasste, es vorlaufig den Charakteren auszuhéndigen, denn
gewiss kénnten die Leute, die Fiirst Neverembers Sohn ge-
rettet hatten, den Stein beschiitzen, wenn es ihm schon nicht
moglich war.

Wenn die Geschehnisse dieses Kapitels voriber sind, hat
der Stein von Golorr einige Male den Besitzer gewechselt,
und die Charaktere haben mehr tiber die Hintergriinde er-
fahren — auch wenn ihnen noch immer eine lange Verfolgung
bevorsteht.

ZHENTS AUF FRISCHER TAT ERTAPPT

Drei Mitglieder des Schwarzen Netzwerks, darunter der
Zhent-Assassine Urstul Floxin (siehe Anhang B), waren kurz
davor, Dalakhar zu schnappen, als sie von der Explosion
erfasst wurden. Von den dreien hat nur Urstul {iberlebt. Ob-
wohl er verwundet wurde, konnte er den Stein von Golorr aus
Dalakhars Tasche zichen, ehe er fliichtete. Als andere Uber-
lebende zu Sinnen kamen, stolperte Urstul durch den Rauch
und Dunst und schaffte es schlieflich zur nicht weit entfernt
liegenden Gralhund-Villa.
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jemanden festnehmen. Auch wenn die Charaktere aufgrund
ihrer Ndhe zum Tatort verdéchtig wirken, scheint es kaum
wahrscheinlich, dass sie bei hellichtem Tage zerstérerische
Magie so unmittelbar vor ihrem Geschift entfesseln wiirden.
Entsprechend versucht Barnibus, nicht zu viel ihrer Zeit zu be-
anspruchen.

Barnibus und Feldwebel Cromley weigern sich, die
Charaktere an den Ermittlungen teilhaben zu lassen. ,Das
wiirde zu viele Variablen in eine bereits verwirrende Gleichung
einfithren®, antwortet Barnibus und verzieht dabei sein Ge-
sicht. Vertraut der Wache*, fiigt Cromley abfillig hinzu.
Charaktere, die ehrlich wirken, kénnen Barnibus weitere
Informationen entlocken, wenn ihnen ein Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 15 gelingt. Bei einem Erfolg bringen
sie Barnibus dazu, das zu offenbaren, was er herausgefunden
hat (siehe oben).

AUGENZEUGEN

Zahlreiche andere Leute haben den Feuerball beobachtet ohne
in die Explosion zu geraten. Drei von ihnen haben wichtige
Informationen, die sie teilen konnen. Jeder Charakter, der
mindestens eine Minute mit einem von ihnen spricht, er-

fahrt, was die Person gesehen oder gehort hat. (Dazu ist kein
Fertigkeitswurf notwendig, weil die Augenzeugen sich mit-
teilen wollen.)

FALA LLEFALIIR
Fala, der Besitzer von Corellons Krone (siche Kapitel 2, Be-
reich T4), kann die folgende Information geben:

»lch wisserte gerade die Pflanzen im Gewichshaus im
zweiten Stock meines Geschifts, als durch die Explosion
einige der Fenster zerstort wurden. Gliicklicherweise

wurde ich nicht verletzt! Durch den Rauch sah ich einen
vermummteri Mann, der etwas von der Leiche eines toten
Gnoms nahm und dann weghumpelte. Er hatte schlimme
Verbrennungen und sah sich immer wieder um, als hatte er
Angst, dass ihm jemand folgen kénnte. Er war auf dem Weg
in Richtung Verbogener Nagel.“

Fala sah Urstul Floxin mit dem Stein von Golorr vom Tatort
fliichten. Er bog auf seinem Weg aus der Trollschidelgasse am
Verbogenen Nagel (siehe Kapitel 2, Bereich T2) ab.

JEZRYNNE HORNRABE

Jezrynne, Spross einer wohlhabenden und privilegierten
Waterdeeper Familie, verliefd das Tigerauge (siche Kapitel
2, Bereich T5), nachdem sie Vinzenz Kiinette angeworben
hatte, ihren untreuen Ehemann auszuspionieren, als sie
Folgendes sah:

»lch sage euch, es war kein Mann. Mehr eine Marionette,
die wie ein Mann geformt war. Eine Marionette ohne Fiden.
Sie stand auf dem Dach. Sie schleuderie etwas in die Menge
unter sich, das die Explosion ausléste. Ich sah, wie die
Halblinge bei lebendigem Leib verbrannten!

Ich hab es gesehen!*

Jezrynne weifd nicht, was die ,Marionette" geworfen hat, um
den Feuerball auszul6sen. Sie wandte die Augen im Chaos von
dem Ding ab und weif nicht, wohin es sich danach bewegte.

SaeTH CROMLEY UND BARNIBUS SPRENGWIND

MARTEM TREC

Dieser zwolfjahrige Junge musste zusehen,, wie seine
Halblingsfreunde in den Flammen starben. Er hat nicht viel
mehr als das gesehen, aber er hat nach der Explosion etwas
Wichtiges gefunden:

«Direkt nach der Explosion bin ich hinter eine Regentonne
gesprungen. Dann hérte ich ein Platschen, und fand das in
der Tonne "

Martem holt eine Halskette der Feuerbille mit zweli ver-
bleibenden Perlen und einer gebrochenen Schliefe hervor. Als
sie iiber das Dach floh, riss sich die Flinkklinge unabsichtlich
die Kette ab, sodass sie vom Rand rutschte und neben Martem
in die Regentonne fiel.

Er weif3 nicht, was er mit dem Ding machen soll, aber er will
es nicht behalten. Ein Charakter kann sie ihm wegnehmen
oder Martem mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Ein-
schiichtern oder Uberzeugen) gegen SG 8 iiberreden, ihm die
Kette auszuhandigen.

Charaktere, die die Halskette und das Wissen dariiber vor v
der Stadtwache verbergen, machen sich in Waterdeep eines
Verbrechens schuldig. Die Behinderung der Justiz durch das
Verbergen von Beweisen kann zu einer Geldstrafe von bis zu
200 GM und Schwerarbeit fiir bis zu einen Zehntag fithren.

3
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- HAUS DER INSPIRIERTEN HANDE

Das Haus der Inspirierten Hinde, Waterdeeps Gond-
Tempel, befindet sich an der Ecke Seewachtstrafie und Hai-
fischstrafie im Seebezirk. Wenn die Charaktere den Tempel
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NIMs SCHOPFUNG FINDEN

Mit dem Flinkklingendetektor kénnen die Charaktere sich
auf die Suche nach Nims gefliichteter Schépfung machen. Die
beste Herangehensweise besteht darin, einen Bezirk nach
dem anderen abzusuchen, aber die Spieler kénnen selbst be-
stimmen, wie sie vorgehen wollen. Je nachdem, welchen Weg
sie einschlagen, kdénnte die Suche Tage dauern.

Ein Charakter, der auf einem Greifen reitet, kann inner-
halb weniger Stunden die ganze Stadt absuchen. Um einen
Greifen zu erhalten, muss der Charakter entweder ein Mit-
glied des Ordens des Panzerhandschuhs sein und eine gute
Beziehung zu Savra Belabranta haben, oder ein Mitglied des
Rats der Grafen mit guten Beziehungen zu Jalester Silber-
méahne sein. Tatsdchlich wird gerade ein junger Greif namens
Knochenbrecher als Reittier fiir die Greifenkavallerie aus-
gebildet. Wenn Savra oder Jalester gewillt ist, der Gruppe
zu helfen, kénnen die Charaktere fiir den niachsten Morgen,
kurz nach Morgendiammerung, ein Treffen mit dem Greifen
und seinem Ausbilder vor dem Flusstor verabreden. (Der
Greif und sein Ausbilder leben normalerweise im Hochgipfel-
horst auf Berg Waterdeep, aber die meisten Zivilisten sind
dort nicht willkommen.) Um Knochenbrechers Vertrauen zu
erlangen, muss ein Charakter einen Wurf auf Weisheit (Mit
Tieren umgehen) gegen SG 16 schaffen. Der Greif verbietet es
Charakteren, die den Wurf nicht schaffen, auf seinem Riicken
zu reiten.

Nims abtriinnige Flinkklinge ist in der Gralhund-Villa an
der Saerdounstrafde im Nordbezirk. Er ist allerdings nicht die
einzige Flinkklinge, die man aufderhalb des Hauses der In-
spirierten Hande finden kann. Wenn die Charaktere im Hafen-
bezirk suchen und sich in Reichweite einiger Schiffe befinden,
beginnt der Flinkklingendetektor zu surren.

ABLENKUNG AM HAFENBEZIRK

Zardoz Zord, Besitzer des Seejungfernjahrmarkts, ist mit
seinen drei Schiffen nach Waterdeep gekommen. Zwei dieser
Galeonen, die Herzensbrecher und die Unruhestifter, liegen im
Dock. Zords Flaggschiff, die Blickfang, liegt im Hafenbecken
vor Anker. Alle drei Schiffe (die in Kapitel 7 beschrieben sind)
haben mindestens eine Flinkklinge an Bord.

An den Docks geht es tagsiiber geschiftig und turbulent
zu, aufer im Winter. In der Nacht erlaubt es die Dunkelheit
den Charakteren, sich den angelegten Schiffen ungesehen
zu ndhern. Wenn einer oder mehrere Charaktere an Bord
des Schiffs erwischt werden, versucht die Besatzung, sie
in die Ecke zu drangen, bis der Kapitin des Schiffs mit
ihnen sprechen kann. Die Flinkklingen, sagen sie, seien
LAttraktionen, nicht mehr”. Wenn die Charaktere mit dem
Besitzer der Flotte sprechen wollen, wird der Zauber Ver-
standigung genutzt, um Zord zu kontaktieren, der die
Charaktere einlddt, an Bord der Blickfang mit ihm zu speisen.

Abendessen mit Zardoz Zord. Charaktere, die Zords
Einladung annehmen, werden mit einem Beiboot zu seinem
Flaggschiff gebracht, von Drow-Besatzungsmitgliedern, die
magisch als attraktive Menschen verkleidet sind, an Bord
begriiBdt (siehe Kapitel 7 fiir weitere Informationen) und zur
Speisekajiite des Kapitins gebracht (Bereich J10):
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UrstuL FLOXIN

in Bereich G16 zu kommen, aber die Wachen versperren
ihnen den Weg.

Wenn die Charaktere nichts tun, um das Ergebnis des
Kampfs zu beeinflussen, dann geh davon aus, dass er damit
endet, dass drei Veteranen von Haus Gralhund noch leben und
alle Zhents tot sind.

Gl4. BALLSAAL

Die Tiir, die in diesen Raum fiihrt, ist verschlossen. Ein
Charakter mit Diebeswerkzeug kann das Schloss knacken,
wenn ihm ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 gelingt.
Der Ballsaal ist leer und ist durch die folgenden Merkmale
gekennzeichnet:

« Vergoldete Spiegel, Wandteppiche mit Quasten und
Buntglaslampen verzieren die Winde. Uber einer Feuer-
stelle ist ein Hirschkopf aus geblasenem Glas angebracht.

« Der gedderte Marmorboden ist auf Hochglanz poliert.

« Geschmacklose Kristallkronleuchter baumeln von der
Decke, die mit dem Bildnis einer Orgie geschmtickt ist.

GI15. GASTEZIMMER

Bis vor Kurzem wurde dieses Zimmer fiir Urstul Floxin
freigehalten. Fiirst Gralhund hat sich in Bereich G15b ver-
barrikadiert und verwendet schwere Mébel, um die Tiir zu
blockieren. Sie aufzuzwéngen erfordert einen erfolgreichen
Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 18.

Die Charaktere stofien auf Urstul Floxin (siehe Anhang B)
in Bereich G15a. Urstul ist verwundet und besitzt nur noch
50 Trefferpunkte. Zudem ist kein Gift mehr auf seiner Klinge,
was seinen Herausforderungsgrad auf 3 (700 EP) verringert.
Er versucht verzweifelt, die Tiir zu Bereich G15b aufzutreten,
um Fiirst Gralhund zu fangen und ihn gegen den Stein von

KAPITEL 3 | FEUERBALL

Golorr einzutauschen. Wenn er angegriffen wird, ehe er Fiirst
Gralhund erreicht, versucht Urstul aus der Villa zu fliehen
und nutzt alle verbleibenden Zhents, um seinen Riickzug zu
decken. Er hat die gleichen Informationen wie Fiirst Gralhund
(siehe ,,Orond Gralhund®, unten), aber wird den Namen

seines Meisters, Manshoon, nicht herausgeben, wenn er nicht
magisch dazu gezwungen wird.

Bereich G15a ist ein Badezimmer. Ein Vorhang im Osten
wurde zuriickgezogen und offenbart eine Greifenfufiwanne.

Bereich G15b ist ein holzvertifeltes Schlafzimmer mit
einem Vogelkifig auf einem Tisch und einem permanenten
in den Boden gravierten Teleportationskreis. Der Vogelkifig
enthilt drei fliegende Schlangen, die Urstul einsetzt, um
seinen Spionen in der ganzen Stadt Nachrichten zukommen
zu lassen. Der Kreis wird von Manshoon verwendet, um sich
heimiich mit Urstul Floxin zu treffen und Zhents von den
Kolat-Tiirmen hierher und wieder zuriick zu teleportieren
(siehe Kapitel 8). Siehe die Zauberbeschreibung des Zaubers
Teleportieren im Player‘s Guide (Spielerhandbuch) fiir mehr
Informationen dariiber, wie der Kreis funktioniert.

Orond Gralhund. Orond Gralhund (siehe Anhang B) hat die
Schlafzimmertiir mit einem Kleiderschrank, einem Schreib-
tisch und einem Polsterstuhl verbarrikadiert und kauert hinter
einem Bett in der Siidwestecke von Bereich G15b. Auch wenn
Orond mit einem Rapier bewalffnet ist, ergibt er sich der Gnade
der ersten Person, die seine Barrikade durchdringt.

Charaktere, die Fiirst Gralhund in ihrer Kontrolle haben,
konnen ihm mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Ein-
schiichtern) gegen SG 10 die folgenden Informationen ent-
locken, aber der Wurf wird mit Nachteil abgelegt, wenn Fiirst
Gralhund den Eindruck hat, seine Frau kénnte das Gesprich
mitbekommen:



317. BALKON

G18. KINDERZIMMER

G16. GrDSSES Sc FZI MER

G19. DI .NERF UGEL

FoLc N




LoseE ENDEN

SCHLECHTE ZEIT EIN ZHENT ZU SEIN

BEGEGNUNG MIT IsTRID HORM

'TU:

NAUFST.



OLD TREIBT LEUTE ZU SELTSAMEN DINGEN, UND
Fiirst Niegluts verborgener Drachenschatz scheint
nur darauf zu warten, dass ihn jemand fiir sich be-
ansprucht. Der Stein von Golorr ist der Schliissel zu
der Schatzkammer und beherbergt Informationen
zu ihrem Versteck und wie man sie 6ffnen kann.
Viele Angaben in diesem Kapitel konzentrieren
sich auf die Jagd nach dem Artefakt. Die Herausforderungen,
denen sich die Charaktere dabei stellen miissen, hingen vom
Schurken (oder den Schurken) ab, die du fiir sie auserkoren
hast. Gleichgiiltig, welche Jahreszeit vorherrscht, die Ziele
des Schurken sind einfach: den Stein erlangen, das Drachen-
gewolbe finden und den Schatz beanspruchen.

VORBEREITUNG

In Kapitel 3 hat Fiirstin Gralhunds Flinkklinge den Stein von
Golorr an sich genommen und ist geflohen. Die Flinkklinge
bringt das Artefakt an einen Ort und deponiert es dort, damit
der oder die Hauptschurken es finden kénnen:

. Wenn Xanathar der Schurke ist, wird der Stein einer
Maga namens Grinda Garloth gebracht. Sie besitzt einen
Apparatus von Kwalish und lebt in Nebelkiiste, einer zwie-
lichtigen Nachbarschaft, die auf einem Dock im Hafenbezirk
errichtet ist.

. Wenn die Cassalanters die Schurken sind, wird der Stein
in ihre Familiengruft in Waterdeeps Friedhof, der Stadt der
Toten, gebracht. Ein Halblingsnekromant holt ihn sich, ehe
die Cassalanters oder die Charaktere es kénnen.

« Wenn Jarlaxle der Schurke ist, wird der Stein Fenerus
Sturmburg gebracht, einem Laternenanziinder im Handels-

bezirk. Fenerus hat einen kriminellen Hintergrund und im
Augenblick Schwierigkeiten mit dem Gesetz.

. Wenn Manshoon der Schurke ist, wird der Stein Thrakkus
gebracht, einem drachenbliitigen Metzger im Feldbezirk, der
Leichen fiir die Zhentarim zerkleinert.

Di1E FLINKKLINGE FINDEN

Wenn die Charaktere nicht die Fihrte der Flinkklinge auf-
nehmen kénnen, nachdem sie mit dem Stein von Golorr
fliichtete, wenden sie sich vielleicht an die Stadtwache, die
Stadtgarde oder eine verbiindete Fraktion, um Hilfe zu er-
halten. Eine solche Hilfe wird innerhalb von 1W4 Tagen auch
eintreffen. Wenn keiner der Charaktere auf diese Idee kommt,
schidgt ein NSC vor, dass sie sich an das Haus der Inspirierten
Hinde wenden konnen, um zu sehen, ob die Priester von Gond
eine Moglichkeit haben, die Flinkklinge zu finden (siehe ,Nims
Geheimnis“ auf Seite 46). Danach konnen die Charaktere, be-
waffnet mit Nims Flinkklingendetektor, die Stadt erkunden.
Wenn sie die Flinkklinge finden, hat sie den Stein von Golorr
bereits an den geplanten Ort gebracht.

ENDLICH ERWISCHT!

Wenn die Flinkklinge endlich gefunden wird (siche Anhang

B), tragt sie einen gestohlenen Umhang und verbirgt sich

unter einem Haufen nicht abgeholter Abfille in einer Gasse.

Wo und wann genau die Charaktere sie treffen, liegt bei dir.

Da sie nirgends unterkommen kann und keinen anderen

Daseinszweck kennt, kimpft sie, bis sie zerstért wird. Egal wo

und wann dieses Ereignis stattfindet — am Ende des Kampfes

treffen sechs Mitglieder der Stadtwache (Veteranen) ein. b

Die Wachen wurden von dem Lirm angelockt, interessieren ‘:
s
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KARTE 4.1: Gasse

WAREN DES LADENS

W20 Waren W20 Waren
1 Kunst n Hiite
2 Biicher 12 Jagdfallen
3 Kerzen 13 Schlésser und Schliissel
4 Schubkarren 14 Musikinstrumente
5 Kostlime 15 Haustiere
6 Puppen 16 Tspfe
7 Frisches Fleisch 17 Rationen
8 Mobel 18 Teppich
9 Spiele 19 Regenschirme
10  Glas 20 Wein

Gasse: FRUHLING
Wenn diese Begegnung beginnt, haben die Charaktere den
Stein von Golorr entweder in ihrem Besitz (in diesem Fall
werden sie angegriffen, wenn sie sich durch eine Gasse nahe
des Turms bewegen), oder er wurde von Xanathars Glotzer-
Spionen geraubt (in diesem Fall erwischen sie die Glotzer

in der Gasse, ehe die Kreaturen in die Kanalisation ab-
tauchen kdnnen).

BARENFALLEN

Wihle fiinf Quadrate auf der Karte aus. Diese Quadrate ent-
halten tiefe Pfiitzen voll schlammigen Wassers. In jeder Pfiitze
ist eine gespannte Béirenfalle verborgen. Eine Kreatur, die
einen passiven Wahrnehmungswert von 13 oder héher hat, be-
merkt eine Falle, ehe sie unabsichtlich hineintritt.
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1 Feld = 1,5 Meter

Jede Kreatur, die ein Fallenfeld betritt, muss einen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 schaffen. Bei einem
misslungenen Wurf erleidet die Kreatur 3 (1W6) Hiebschaden,
da sich die Falle um ihren Knéchel schlief3t, und die Kreatur
ist festgesetzt, bis die Falle entfernt wird. Als Aktion kann die
Kreatur versuchen, die Falle aufzuzwangen, wozu ein erfolg-
reicher Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 12 erforderlich ist.

HINTERHALT

Den Charakteren folgen acht Kobolde in die Gasse, die als
Kinder mit Trollmasken verkleidet sind. Ein Grottenschrat
namens Morga und ein Intellektverschlinger verstecken sich
hinter einer Tiir auf halbem Weg durch die Gasse und kénnen
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 16 entdeckt werden.

Wenn die Charaktere Morgas Versteck erreichen, greifen der
Grottenschrat und die Kobolde an. Der Intellektverschlinger
versucht, verborgen zu bleiben und einen der Charaktere
zu {ibernehmen. Wenn sich ihm die Gelegenheit bietet, ver-
sucht Morga, einen Charakter in eine der Fallen zu schubsen.
Wenn diese Kreaturen den Stein erlangen, bringen sie ihn zu
Xanathar in seinen Hort (siehe Kapitel 5).

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn sich die Charaktere auf den Stein von Golorr ein-
stimmen, offenbart er die Position des Drachengewdélbes unter
einem Theater im Schlossbezirk namens der Pinke Flumph,
und die drei Schliissel, die notwendig sind, um es zu betreten.
Sobald die Charaktere aufbrechen, um das Theater zu be-
suchen,, fahre fort bei Begegnung 6, ,Theater®.
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GASSE: WINTER

Die Suche der Charaktere nach dem Stein von Golorr fiihrt sie
in eine schneebedeckte Gasse im Handelsbezirk, in der sich
i? ein fensterloses sicheres Haus der Zhentarim (Bereich L1)
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KARTE 4.2: NeserkUsTe

In einem Hinterzimmer des Hauses befindet sich, geknebelt
und gefesselt, ein bekanntes Mitglied der Xanathar-Gilde,
ein Schildzwerg, der eine Lederkappe tragt, auf die falsche
Betrachter-Augenstiele gendht sind. Der Zwerg, Ott Stahlzeh
(siehe Anhang B), wurde gefangen, wihrend er auf einem
Markt im Hafenbezirk Fischfutter kaufte. Nachdem die
Zhents Ott verhort haben, wurde ihnen klar, dass Xanathar
ihn zuriickhaben will. Er wird festgehalten, bis ein Losegeld
bezahlt wird, aber Xanathar hat inzwischen erfahren, wo er
eingesperrt ist. Alle Grottenschrate, die den Angriff {iberleben,
versuchen Ott zu retten, wihrend Avareen und Zorbog ihr
Moglichstes tun, um sie davon abzuhalten. Wenn Ott befreit
wird, lauft er zur{ick in die wartenden Augenstiele seines
wahnsinnigen Betrachter-Meisters. Charaktere, die ihm
folgen, werden direkt in Xanathars Behausung gefiihrt (siche
Kapitel 5).

NACHSTE BEGEGNUNG

Charaktere innerhalb von 3 Metern um die Vordertiir der
Zhents konnen einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 14 ablegen. Wer den Wurf schafft, kann ein héhnisches
Lachen durch den heulenden Wind hindurch héren und er-
hascht einen Blick auf eine vermummte Gestalt auf einem
nahen Dach, die durch den Schneesturm wegrennt. Wenn

die Charaktere die Jagd auf diese Gestalt aufnehmen, mache
weiter mit Begegnung 5, ,Verfolgungsjagd auf dem Dach”.
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BEGEGNUNG 2: NEBELKUSTE

Nebelkiiste ist ein heruntergekommenes Viertel im Hafen-
bezirk, in dem es nach Fisch und verbranntem Holz riecht.
Ein Feuer fegte vor einem guten Jahr durch das Gebiet und
die meisten Gebaude sind jetzt nur noch ausgebrannte Ruinen
mit (bestenfalls) Segeln als Dach. Angeln und Netze sdumen
das Dock, und das 4,5 m tiefe Wasser ist im Winter von einer
dicken Schicht Eis bedeckt.

GEBIETE VON NEBELKUSTE

Nebelkiiste ist eine undurchsichtige Ansammlung verfallener
Hauser, die aus dem Holz alter Schiffe gebaut wurden und von
verarmten Waterdeepern bewohnt werden. Mehrere Gebaude
sind letztes Jahr niedergebrannt. Auch wenn einige wieder auf-
gebaut wurden, sind andere irreparabel zerstort und dienen
nun obdachlosen Kindern und Ratten als Unterschlupf.

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.2 angegeben.

D1. KRAKENS NARRETEI

Die Krakens Narretei ist ein gestrandetes Piratenschiff, das
einige Bewohner von Nebelkiiste als Wohnkaserne nutzen.

Zu jedem Zeitpunkt lungern 4W6 Banditen auf dem Deck
herum, in der Hoffnung, dass jemand, der Muskeln braucht,
ihnen Arbeit anbietet. Diese Grobiane leben in rattenver-
seuchten Kajiiten unter Deck. Sie kommen jedem zu Hilfe, der
fragt, verlangen aber eine Bezahlung. Um fiir die Charaktere
zu kdmpfen oder eine Ablenkung zu erzeugen, wollen sie
jeweils 1 GM.
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GRINDA GARLOTH UND IHR APPARATUS VON KwaLISH

D2. GRINDAS RESIDENZ
Eine verriickte Schatzjdgerin namens Grinda Garloth (CN
illuskanische menschliche Maga, die die Gemeinsprache,
Zwergisch, Halblingisch und die Gemeinsprache der Unter-
reiche spricht) lebt hier. Ihr heruntergekommenes Zuhause
enthilt ein ungemachtes Bett, ein Alchemistenlabor, einen
kleinen Ofen, eine Garderobe, einen Tisch, einen Hocker,
einen Lehnsessel in schlechtem Zustand, ein Waschbecken
sowie eine verschlossene Seekiste aus Holz, auf die eine
Glyphe des Schutzes gewirkt wurde. Grinda hat den Schliissel
bei sich und die Glyphe l6st einen explosiven Runeneffekt aus
(siehe die Zauberbeschreibung im Player's Handbook (Spieler-
handbuch)), wenn jemand aufBer Grinda den Deckel anhebt.
Truhe. Grindas Truhe enthalt einen schweren Eisen-
schliissel, der das Mausoleum der Garloth-Familie in der Stadt
der Toten 6ffnen kann (siehe: ,Nebelkiiste: Friihling”, unten).

D3. GRINDAS APPARATUS
Grinda Garloth bewahrt ihren Apparatus von Kwalish hier
auf, wenn sie das Fahrzeug nicht zur Schatzjagd im Hafen von
Waterdeep verwendet. Solange der Apparatus hier ist, schwebt
er in einem abgeschlossenen Dock. Unterwassertiiren aus
Metall fithren in den Hafen und sind von innen mit einem Eisen-
riegel verschlossen. Der Apparatus kann den Eisenriegel auto-
matisch anheben; eine Kreatur in der Bucht kann ihn mit einem
erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 20 authebeln.
Den Apparatus borgen. Grinda erlaubt es den Charakteren,
ihren Apparatus von Kwalish zu borgen, unter der Bedingung,
dass sie ihn zuerst verwenden, um auf dem Grund des Hafens
nach Schétzen zu suchen und ihr die Hilfte von allem zu
geben, was sie finden. Um die Anforderungen der Maga zu
erfiillen, miissen die Charaktere einen Tag damit verbringen,
den Hafen zu durchsuchen. Am Ende des Tages legt der Pilot
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einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) ab. Multipliziere
das Ergebnis mit 10, um den Wert aller gefundenen Schitze
in GM zu bestimmen. Grinda verkauft die Beute und iiberlasst
den Charakteren die Hilfte.

Wenn die Charaktere im Hafen nach Schitzen suchen, wirf
einen beliebigen Wiirfel. Bei einer geraden Zahl greift sie ein
erwachter Hai namens Obliteros an. Grinda hatte in letzter
Zeit einige gefihrliche Begegnungen mit dem Hai, erwéhnt
das aber gegeniiber den Charakteren nicht, weil sie sie nicht
verscheuchen will. Obliteros ist ein Riesenhai, mit folgenden
Anpassungen:

« Die Gesinnung des Hais ist chaotisch bose.
- Sein Intelligenzwert ist 10 (+0), und er kann Aqual sprechen
und verstehen.

NEBELKUSTE: FRUHLING

Xanathar hat Leute geschickt, um den Stein von Golorr

bei Grinda Garloth abzuholen, die im ganzen Hafen als ex-
zentrische Magierin bekannt ist und der ein Unterseeboot
gehort, mit dem sie auf dem Grund des Hafens nach Schitzen
sucht. Die Charaktere haben keine Schwierigkeiten, eine
Wegbeschreibung zu ihrem Haus an der Nebelkiiste zu finden
(Bereich D2).

Wenn sie an ihrem Haus eintreffen, hat sich Grinda darin
verschanzt und die Tiiren mit Mébeln verbarrikadiert. Vier
Mitglieder der Xanathar-Gilde (CB menschliche Banditen)
unter dem Befehl des Zwergenvollstreckers Noska Ur'gray
(siehe Anhang B) versuchen, die Tiir aufzubrechen. Ein
Seeoger, der ebenfalls unter Noskas Befehl steht, schwimmt
unter dem Dock. Er kommt an die Oberfliche und greift an,
wenn die Charaktere eintreffen.
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KARTE 4.3: MAUSOLEUM

NACHSTE BEGEGNUNG
Fahre fort mit Begegnung 10, ,Umgebaute Windmdihle".

MAUSOLEUM: WINTER

Der Stein von Golorr hat enthiillt, dass das Drachengewolbe
unter dem Mausoleum der Brandath-Familie in der Stadt

der Toten liegt. Die Charaktere wissen es vermutlich nicht,
aber die Brandath-Familie ist sehr alt. Fiirst Dagult Nieglut
hat wegen ihres Reichtums in sie eingeheiratet, und Fiirstin
Brandath brachte seinen Sohn Renaer auf die Welt. Es ist

eine bittere Ironie, dass Nieglut den Standort seines unter-
schlagenen Golds der Familie seiner toten Frau anvertraut hat.
Renaer Nieglut wire entsetzt, aber nicht iberrascht, wenn er
die Wahrheit erfahren wiirde.

Der Friedhof ist von Schnee bedeckt, und auch wenn einige
Besucher von der idyllischen Schénheit im Winter angelockt
werden, hilt der Schneesturm die meisten von ihnen fern.
Das eingefallene Mausoleum, iiber dessen Eingang der Name
BRANDATH in Stein graviert ist, ist verschlossen. Grofe
Ulmen und Buchen wachsen um das Bauwerk herum und um-
fangen es mit ihren blattlosen Zweigen.

WACHENDER BAUMHIRTE

Der grofite Baum, der vor dem Eingang wichst, ist in Wirklich-
keit ein Baumbhirte. Er erwacht, wenn sich eine oder mehrere
Kreaturen dem Eingang ndhern, und grollt: ,Nur jene mit dem
Blut der Brandath sind hier willkommen! Macht euch fort!*
Der Baumbhirte ist besonders miirrisch, da es Winter ist.

Wenn jemand, der nicht von den Brandath abstammt, ver-
sucht, das Mausoleum zu 6ffnen, belebt der Baumhirte zwei
nahe Baume und greift an. Der Baumhirte und seine belebten
Verbiindeten sind zu grof3, um das Mausoleum zu betreten.
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Die Charaktere kénnen den Baumhirten téten, an ihm
vorbeigleiten oder sich zuriickziehen, bis sie mehr iiber
die Brandath-Familie herausfinden koénnen. Ein Tag Nach-
forschung und ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschung) gegen SG 10 offenbart, dass die Charaktere eine
solche Person kennen: Renaer Nieglut. Wenn sie Renaer
bitten, sie in das Familienmausoleum der Brandath-Familie
einzulassen, stimmt er zu. Weil der Baumhirte spiiren kann,
dass Renaer Brandath-Blut in den Adern hat, erlaubt er ihm
und jenen, die er Freunde nennt, unbeschadet einzutreten,
und raunt Renaer im Vorbeigehen zu: ,Deine Mutter war eine
wunderbare Person.”

GLYPHE DES SCHUTZES
Eine Glyphe des Schutzes wurde auf die erste Stufe gewirkt,
die nach unten fiihrt, und sie wird ausgel6st, wenn eine
humanoide Kreatur die Stufe tibertritt. Die Glyphe kann nicht
bemerkt werden, wenn man nicht den Staub auf den Stufen
mit dem Zauber Windsto3 oder anderen Mitteln wegwischt.
Sobald der Staub weggefegt ist, kann ein Charakter, der die
Stufen untersucht, die Glyphe mit einem erfolgreichen Wurf
auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 entdecken.
Wenn die Glyphe ausgelost wird, bricht in einem Radius von
6 m magisches Feuer aus ihr hervor. Das Feuer breitet sich um
Ecken aus. Kreaturen in dem Bereich miissen einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen und erleiden bei
einem misslungenen Wurf 22 (5W8) Feuerschaden, halb so
viel bei einem erfolgreichen. Die Glyphe verschwindet, nach-
dem sie ausgelost wurde.

ULDS RUHESTATTE
Der Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura der Ver-
wandlungsmagie, die von den Steinsdrgen im unteren Stock-
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werk ausgeht. Die Gruft enthilt die geborstenen Knochen

von Uld Brandath, einem Waterdeeper Magister, der vor
Jahrzehnten bei einem bizarren Unfall ums Leben kam. (Ein
steinerner Wasserspeier brach von der Ecke eines Regierungs-
gebaudes ab, fiel auf Uld und zermalmte ihn.) Seine Uberreste

KOMPLIKATIONEN FUOR VERFOLGUNGSJAGDEN
AUF DEM DAcH

W20 Komplikation

1 Vor dir erstreckt sich eine 3 m breite Liicke zwischen den
Dichern. Du kannst tiber die Liicke springen, wenn deine
Starke 10 oder haher ist (jeweils 30 cm kosten dich 30 cm
Bewegung), und du musst einen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 10 schaffen, um nicht liegend auf
dem gegeniiberliegenden Dach anzukommen. Oder du
kannst die Liicke mit einem 3 m langen Seil iberqueren,
das zwischen den Dichern gespannt ist; je 30 cm
Bewegung tiber das Seil kosten 60 cm Bewegung.

2 Du kommst zu einem Dach, das 3 m héher ist als das,
auf dem du dich befindest. Lege einen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 10 ab. Bei einem misslungenen Wurf
z5hlt der Hdhenunterschied als 3 m schwieriges Gelinde.

3 Du kommst zu einem Dach, das 3 m niedriger ist als das,
auf dem du dich befindest. Lege einen Wurf auf Stirke
(Athletik) gegen SG 10 ab, um sicher hinabzuspringen.
Bei einem misslungenen Wurf erleidest du Schaden
durch den Sturz und landest liegend.

4 Ein Dach ist rutschig. Lege einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleidest du den
Zustand liegend.

5 Du trittst auf einen verfaulten Teil des Dachs
und es bricht unter dir zusammen. Lege einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ab. Bei
einem misslungenen Rettungswurf brichst du teilweise
in das Dach ein und bleibst stecken. Solange du
feststeckst, bist du liegend und festgesetzt. Du kannst
in deinem Zug eine Aktion verwenden, um einen Wurf
auf Stirke (Athletik) oder Geschicklichkeit (Akrobatik)
abzulegen und dich aus der Situation zu befreien.

6 Dachschindeln oder Dachplatten geben nach, als du auf
sie trittst. Lege einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 15 ab. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidest
du den Zustand liegend und rutschst 3 m zurtick.

7 Ein Vorsprung auf dem Dach, wie ein Kamin oder
Wetterhahn, ist dir im Weg. Lege einen Wurf auf
Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 ab. Bei einem
misslungenen Wurf zghlt das Hindernis als 1,5 m
schwieriges Geldnde.

8 Du erschreckst einen Vogelschwarm, der auf dem Dach
nistet, und die Végel flattern tiberall um dich herum.
Lege einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10
ab. Bei einem misslungenen Wurf zihlen die Végel als 3
m schwieriges Gelinde.

9 Du l8st eine Glyphe des Schutzes aus, die auf dem Dach
angebracht wurde, um Einbrecher abzuschrecken.

Lege einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 13 ab.
Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidest du
die Auswirkungen des Zaubers Tashas Firchterlicher
Lachanfall, der 1 Minute anhilt.

10 Jemand wirft von unten einen Stein, einen Schneeball
oder ein dhnliches Projektil auf dich. Lege einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei
einem misslungenen Rettungswurf verursacht der
Angriff keinen Schaden, lenkt dich aber ab und zahlt als
1,5 m schwieriges Geliande.

1120 Keine Komplikation.
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werden von sechs krabbelnden Klauen bewacht, die aus den
Hinden von Mérdern erschaffen wurden, die von Uld zum
Tode verurteilt wurden. Diese untoten Hinde springen hervor
und greifen an, wenn der Deckel getfinet oder zur Seite ge-
schoben wird.

Schiitze. Zwischen den Knochen liegt Ulds Stirnband der
Intelligenz, das die Charaktere an sich nehmen kénnen, sobald
die krabbelnden Klauen aus dem Weg gerdumt sind.

PraD zuM GEWOLBE

Das eingestiirzte Ostliche Ende der unteren Ebene ist tatsach-
lich eine Illusion, die einen intakten, 3 m breiten Durchgang
verbirgt, der nach unten fithrt. Die Charaktere konnen die
Illusion durchschreiten, und der Zauber Magie bannen kann
sie zerstéren. Der Tunnel fiihrt einige Hundert Meter nach
unten und erweitert sich auf 6 m, wenn er an der Tiir des
Drachengewélbes ankommt.

BEGEGNUNG 5:
VERFOLGUNGSJAGD
AUF DEM DAcCH

Nutze fiir diese Begegnung die Regeln fiir Verfolgungsjagden
in Kapitel 8 des Dungeon Master‘s Guide (Spielleiterhand-
buch). Sie verwenden die Tabelle fiir Komplikationen bei Ver-
folgungsjagden auf Dachern, die fiir Kreaturen gelten, die sich
auf dem Dach bewegen. Fliegende Kreaturen miissen nicht
nach den Mafigaben der Tabelle wiirfeln.

VERFOLGUNGSJAGD AUF DEM DACH:
SOMMER

Die Charaktere versuchen, drei Stachelteufel zu fangen, die
sich in geringer Hohe {iber den Ddchern aufhalten, um nicht
von Waterdeeps Greifenkavallerie entdeckt zu werden. Die
Teufel sind zu Beginn der Verfolgungsjagd 36 m von den
Charakteren entfernt.

Wenn der Teufel, der den Stein von Golorr bei sich trigt,
kampfunfihig wird, schnappt sich ein anderer Teufel den Stein
und flieht weiter.

NACHSTE BEGEGNUNG

Ist der Stein fiir die Charaktere zum Greifen nah oder willst
du, dass die Verfolgungsjagd endet, ducken sich alle ver-
bleibenden Stachelteufel in eine Gasse. Wenn die Charaktere
ihre Beute verlieren, konnen sie die Stadtbewohner in den
Gassen befragen, die gesehen haben, wohin die Teufel sind.
Fahre fort mit Begegnung 1, ,,Gasse”.

VERFOLGUNGSJAGD AUF DEM DACH:
HERBST

Die Charaktere jagen zwei Drow-Revolverhelden (siehe An-
hang B) iiber die winzigen Déicher im Hafenbezirk. Die Drow
bleiben beim Laufen eng zusammen, aber jeder hat seine
eigene Initiative.

Fel'rekt Lafeen und Krebbyg Masq'il’yr beginnen 12 m vor
ihren Verfolgern. Sie werden in ihrem Zug nichts anderes
unternehmen, als zu rennen, um so viel Abstand zu den
Charakteren zu gewinnen wie moglich. Fel'rekt hat zu Beginn
der Verfolgungsjagd den Stein von Golorr, aber ein Drow-
Revolverheld kann den Stein als Reaktion an einen anderen
weitergeben, solange sie nicht weiter als 3 m voneinander ent-
fernt sind.




NACHSTE BEGEGNUNG

Die Drow laufen (iber die Dacher, bis sie in die herunter-
gekommene Gegend namens Nebelkiiste kommen.
Charaktere, die die Verfolgung bis zum Ende durchziehen,
koénnen ihnen bis hierhin folgen. Wenn die Charaktere ihre
Beute verlieren, konnen sie Zeugen in den Strafden fragen,
die gesehen haben, dass die Drow in Richtung Nebelkiiste
unterwegs waren. Fahre auf jeden Fall fort mit Begegnung 2,
,Nebelkiste*.

VERFOLGUNGSJAGD AUF DEM DACH:
WINTER

Eine Zhent namens Vevette Schwarzwasser (CB tethy-
rianische menschliche Draufgangerin; siche Anhang B) hat
sich den Stein von Golorr geschnappt und fliichtet in einem
Schneesturm so schnell wie moglich iiber eisige Dacher.
Charaktere, die sie verfolgen, sind zu Beginn 18 m von ihrem
Ziel entfernt und miissen zudem aufs Dach gelangen, um sie
nicht aus den Augen zu verlieren.

Vevette war eine brutale Piratin, ehe sie sich den Zhentarim
anschloss, und stieg zu einem von Manshoons liebsten
Leutnants auf. Sie kichert wahnsinnig im Angesicht der Ge-
fahr und liebt eine gute Verfolgung. Sie kennt die Strafien,
Gassen und Dacher von Waterdeep gut. Wenn sie einen
Attributswurf oder Rettungswurf wegen der Komplikationen
der Verfolgungsjagd ausfiihren muss, hat sie einen Vorteil.
Sie kann auch die Spurt-Aktion wihrend der Verfolgungsjagd
verwenden ohne Konstitutionswiirfe ablegen zu miissen, um
Erschépfung zu vermeiden.

NAGHSTE BEGEGNUNG

Die Verfolgungsjagd dauert maximal 5 Runden lang an,
danach lasst sich Vevette auf den Boden fallen und ver-
schwindet in einem Theater. Charaktere, die sie aus den Augen
verlieren, kénnen willkiirlich Leute auf ihrem Weg fragen,

die ihnen einen Hinweis geben. Fahre fort mit Begegnung 6,
~Theater*.

BEGEGNUNG 6: THEATER

Gleichgiiltig ob das Theater gedffnet oder geschlossen ist, ver-
fligt es tiber die folgenden Merkmale:

» Die Decken in den Raumen sind 3 m hoch, aufier im Be-
reich P5, wo es eine 6 m hohe Balkendecke gibt. Die Rdume
sind mit 2,4 m hohen Korridoren und 2,1 m hohen Tiiren
verbunden.

« Das Theater ist von Laternen beleuchtet, auf die der Zauber
Dauerhafte Flamme gewirkt wurde. Wenn man innerhalb
des Theaters ein bestimmtes Kommandowort ausspricht,
werden die Lichter im Theater und hinter der Bithne
dunkler; ein weiteres Kommandowort im Theater stellt
das volle Licht wieder her. Alle Inspizienten kennen das
Kommandowort.

BEREICHE DES THEATERS

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.4 angegeben.

Pl. EINCANGSHALLE

Diese luxuriése Eingangshalle ist mit rotem Teppich und reich
verzierten Tapeten geschmiickt. Es sind mehrere bemalte
Holzpuppen in aufwendigen Kostiimen ausgestellt, die jeweils
eine Figur aus einem beriihmten Stiick darstellen.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ
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KARTE 4.4: THEATER

P2. KARTENSCHALTER

Die Westtiir in jeder Bude ist verschlossen. Das Schloss kann
von einem Charakter ge6ffnet werden, dem ein Geschicklich-
keitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeugen gelingt, oder
es kann mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 13
aufgebrochen werden. Die Kartenverkdufer und Inspizienten
haben Schliissel zu diesen Tiren.

In jeder Bude findet sich ein Stapel zerrissener Eintritts-
karten auf einem Regal hinter dem Tresen. Vor einer Vor-
fithrung befindet sich in jeder Bude ein Kartenverkiufer (Ge-
meiner). Der Eintritt zum Theater kostet 1 SM pro Person.

P3. SCHALTERRAUM
Ein Schreibtisch im hinteren Bereich des Raumes enthilt
Notizbiicher, Papiere und eine Sicherheitsschatulle.

Schiitze. Die Inspizienten haben Schliissel fiir jede Sicher-
heitsschatulle. Das Schloss kann von einem Charakter ge-
6ffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 12
mit Diebeswerkzeugen gelingt, oder es kann mit einem Wurf
auf Starke (Athletik) gegen SG 15 aufgebrochen werden.
Wiihrend einer Vorfiihrung enthalt jede Schatulle 10W10 SM.
Nach einer Vorfithrung sind sie leer.

P4. ZUSCHAUERRAUM
Der Zuschauerraum ist durch die folgenden Merkmale ge-
kennzeichnet:

» Gepolsterte Sitze sind in sieben gestuften Reihen an-
geordnet, die auf eine 1,5 m hohe Holzbiihne zeigen. Jede
Reihe hat zwanzig Sitze.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ
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Hinter einem angehobenen roten Vorhang befinden sich
bemalte Kulissen und Biihnenrequisiten fiir die aktuelle
Produktion.

Waihrend einer Vorfithrung beobachtet ein Inspizient (Ge-
meiner) von hinten den Zuschauerraum.

P5. SEITENKULISSE

In diesem kleinen, schwarz angestrichenen Bereich befindet
sich ein Tisch voller falscher Dolche, Schwerter und anderer
Requisiten. Requisitenwaffen kénnen im Kampf verwendet
werden, verursachen aber bei einem Treffer nur 1 Punkt
Wuchtschaden.

P6. BURO DES INSPIZIENTEN

In dem Raum befindet sich ein Schreibtisch, der mit Papieren
bedeckt ist. Der Inspizient (Gemeiner) hilt sich hier zwischen
Vorfithrungen auf.

P7. KONVERSATIONSZIMMER

Drei nicht zusammenpassende Sofas und ein fleckiger
beigefarbener Teppich sind die Hauptmerkmale dieses Raums,
dessen Winde mit hellgriiner Farbe gestrichen sind. Hier ver-
sammeln sich die Schauspieler, wenn sie nicht auf der Bithne
stehen oder sich in ihre Garderoben zuriickziehen.

P8. GARDEROBEN

Diese Riume enthalten Kleiderstander, Tische voller
Schminke und lange Wandspiegel. Wahrend oder unmittel-
bar vor einer Vorfithrung halten sich in jeder Garderobe 1W3
Schauspieler (Gemeine) auf.
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Karte 4.5: ALter Turm

BEGEGNUNG 7: ALTER TURM

Die Charaktere stellen Feinde in einem verfallenen Turm,
den ein beinahe schon vergessener Waterdeeper Magus vor
Hunderten von Jahren erbaut hat. Der Turm zeichnet sich
durch folgende Merkmale aus:

« Alle Tiren sind unverschlossen aufder einer, die in Be-
reich O5 fiihrt.

. Die Raume haben eine 4,5 m hohe Decke, mit 2,1 m hohen
Korridoren, die sie verbinden.

» Der Turm ist hell mit dem Zauber Dauerhafte Flamme er-
leuchtet, der mehrmals auf Wandleuchter gewirkt wurde.

BEREICHE DES ALTEN TURMS

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.5 angegeben.

Ol. VORHALLE

Die AuBentiir hat ein winziges Guckloch mit verschlossener
Eisenklappe auf der Innenseite. Mottenzerfressene Wand-
teppiche schmiicken die Winde, der Boden ist mit Schlamm
und Dreck bedeckt.

O2. ERDGESCHOSS
Eine Wendeltreppe aus Stein fiithrt nach oben in den Turm
hinauf und nach unten in den Keller. In die Westwand ist

1 Feld = 1,5 Meter

eine Feuerstelle eingelassen, die schwarz vor Ruf ist. In der
Nahe der Feuerstelle sind die verbrannten Uberreste eines ge-
polsterten Ledersessels zu finden.

O3. OBERES STOCKWERK
Dieses ehemalige Labor eines Zauberers bietet den
Charakteren folgendes Bild:

- Ein Eisenkessel ohne Deckel baumelt an einem Eisenhaken im
ruBbefleckten Herd., Uber der verlassenen Feuerstelle hingt
das Portrait eines Magiers an der Wand tiber dem Kaminsims.

« Der Boden ist mit Glasscherben, verbrannten Papierfetzen,
verdrehten Metallstiicken und Vogelkot iibersét.

. Ein Schaukelstuhl, ein Tisch und die verkohlten Uberreste
eines Biicherregals, die allesamt von dicken Spinnweben be-
deckt sind, vervollstiandigen das Inventar.

« An den Winden gibt es Schiefischarten, in den Dachbalken
nisten Tauben.

Schief3scharten. Jede SchieBscharte ist 1,2 m hoch und 30
cm breit — grofd genug, dass sich ein kleiner Charakter oder
ein schlanker mittelgroBer Charakter hindurchzwingen kann.

Schitze. Eine griindliche Durchsuchung des Raums férdert
einen zufilligen Schatz zutage, den du bestimmst, indem du
einen W4 wiirfelst und auf der Tabelle Schatz im alten Turm
nachschlagst.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ
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SCHATZ IM ALTEN TURM
W4 Schatz

1 Ein leicht verkohlter Zauberstab der magischen Geschosse
(immer wenn eine Ladung verbraucht wird, besteht eine
Chance von 50%, dass nichts passiert und die Ladung
vergeudet ist).

2 Ein Heiltrank, der mit einem Flugtrank gemischt wurde
(wird die Mischung getrunken, wiirfle auf der Tabelle
Trinke mischen in Kapitel 7 des Dungeon Master's Guide
(Spielleiterhandbuch)).

3 Eine gesprungene Schwebekugel, die ein flackerndes Licht
abgibt, aber ansonsten normal funktioniert.

4 Eine verbrannte Schriftrollenrdhre, die zwei leere Blatt
Papier enthilt, die in Wirklichkeit Papiervigel sind (siehe
Anhang A).

O4. KELLER

Der Raum stellt sich den Charakteren folgendermafien dar:

« Ein kleiner, kreisférmiger Holztisch ist umgeben von vier
Schemeln, die aus leeren Fissern bestehen. Uber Tisch und
Boden verstreut liegen Karten eines offensichtlich gezinkten
Kartenspiels.

« Drei Kisten sind gegen die Stidwand gestapelt. Jede enthilt
essbare Rationen fiir zwanzig Tage..

« In die Nordwand ist eine robuste Eichentiir mit eisernen Be-
schlagen und eingebautem Schloss eingesetzt.

Verschlossene Tiir. Die Tiir, die in Bereich O5 fiihrt, ist
verschlossen. Das Schloss kann von einem Charakter ge-
knackt werden, der Diebeswerkzeuge verwendet und einen
erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit gegen SG 20 schafft.
Die Tiir kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 25 aufgebrochen werden.

Ob. TELEPORTATIONSKREIS
Arkane Runen sind kreisférmig in den Boden eines leeren
Raumes eingraviert. Der Zirkel ist ein permanenter Tele-

portationskreis (siehe Zauber Kreis der Teleportation im
Player’s Handbook (Spielerhandbuch)).

ALTER TURM: FRUHLING

Die Gruppe verfolgt ein schwer zu fassendes Ziel, einen
Kenku, der Zuflucht in einem alten Turm gesucht hat. Als

die Charaktere den Eingang zum Turm erreichen, hat der
Kenku eine Geisel genommen und ist mit ihr ins obere Stock-
werk geflohen.

STRASSENKINDER

Unmittelbar vor der Ankunft des Kenku sind drei Kinder bei
einer Mutprobe in den verfallenen Turm eingedrungen. Wenn
diese Begegnung zur Trollflut stattfindet, tragen die Kinder
Trollmasken. Diese Nicht-Kdmpfer heiden Nat, Jenks und
Squiddly (siehe ,Die drei Strafdenkinder*, Seite 63).

Der Kenku hat Squiddly als Geisel genommen und nach
oben verschleppt (Bereich O3). Die Charaktere treffen Nat und
Jenks in Bereich O2; sie flehen die Charaktere an, ihren Tief-
lingfreund zu retten.

KONFRONTATION MIT DEM KENKU

Der Kenku hilt den Stein von Golorr in einer Klauenhand,
Squiddly den Tiefling in der anderen. Wenn die Kreatur in die
Ecke getrieben wird, ahmt die Kreatur das Geradusch eines
schreienden Kindes nach — er macht eindringlich klar, dass
er den Jungen verletzen wird, sollten die Charaktere nicht
sofort verschwinden. Der Kenku reagiert nicht auf verbale
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Drohungen oder Versuche, ihn zu {iberzeugen, doch kann
er mit Miinzen, Juwelen oder glianzenden Gegenstinden be-
stochen werden. Er gibt den Stein und den Jungen im Aus-
tausch fiir Schitze im Wert von 100 GM auf.

Wenn die Charaktere und der Kenku in eine Pattsituation
geraten, tritt Squiddly dem Kenku so heftig gegen das Schien-
bein, dass dieser ihn loslisst, und versteckt sich unter alten
Mébeln. Infolgedessen zieht der Kenku sein Schwert und ein
Kampf setzt ein.

Sowie der Weg zu den Treppen fiir ihn frei und erreichbar
ist, fliichtet Squiddly hinunter zu seinen Freunden. Die drei
Kinder fliehen zusammen aus dem Turm und verschwinden in
einer nahen Gasse.

GLOTZER-ANGRIFF

Sobald die Charaktere schliefdlich den Stein von Golorr in
ihren Besitz bringen, dringen drei Glotzer (siche Anhang B)
durch die Schiescharten in Bereich O3 ein und greifen an.
Sie versuchen den Charakter, der den Stein mit sich fithrt,
aufer Gefecht zu setzen, und dann ihre telekinetischen
Strahlen zu nutzen, um den Stein zu stehlen. Bei Erfolg
bringen die Glotzer den Stein in eine nahe Gasse.

NACHSTE BEGEGNUNG

Unabhingig davon, ob der Stein von Golorr den Turm im Be-
sitz der Charaktere oder der Glotzer verlasst, fahre fort mit
Begegnung 1, ,,Gasse".

ALTER TURM: SOMMER

Der alte Turm, der ehemals einem Magier gehérte, wurde vor
Kurzem von Esvele Rosznar erworben, einer jungen Adeligen
mit einem faszinierenden Alter Ego (siehe ,Die Schwarze
Viper® in Anhang B).

WACHEN VON HAUS ROSZNAR
Esvele hat vier Wachen mit sich in den Turm gebracht.

Sie tragen Livrees von Haus Rosznar und stehen in Be-
reich O1 Wache.

GEKAUFT UND BEZAHLT

Durch ihr Spionagenetzwerk erfuhr Esvele von Fiirst Niegluts
Freundschaft mit dem vorherigen Besitzer des Turms. Wenig
spéter fand sie den Eingang zum Drachengewdlbe unter dem
Turm. Ungliicklicherweise weif3 sie nicht, welche Schliissel
noétig sind, um das Gewoélbe zu betreten oder was darin

liegt. Wenn die Charaktere eintreffen, befindet sich Esvele

in Bereich 02, wo sie sich mit drei Gildenvertretern (Ge-
meinen) trifft:

+ Sembra Vashir (RN calishitische Menschenfrau) von der
Gilde der Zimmerleute, Dachdecker und Pflasterer

» Pynt Oomtraul (CG weiblicher Felsengnom) von der Gilde
der Kellerer und Klempner

» Jarbokken Frostbart (RG méannlicher Schildzwerg) von
der Gilde der Steinschneider, Steinmetze, Tépfer und
Fliesenmacher

Das Treffen ist reine Formalitit. Als neue Besitzerin
muss Esvele dem Gesetz nach das Gebdude renovieren.

Sie holt Preisvorschlidge von den beteiligten Gilden ein, hat
aber keinerlei Absichten, die Reparaturen durchzufiihren.
Die Ankunft der Charaktere stellt eine willkommene Ab-
wechslung dar.

Die Charaktere werden es schwer haben, Esvele davon zu
iiberzeugen, dass sie aus einem anderen Grund gekommen
sind, als in das Drachengewolbe einzudringen. Esvele ist
bereit, sie als Geschiftspartner zu akzeptieren, was ihnen Zu-
gang zum Gewdlbe erlauben wiirde (im Idealfall, wenn keine
Gildenvertreter anwesend sind), bei gleichberechtigter Auf-
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KARTE 4.6: GERICHTSHAUS

Amath hat den Stein von Golorr in ihrer Tasche. Sie er-
wartet, dass Manshoon oder sein Simulakrum bald erscheint,
um ihn abzuholen.

AUSSENGERUST

Der Turm ist von einem Holzgeriist umgeben, das mit Eis und
Schnee bedeckt ist. Trotz des gefihrlichen Aussehens ist das
Geriist sicher und man kann darauf gefahrlos gehen, sodass
Kreaturen aufden am Turm emporklettern konnen, ohne
Attributswiirfe ablegen zu miissen. Das Geriist scheppert und
knarrt jedoch und Kreaturen, die sich darauf bewegen, miissen
auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 16 wiirfeln, um
nicht von den Leuten im Turm gehért zu werden.

SIMULAKRUM

Die Charaktere miissen gegen Amath und ihre Akolythen
kdmpfen, um den Stein von Golorr zu erhalten. Wenn sie ihn
endlich in ihren Handen halten, ist das Schicksal ungnadig zu
ihnen, da Manshoons Simulakrum (siehe ,Manshoon” in An-
hang B) durch den Teleportationskreis in Bereich O5 eintrifft.
Wenn die Charaktere die Gelegenheit und Voraussicht hatten,
den Kreis zu zerstéren, ehe sie den Stein erlangt haben, muss
das Simulakrum Gelbspitze zu Fuf erreichen. Dadurch haben
die Charaktere genug Zeit, um zu entkommen, solange sie
innerhalb von einer Stunde aufbrechen, nachdem sie den Stein
bekommen haben. Das Simulakrum verfolgt den Stein un-
ermiidlich und Charaktere, die fliichten, sollten besser keine
Spuren im Schnee hinterlassen.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ
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NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere sich auf den Stein von Golorr ein-
stimmen, offenbart er ihnen die Position des Drachengewdlbes
unter dem Mausoleum der Brandath-Familie in der Stadt der
Toten, und die drei Schliissel, die notwendig sind, um es zu
betreten. Wenn die Charaktere bereit sind, die Ortlichkeit zu
besuchen, fahre fort bei Begegnung 4, ,Mausoleum®.

BEGEGNUNG 8: GERICHTSHAUS

Leute, die von der Stadtwache verhaftet werden, werden in
ein Gerichtshaus gebracht und festgehalten, bis ein Magister
ein Urteil fillen kann. Jedes Gerichtshaus besitzt die
folgenden Merkmale:

« Zwei Wachen stehen permanent draufden vor der Vorder-
und Hintertiir (die in die Bereiche H1 und H6 fiihren).

. Die Riume haben eine 3 m hohe Decke, mit 2,4 m hohen
Korridoren und 2,1 m hohen Tiiren, die sie verbinden.

. Die Fenster sind mit Eisenstiben versehen, die nur mit
einem erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 30
verbogen werden kénnen.

« Die Tiiren bestehen aus mit Eisen eingefasstem Eichenholz
und sind unverschlossen.

+ Alle Bereiche sind mit dem Zauber Dauerhafte Flamme er-
leuchtet, der auf Wandleuchter gewirkt wurde.

» Zisternen auf dem Dach sammeln Regenwasser, das durch
Rohre in die Duschen (Bereich H7) gelenkt wird.



Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.6 angegeben.

HI1. OBERER WARTERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Zwei Wachen stehen zu jeder Zeit vor den Tiiren zum Akten-
raum (Bereich H2). Hinter einem Schreibtisch sitzt ein Ge-
richtsschreiber (Gemeiner).

« Ungemiitliche Holzb4nke sdumen die Wande. Auf einer
kupfernen Plakette, die iiber jeder Bank angebracht ist, steht
geschrieben: ,Bitte setzt euch. Es wird sich bald jemand um
euch kiimmern.”

» Ineiner Ecke am Eingang befinden sich zwei Klosetts.

Schreiber. Der Schreiber fragt Besucher, was sie wollen
und schickt sie in den entsprechenden Bereich des Gerichts-
hauses oder bittet sie zu warten. Der Schreiber hat einen
Schliissel zum Aktenraum (Bereich H2).

H2. AKTENRAUM

Die Tiiren zu diesem Raum sind verschlossen. Im Inneren
saumen Regale jede Handbreit der Winde. Sie sind iiber und
tiber voll mit Schachteln, die nach Monat und Jahr sortiert
sind. Diese Papiere enthalten Aufzeichnungen von Gerichtsver-
handlungen und Aussagen.

H3. SCHREIBERBURO

Zwei zusammengeschobene Schreibtische in der Mitte des
Raums sind mit Schreibfedern, Tinte und Papierbégen be-
deckt. Zwei Gerichtsschreiber (Gemeine) arbeiten hier und
unterstiitzen den diensthabenden Magister. Jeder Schreiber
hat einen Schlissel zum Aktenraum (Bereich H2).

H4. MAGISTERBURO

Dieses grof3e Biiro enthilt zahlreiche gepolsterte Lehnsessel
und einen grofden Schreibtisch aus Walnussholz. Das Siegel
von Waterdeep ist in den Holzboden graviert.

Wenn der diensthabende Magister keine Verhandlung hat,
iberpriift er Falle und halt hier Treffen ab. Ist der Magister
vor Ort, ist stets auch ein Ritter prisent, der ihm als Leib-
wachter dient.

H5. GERICHTSSAAL
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Zwei Wachen sind zu jedem Zeitpunkt hier stationiert.

. Wihrend eines Prozesses halten sich der Magister mit
einem Leibwichter (sieche Bereich H4) sowie alle weiteren,
fiir den Fall relevanten Personen hier auf.

- Dem tuchbehangene Schreibtisch des Magisters gegeniiber
sind die Bank des Angeklagten und drei Bankreihen fiir Be-
sucher angeordnet.

+ Ander Westwand hidngen befranste Banner, die das Wappen
der Stadt Waterdeep, der Stadtwache von Waterdeep und
der Stadtgarde von Waterdeep zeigen, sowie die Siegel der
Firsten von Waterdeep und das Symbol von Tyr, Gott der
Gerechtigkeit.

H6. UNTERER WARTERAUM

Adelige, die vor Gericht aussagen miissen und darauf warten,
Gefangene zu besuchen, halten sich hier auf. Der Raum ist
durch folgende Merkmale bestimmt:

« Es haben immer zwei Wachen Dienst in diesem Raum.
- Nicht zusammenpassende Sofas sdumen die Wande.
- Alte Zeitungen liegen in losen Haufen auf Beistelltischchen.

H7. DUSCHEN

Schmutzige Gefangene werden hier entkleidet und gewaschen,
che sie in die Zellen gesperrt werden. Aus den Winden ragen
eiserne Diisen, die kaltes Wasser speien, wenn eine Kette
neben der Tiir gezogen wird. Abfliisse im steingekachelten
Boden sorgen dafiir, dass das Zimmer nicht iiberflutet wird.

H8. ZELLENBLOCK

Zwei Wachen sind stets in diesem Korridor stationiert.
Verschlossene Zellen. Finf Zellen verteilen sich iiber

diesen Korridor. Die Tiiren zu jeder Zelle sind von auf3en ver-

schlossen, und die Wiachter, die hier stationiert sind, haben

die Schliissel. Die Tiirschlosser kénnen von innen nicht ge-

knackt werden.

H9. WACHWAGEN
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Zwei Veteranen, Mitglieder der Stadtwache, sind
jederzeit hier.

- Eine gepanzerte Kutsche steht hinter zwei Stahltiiren, die
mit einem Eisenriegel verschlossen sind.

Gepanzerte Kutsche. Zwei Pferde sind notwendig, um
die Kutsche zu ziehen, die bis zu acht mittelgrofe Gefangene
aufnehmen kann. Die hintere Tiir der Kutsche ist mit Ketten
und zwei Vorhdngeschlossern gesichert. Jeder diensthabende
Veteran hat einen Schliissel, der eines der Vorhangeschlosser
offnen kann.

Verriegelte Auf3entiir. Es sind zwei Leute notwendig, um
den Riegel anzuheben, der die Tiiren nach auf3en sichert. Ein
erfolgreicher Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 21 erlaubt
es einer Person, dies allein zu schaffen.

GERICHTSHAUS: SOMMER

Nachdem die Charaktere den Stein von Golorr erlangt haben,
werden sie von der Stadtwache verhaftet, sobald sie aus der
Kanalisation kommen.

VERHAFTET

Die verhaftende Truppe besteht aus zwolf Veteranen, einem
Feldwebel der Wache und elf Wachimeistern. Sie verlangen,
dass die Charaktere ihre Waffen {ibergeben und ohne Gegen-
wehr mitkommen. Fiir Richtlinien, wie du mit Verhaftungen
von Charakteren umgehen sollst, siche ,,Das Gesetz brechen®
auf Seite 10.

Die Charaktere werden beschuldigt, die 6ffentliche Ruhe
gestort zu haben, ein geringes Vergehen, das mit einer Geld-
strafe belegt wird und zu einem Edikt fithrt. Die Anklage ist
die Folge ihres Verhaltens in Begegnung 3, ,Verfolgungsjagd
auf der Strafe“. Abhingig davon, wie sie sich in vorherigen
Begegnungen benommen haben, kénnten die Charaktere
zusitzlicher Verbrechen gegen die Stadt oder ihre Biirger
beschuldigt werden, méglicherweise weil sie Waffen ohne
Anlass geziickt haben, sich eines Raubes, eines Angriffs auf
Biirger oder Mordes schuldig gemacht haben. Sollten sich
die Charaktere ihrer Verhaftung widersetzen, werden sie be-
schuldigt, den Vollzug des Gesetzes aufzuhalten. Siche das
Handout zum Rechtskodex in Anhang C fiir die Strafen, die
mit solchen Verbrechen in Verbindung stehen.

Charaktere, die ihre sichtbaren Waffen ohne Arger abgeben,
werden bei ihrer Verhaftung nicht weiter behelligt, aber wer
den Wachen Schwierigkeiten macht, wird nach versteckien
Waffen durchsucht (und von allem anderen befreit, mit dem
man potentiell Schaden verursachen kénnte). Ein Charakter
kann einen winzigen Gegenstand vor der Wache verbergen,
indem ihm ein Wurf auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit)
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BEREICHE DES KELLERKOMPLEXES

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.7 angegeben. Der
Komplex hat drei Abschnitte: die Kanalisationstunnel (Be-
reiche B1-B3), die stidlichen Keller (Bereiche B4 bis B9) und
die nordlichen Keller (Bereich B10 bis B11).
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Karte 4.7: KELLERKOMPLEX

Bl. KANALISATIONSZUGANG

Steinstufen fiihren zu einer verschlossenen, eisen-
beschlagenen Holztiir mit einem Schild, auf dem in der
Gemeinsprache steht: ,KANALISATIONSZUGANG: NUR
AUTORISIERTE OFFIZIELLE DER STADT.“ Die Tiir, die
in Bereich B2 fiihrt, ist verschlossen. Das Schloss kann von
einem Charakter getffnet werden, dem ein Geschicklich-
keitswurf gegen SG 17 mit Diebeswerkzeugen gelingt, oder
es kann mit einem Wurf auf Stérke (Athletik) gegen SG 20
aufgebrochen werden. Hauptleute der Stadtwache haben den
Schliissel zu Zugangspunkten der Kanalisation, die zu ihrem
Bezirk gehoren.

B2. KANALISATION

Frisches Abwasser fliefdt in einer Rille, die parallel zu einem
steinernen Laufgang verlduft. Das Abwasser ist 90 Zentimeter
tief. Jede Kreatur, die 1 Minute darin untergetaucht wird, muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 schaffen, um
nicht mit der Kanalpest infiziert zu werden (siehe , Krank-
heiten“ in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiter-
handbuch)).

An der Stelle, an der sich der Tunnel verzweigt, fithrt eine
Steinbriicke iiber das Abwasser, das aus einem Kanal im
Osten stromt. Es gibt in diesem Bereich keinen Laufgang, der
in die Bereiche B3 und B4 fiihrt.

B3. GEHEIMTUREN

Geheimtiiren, die mit den umgebenden Steinen ver-
schmelzen, befinden sich auf gegentiberliegenden Seiten
dieses Kanalisationstunnels. Eine Tir fihrt in Bereich B7,

die andere in Bereich B10. Charaktere, die einen passiven
Wahrnehmungswert von 15 oder héher haben, bemerken im
Vorbeigehen beide Geheimtiiren. Ansonsten muss man, um
die Tiiren zu finden, die Wand untersuchen und einen Wurf auf
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Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 ablegen. Die Geheim-
tliren sitzen so hoch, dass kein Abwasser in die angrenzenden
Bereiche fliedt, wenn man sie 6ffnet.

B4. RoSTIGE EISENTUR

Eine Tir aus rostigem Eisen ist in die Wand {iber einem
trockenen, 30 cim breiten Steinsims eingesetzt. Das Schloss
der Tiir ist vor langer Zeit zerfallen und die Tiir quietscht laut
in den rostigen Scharnieren, wenn sie geéffnet wird.

B5. SCHIESSSCHARTEN

Irgendwann wurde dieser Raum um eine Ziegelmauer mit
Schiefischarten ergédnzt. Die Schiefischarten sind darauf aus-
gelegt, Schiitzen zu ermoglichen, auf Eindringlinge zu feuern,
die durch die Tiir in Bereich B4 kommen. Die SchieBscharten
bieten Dreivierteldeckung.

B6. LAGERRAUM
Eine unverschlossene Holztiir sperrt diesen leeren Raum ab.

B7. KELLER VOLLER GEROLL
Eine Mauer ist eingestiirzt, wodurch aus zwei urspriinglich
kleinen Rdumen ein groferer Bereich entstanden ist. Die Luft
ist von Staub erfiillt, und der Boden ist mit Geréll, Abfillen
und Rattenkot bedeckt.

Geheimtiir. Die Geheimtiir in Bereich B3 ist von dieser
Seite leicht zu entdecken.

B8. VERSUNKENER KELLER
Der versunkene Keller weist die folgenden Merkmale auf:

« Eine unverschlossene Eisentiir ist in die Ostwand
eingesetzt.



BE. RATTENVERSEUCHTER KELLER

B10. ALTER TAVERNENKELLER

Bl  HINTERER KELLER

KELLERKOMPLEX: FRUHLING
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NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere Xanathars Truppen im Keller besiegt
haben, kénnen sie den Kenku verfolgen, der den Stein von
Golorr in seinem Besitz hat. Fahre fort mit Begegnung 3, ,Ver-
folgungsjagd auf der Strafde”.

KELLERKOMPLEX: SOMMER

Die Charaktere sind drei StraBenkindern auf der Spur, als
diese in die Kanalisation unter dem Hafenbezirk klettern.

UBELKEITSERREGENDER (GESTANK

Die Sommerhitze ldsst die Kanalisation schlimmer riechen
als sonst, und Charaktere werden von dem Gestank vergiftet,
wenn sie nicht die Nase mit parfiimierten Tiichern bedecken.
Die Auswirkungen halten an, bis sie die Kanalisation ver-
lassen. Die Strafdenkinder und andere Kreaturen, die in der
Kanalisation leben, sind an den Geruch gewohnt und werden
nicht auf diese Weise vergiftet.

SUCHE NACH DEN STRASSENKINDERN

Die Charaktere ndhern sich dem Kellerkomplex von Osten
her und stofien schlieflich auf eine Eisentiir in der Seite des
Kanalisationstunnels (Bereich B4).

Die Strafienkinder haben den Stein von Golorr in Bereich B7
gebracht (der ihnen als Versammlungsstitte dient) und betreten
den Raum durch eine Geheimtiir (Bereich B3). Das alteste Kind,
Nat, hat sich auf den Stein eingestimmt, doch der Kontakt mit
dem Abolethen hat sie so erschreckt, dass sie ihn laut schreiend
fallen liefy und davonrannte. Die Jungen gerieten durch ihre Re-
aktion in Panik und flohen ebenfalls, wobei sie den Stein in Be-
reich B7 zuriickgelassen haben. Wenn die Charaktere die Tiir in
Bereich B4 6ffnen, erschrecken sie die Kinder auf der anderen
Seite, sodass sie sich die Seele aus dem Leib briillen.

Nat kommuniziert mithilfe der anderen Kinder mit ihnen,
teilt den Charakteren mit, wo sie den Stein zuriickliefs und
warnt sie, dass er ,lebendig” sei. Weder sie noch die Jungen
wollen ihn wiedersehen.

STUHL AUS DEM NICHTS

Wenn die Charaktere sich in Bereich B7 begeben, sehen sie
den Stein von Golorr unter einem holzernen Schaukelstuhl
liegen. Wenn die Straflenkinder bei ihnen sind, fragt eines von
ihnen: ,Wo ist der Schaukelstuhl hergekommen?*

Der Schaukelstuhl ist der Mimik aus Bereich B9b. Er horte
die Schreie der Kinder und kam in der Hoffnung auf eine
leichte Mahlzeit. Er greift jeden an, der ihn verletzt oder nach
dem Stein greift.

NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere den Stein von Golorr erlangen, kénnen
sie den Kellerkomplex verlassen. Fahre fort mit Begegnung 8,
,Gerichtssaal”.

KELLERKOMPLEX: HERBST

Die Charaktere wurden ermutigt, ein Versteck der Xanathar-Gilde
unter dem Siidbezirk zu erkunden. Sie kénnen den Ort durch Be-
reich B1 betreten. Die Tabelle Truppen der Xanathar-Gilde zeigt
die Truppen, die im Komplex stationiert sind. Die folgenden Ab-
schnitte beschreiben einige der Merkmale des Verstecks.

TRUPPEN DER XANATHAR-GILDE

Bereich Kreatur(en)
B5 2 Goblins hinter SchieRscharten

B6 1 Halboger, der vergiftet wurde, nachdem er sechs
Fasser billigen Wein getrunken hat.
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Bereich  Kreatur(en)

B7 3 Duergar und 1 Glotzer (siche Anhang B), die Wache
stehen, wihrend Thorvin Doppelbart (sieche Anhang B)
an einem mechanischen Betrachter arbeitet (siehe
»Mechanischer Betrachter®, unten)

B8  Korgstrod Uxgulm, der Duergar-Anfiihrer (40 Treffer-
punkte), der in einem Steinstuhl sitzt und von 3 Kobolden
bedient wird (siehe ,Stein der Tauschung®, unten)

B10 7 Troglodyten, die in den Schatten lauern

B1la 1 plapperndes Hundertmaul, das einen Schatz in
Bereich 11b bewacht (siehe ,,Schatztruhe", unten)

MECHANISCHER BETRACHTER

Ein mechanischer Betrachter, der fiir die Parade am Tag

der Wunder gebaut wurde, liegt in Bereich B7 auf der Seite.
Xanathar will, dass eine mechanische Version von ihm iiber
der Menge schwebt, um die Fiirsten von Waterdeep an die
Uberlegenheit des Betrachters zu erinnern, doch niemand
kann herausfinden, wie man ihn zum Fliegen bringt. Ein
Charakter kann eine Aktion verwenden, um zu versuchen, die
Maschine zu aktivieren, wozu ein Intelligenzwurf gegen SG 10
notwendig ist. Der aktivierte Betrachter schieft fiir 1 Minute
blendende Lichtstrahlen aus seinen Augenstielen und hort
dann auf zu funktionieren.

Wenn ein Kampf im Kellerkomplex ausbricht, flieht Thorvin
Doppelbart die Treppen in Bereich B8 empor und nutzt einen
Schliissel, um die Tiir nach draufien zu 6ffnen. Er fiihit sich
den anderen hier stationierten Kreaturen gegeniiber nicht zur
Loyalitit verpflichtet.

STEIN DER TAUSCHUNG
Korgstrod Uxgulm, der Duergar-Anfiihrer, hat etwas in seinem
Besitz, das er fiir den Stein von Golorr hélt. Er fand ihn bei einer
Durchsuchung von Fenerus’ Haus im Handelsbezirk. Der Stein
ist eine gute Falschung. Er ist grau und eiférmig, mit schwarzen
Adern, hat aber keine magischen Kréfte. Korgstrod konnte sich
nicht auf den Stein einstimmen und geht davon aus, dass er un-
wiirdig ist. Er weifd nicht, dass der Stein eine Falschung ist.
Korgstrod plant, den Stein bald an Xanathar zu liefern und will
ihn zuvor nicht abgeben. Er verwendet eine Peitsche, um seine
Kobold-Lakaien zu bestrafen und unter Kontrolle zu halten. Die
feigen Kobolde fliehen aus der Kanalisation, wenn Korgstrog an-
gegriffen wird, ansonsten buckeln sie in seiner Gegenwart.

SCHATZTRUHE

Eine alte, verschlossene Schatztruhe hinten in Bereich B11b
kann von jemandem gedffnet werden, der einen Geschicklich-
keitswurf gegen SG 13 mit Diebeswerkzeugen ausfiihrt. Die
Truhe enthilt 277 KM, 135 SM, einen kugelférmigen, goldenen
Betrachter-Anhénger mit kleinen Edelsteinen als Augen (im
Wert von 250 GM) und eine Zauberschriftrolle der Dunkelsicht.

NACHSTE BEGEGNUNG

Egal, ob sie den falschen Stein finden oder nicht, die
Charaktere haben kaum eine Chance als sich mit ,Laeral® im
Sieben-Masken-Theater im Hafenbezirk zu treffen. Wenn sie
dorthin gehen, fahre fort mit Begegnung 6, ,Theater®.

BEGEGNUNG 10:
UMGEBAUTE WINDMUHLE

Dieses baufillige, zweistockige Steingebiude war eine Wind-
miihle, lange bevor die Stadt um es herum gewachsen ist. Die
folgenden Merkmale gelten, wenn eine Beschreibung eines Be-
reichs fiir eine Begegnung nichts anderes sagt:



KArTE 4.8: UmceEBAUTE WINDMUHLE

. Die Raume haben eine 4,5 m hohe Decke, mit 3 m hohen
Korridoren und 2,1 m hohen Tiiren, die sie verbinden.

« Die Tiiren bestehen aus Holz. Sie sind zu, aber nicht
verschlossen.

« Die Winde sind mit Graffiti beschmiert und der Steinboden
ist mit Abfallen und Schutt bedeckt. Die Fenster bestehen
nur noch aus leeren Bleirahmen ohne Glas.

- Esgibt keine Lichtquellen.

BEREICHE DER
UMGEBAUTEN WINDMUHLE.

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.8 angegeben.

WI1. STEINERNE TREPPE

Treppen aus behauenem Stein fithren 6 m hoch ins obere
Stockwerk. Die Treppe ist von Vogelkot, zerbrochenen Dach-
schindeln, Schlamm und Schimmel bedeckt.

‘W2. HAUSBESETZER
Im Friihling, Sommer und Winter enthilt jeder dieser Raume
1W6+1 Hausbesetzer (Gemeine), die sich hier mit alten
Mobeln und Dingen, die sie in Miillhaufen gefunden haben,
eingerichtet haben. Die Hausbesetzer wollen keinen Arger.
Fiir etwas Essen oder Geld konnen die Hausbesetzer die
Charaktere in den verschlossenen Bereich im oberen Stock-
werk (Bereich W7) fithren und die Bewohner der Wohnung
beschreiben. Ein Charakter kann auch mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern) gegen SG 10 die
Kooperation eines Hausbesetzers erlangen.

Obergeschoss

1 Feld = 1,5 Meter

W3. KLOSETT
Hinter der Tir befindet sich lediglich ein Loch im Boden, aus
dem ein schrecklicher Gestank aufsteigt.

‘W4. SCHWACHE DECKE/FUSSBODEN

Bereich W4a befindet sich direkt unter Bereich W4b. Der Boden
des oberen Raums bricht unter dem Gewicht der ersten kleinen
oder groferen Kreatur zusammen, die ihn betritt, Ein Charakter
mit dem Merkmal Steingespiir oder Ubung mit Steinmetzwerk-
zeugen kann erkennen, dass der Boden nicht stabil ist.

Jede Kreatur, die auf dem Boden in Bereich W4b steht,
wenn dieser einbricht, filit 6 m tief und landet in Bereich W4a.
Kreaturen, die sich in dem Bereich aufhalten, wenn die Decke
einstiirzt, miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 11 schaffen und erleiden 4 (1W8) Wuchtschaden bei einem
misslungene Wurf, halb so viel bei einem erfolgreichen.

‘W5. URALTER MUHLSTEIN

Ein uralter Miihlstein ist unter einem Schutthaufen, zu dem
Maschinen und Stiicke des eingestiirzten Dachs begraben.
Staub und Spinnweben bedecken alles.

‘W6. TAUBENNESTER

Grofde Bereiche des Daches sind iiber diesem Raum ein-
gestiirzt, sodass Locher entstanden sind, durch die Végel
und Niederschlag eindringen kénnen. Der Boden ist von zer-
brochenen Dachschindeln, Vogelkot, zerstérten Mébeln und
anderem Schutt bedeckt, und Dutzende von Tauben nisten in
den schimmligen Balken.
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W7. GESICHERTE WOHNUNG
An der nérdlichen Tir dieses Raums wurde ein glanzendes,
neues Vorhdngeschloss angebracht, das mit einem erfolg-
reichen Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerkzeug gegen
SG 15 geknackt werden kann. Die Tiir kann auch von innen ge-
offnet oder mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik)
gegen SG 20 aufgebrochen werden.

Diese Wohnung ist in gutem Zustand und folgendermaflen
ausgestattet:

- Ein groBBes Doppelbett mit Holzrahmen mit sauberen
Matratzen steht an einer Wand. (Neben dem Bett fithrt eine
unverschlossene Tiir in der Westwand in Bereich W8).

+ Das Fenster wurde unldngst repariert und schwingt leise in
geblten Scharnieren.

» Gegeniiber dem Fenster steht an einer Wand ein holzerner
Kleiderschrank.

Der Kleiderschrank enthilt vier saubere Satze Kleidung,
zwei graue Umhédnge, eine schwere Armbrust und eine
holzerne Kiste mit zwanzig Armbrustbolzen.

W8. HINTERZIMMER

Der Abschnitt des konischen Dachs direkt {iber diesem Raum
ist weitgehend eingestiirzt, sodass der Raum mit Schutt gefiillt
ist. Es gibt gerade genug Platz, um die Tiir zu 6ffnen.

UMGEBAUTE WINDMUHLE:
ERﬁHLING

Der Schliissel, den die Charaktere im Mausoleum gefunden
haben, fithrt sie zu einer alten Windmiihle im Stidbezirk.
Volkarr Kibbens und Urlaster Ghann (NB méannliche
illuskanische menschliche Gemeine) verstecken sich in einem
gesicherten Bereich im Obergeschoss (Bereich W7). Im Kampf
fithren sie Schaufeln, die Schaden wie Keulen verursachen.
Jeder tragt 3W6 GM in einer Borse bei sich.

Volkarr und Urlaster wurden vor Kurzem von Losser
Mirklav angeworben, einem Halbling-Nekromanten, weil sie
ihm helfen sollten, in die Mausoleen der Stadt der Toten ein-
zubrechen. Sie haben den Auftrag angenommen, weil die Be-
zahlung gut war, aber sie sind dem Nekromanten gegeniiber
nicht loyal. Wenn die Charaktere sie stellen, greifen Volkarr
und Urlaster an, aber sie ergeben sich schnell, wenn sie {iber-
wiltigt werden, und teilen die folgenden Informationen, wenn
sie dafiir am Leben gelassen und nicht verhaftet werden:

- Losser Mirklav und seine beiden menschlichen Lehrlinge
Retchyn und Kreela leben in einem Kellerkomplex unter
dem Handelsbezirk. Der Weg zu diesem Unterschlupf fithrt
durch Retchyns Laden fiir gepuderte Periicken, der den
Namen Stutzerhaar tragt.

. Losser stiehlt Knochen aus der Stadt der Toten, um eine
Armee belebter Skelette zu erschaffen. (Weder Volkarr noch
Urlaster wissen warum).

+ Im Garloth-Mausoleum tétete Losser eine Ratte und nahm
den kleinen Stein an sich, den sie bei sich hatte. Die Ratte
verschwand, als sie starb, und Losser denkt, dass der Stein
magisch sei.

NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere aufbrechen, um den Halb-
ling-Nekromanten zu finden, fahre fort mit Begegnung 9,
,Kellerkomplex*“.

UMGEBAUTE WINDMUHLE: SOMMER

Die Charaktere machen sich zu einem verfallenen Gebaude
im Siidbezirk auf, das einmal eine Windmiihle war. Darin
erwarten sie, den Stein von Golorr im Besitz zweier ver-
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riterischer Kultfanatiker namens Arn Xalrondar (RB ménn-
licher tethyrianischer Mensch) und Sefa Naelryke (RB weib-
licher tethyrianischer Mensch) zu finden.

KULTFANATIKER

Arn und Sefa warten in Bereich W7, den sie als Wohnung
verwenden. Sie halten die Tiir zur Wohnung jederzeit ge-
schlossen. Sie haben Bereich W8 vom Schutt befreit und ein
Pentagramm mit Blut auf den Boden gemalt. An den Spitzen
des Pentagramms befinden sich fiinf schwarze Wachs-
klumpen, die Uberreste abgebrannter Kerzen.

Fiirst Cassalanter schickte Arn und Sefa auf die Mission,
den Stein von Golorr aus seinem Familienmausoleum zu
holen. Er gab ihnen auch die geheime Anweisung, die anderen
drei Mitglieder des Kults aus dem Weg zu rdumen, da er ihnen
nicht traute, dass sie iiber den Stein schweigen wiirden. Arn
und Sefa wiren entsetzt, wenn sie wiissten, dass sie diese
einfache Aufgabe nicht erfiillen konnten; sie versuchen ihren
Fehler zu beheben, indem sie Vaelle Lurval téten, wenn sie die
Gruppe begleitet (siehe ,Mausoleum: Sommer*, Seite 70).

ANKUNFT DER TEUFEL

Wihrend die Charaktere versuchen, in die Wohnung der Kult-
fanatiker einzubrechen, tauchen drei Stachelteufel auf. Die
Teufel fliegen zum Turm, klopfen an das Fenster der Wohnung
und werden von Sefa eingelassen, woraufthin ihnen Arn den
Stein von Golorr aushdndigt. Wenn die Charaktere eintreten,
sehen sie die Teufel mit dem Stein wegfliegen. Die Kult-
fanatiker tun alles, was in ihrer Macht steht, um den Teufeln
die Flucht zu ermdglichen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Nachdem die Charaktere sich mit den Kultfanatikern herum-
geschlagen haben, konnen sie die fliichtenden Stachelteufel
verfolgen, indem sie {iber die Dicher rennen. Fahre fort mit
Begegnung 5, ,Verfolgungsjagd auf dem Dach®.

UMGEBAUTE WINDMUHLE: HERBST

Diese alte Windmiihle aus Stein wurde vor {iber hundert
Jahren in eine Wohnung umgebaut und ist seitdem verfallen.
Eine exzentrische Waterdeeper Kiinstlerin lebt hier, die, seit
ihre wahre Liebe sie verlassen hat, nicht mehr dieselbe ist.
Auch einige Hausbesetzer haben sich hier niedergelassen.

Die AuBBentiiren sind immer verschlossen. Das Schloss
kann von einem Charakter gedffnet werden, dem ein Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeugen gelingt.
Alternativ kann die Tiir mit einem Wurf auf Stirke (Athletik)
gegen SG 15 aufgebrochen werden. Jeder Versuch, in die Tiir
des Turms einzubrechen, wird mit 75% Wahrscheinlichkeit
von einem von Kalains Nachbarn beobachtet. Acht Veteranen
der Stadtwache treffen 10 Minuten spéter ein, um die Lage zu
untersuchen.

L Ass MICH DIR EIN BILD MALEN

Kalain, eine berithmte Waterdeeper Malerin, wurde 1475

DR damit beauftragt, ein Portrat von Fiirst Dagult Nieglut zu
malen, der damals noch Waterdeeps Offener Fiirst war. Thr
Treffen mit Nieglut war der Beginn einer heftigen Liebesalffire,
die iiber ein Jahr anhielt. Eines der vielen Geschenke, das er
ihr machte, war ein Anwesen im Seebezirk.

Ihre Beziehung kam zum Erliegen, als Dagults Besuche in
Neverwinter haufiger und linger wurden. Er machte Kalain
Versprechen, die er nicht einhielt, und als sie das Thema der
treuen Hingabe ansprach, behandelte er sie schlecht, denn
seine wahre Liebe war Neverwinter. Kalain wurde nach
Dagults Abweisung zornig und begann, Monster zu malen, die
ihn in ihrem Geist widerspiegelten. Sie besitzt die Macht und
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diammerung zieht er sich in seine Wohnung zuriick, wo er bis
zum Morgen bleibt oder bis jemand anklopft, der eine Leiche ent-
sorgt haben muss. Thrakkus hat den Schliissel zur Metzgerei, der
Vorratskammer und seiner Wohnung bei sich (Bereich W7).

Thrakkus ist ein drachenbliitiger Berserker, der von roten
Drachen abstammt, mit den folgenden Anpassungen:

- Erist chaotisch bose.

» Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er kann seine Aktion
verwenden, um einen 4,5 Meter langen Kegel aus Feuer
auszuhauchen (er kann dies aber erst wieder tun, wenn er
eine kurze oder lange Rast abgeschlossen hat); jede Kreatur
im Kegel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 13 schaffen. Bei einem misslungenen Rettungswurf er-
leidet das Ziel 2W6 Punkte Feuerschaden, halb so viel bei
einem erfolgreichen Wurf. Er besitzt Resistenz gegen Feuer-
schaden. Er spricht die Gemeinsprache und Drakonisch.

‘WO IST DER STEIN?

Thrakkus hat den Stein von Golorr in einer der letzten
Fleischlieferungen in eine Gasse im Handelsbezirk versteckt.
Thrakkus fiihrt keine Aufzeichnungen {iber seine illegalen
Transaktionen, also miissen die Charaktere ihn oder einen der
Gemeinen verhoren, die in seinem Haus wohnen.

Thrakkus ist streitlustig und unwillig, seine Zhent-Freunde zu
opfern. Der Zauber Person bezaubern oder dhnliche Magie ist
notwendig, um ihn zum Reden zu zwingen. Seine Hausbesetzer
sind eine andere Sache; sie verraten Thrakkus schnell, um ihre
Haut zu retten, da der drachenbliitige Metzger keine Rolle mehr
fiir ihr Wohlbefinden spielt. Egal wie die Charaktere vorgehen,
sie erhalten die folgenden Informationen:

« Thrakkus’ letzte Fleischlieferung wurde zu einem Laden im
Handelsbezirk namens Kuttels Fleischpasteten gebracht. Er
liegt in einer Gasse.

« Das Fleisch wurde von einem Mitglied der Metzgergilde
namens Justyn Rassk ausgeliefert. Thrakkus hat extra be-
zahlt, damit es ,schnell und leise” ausgeliefert wurde.

« Rassk hat einen blutbefleckten, von einem Pferd gezogenen
Wagen, den er verwendet, um Lieferungen im Feldbezirk
zu machen.

Die Charaktere konnten Justyn Rassk aus ihren eigenen
Geschiften mit der Metzgergilde kennen (siehe ,Beispiele fiir
Gildenvertreter®, Seite 41).

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere der Spur der Fleischlieferung folgen,
fahre fort mit Begegnung 1, ,Gasse".

GEWOLBESCHLUSSEL

Am Ende der Begegnungskette kann ein Charakter, der auf

den Stein von Golorr eingestimmt ist, erfahren, wo sich das

Drachengewélbe befindet und welche Schliissel nétig sind, um

die Tiiren zu 6ffnen. Das Artefakt offenbart auch, dass ein er-

wachsener Golddrache namens Aurinax das Gewo6lbe bewacht.
Die drei Schliissel, die erforderlich sind, um das Gewdlbe

zu 6ffnen, werden von dir ausgewéhlt oder zufallig mit der Ge-

wolbeschliissel-Tabelle bestimmt. Illusiondre Versionen der
Schliissel 6ffnen die Tiir nicht.

Jeder Schliissel kann in Waterdeep gefunden oder erworben
werden. Wenn die Charaktere nicht bereits wissen, wo sich
ein Schliissel befindet, konnen sie Informationen dariiber ein-
holen. Dazu muss ein Charakter einen Tag aufwenden und
5 GM bezahlen, um nachzuforschen, wo er einen Schliissel
finden kann. Am Ende des Tages legt der Charakter einen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 ab. Bei
einem Erfolg erfihrt er, wo er den Schliissel finden kann.
Wenn der Wurf um 5 oder mehr Punkte misslingt, erfidhrt
der Hauptschurke von der Suche und schickt Lakaien, die die
Charaktere angreifen und ihnen nach Méglichkeit den Stein
von Golorr abnehmen:

. Xanathar schickt entweder fiinf Goblins, die als Kinder mit
Trollflutmasken verkleidet sind, und einen Grottenschrat
(70 Prozent) oder vier Werratten in menschlicher Gestalt
(30 Prozent).

« Die Cassalanters schicken zwei Teufelchen in Rabengestalt,
drei menschliche Kultisten und entweder einen mensch-
lichen Kultfanatiker (70 Prozent) oder vier Stachelteufel
(30 Prozent).

« Jarlaxle Baenre schickt Fel'rekt Lafeen und Krebbyg
Masq'il'yr, oder die anderen beiden Drow-Revolverhelden
der Bregan D'aerthe (siehe Anhang B) und sechs Drow.

- Manshoon schickt vier Zhent-Kampfkunstadepten (siehe
Anhang B). Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass
diese Zhents von einem von Manshoons Leutnants an-
gefiithrt werden, entweder Vevette Schwarzwasser oder
Agorn Fuoco, wenn sie noch am Leben sind (siehe Kapitel 8,
Bereich ES8).

BESCHREIBUNG DER SCHLUSSEL

Die Schliissel, die in der Gewdlbeschliissel-Tabelle aufgelistet
sind, sind weiter unten genauer beschrieben, in alphabetischer
Reihenfolge.

ADAMANTINBARREN

Die Charaktere kénnen einen 10 Pfund schweren
Adamantinbarren fiir 1000 GM erwerben. Die Genasi-
Schmiede Embric und Avi (siehe Kapitel 2, Bereich T3) kénnen
einen besorgen, wenn die Charaktere sie fragen.

ABGETRENNTE DrROW-HAND

Dieser grausige Schliissel kann mit Gewalt von jedem Mitglied
der Bregan D’aerthe oder einem anderen Dunkelelfen erlangt
werden. Wenn die Charaktere keine Drow getroffen haben, héren
sie vielleicht Geriichte, dass Xanathar einen Drow-Ratgeber hat.

ANIMIERTES KONSTRUKT

Jede Kreatur des Konstrukt-Typs funktioniert als dieser
Schliissel, vorausgesetzt die Kreatur wurde nicht zerstort oder
ist nutzlos. Wenn die Charaktere sich mit Valetta angefreundet
haben, der drachenbliitigen Priesterin von Gond (siehe Kapitel
3), dann {ibergibt sie nur zu gern die Flinkklinge Nim in ihre
Obhut, bis sie sie nicht mehr brauchen.

GEWOLBESCHLUSSEL (WURFLE DREIMAL, EINMAL FUR JEDEN SCHLUSSEL)

W6  Erster Schliissel

Adamantinbarren

Betrachter-Augenstie|

Betrunkener EIf

Unsichtbare Kreatur

Darbietung von ,,Dein birtiges Gesicht*

[ R T R O VR

Versilberter Kriegshammer
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2Zweiter Schliissel

Animiertes Konstrukt
Bronzedrachenschuppe

Juwelen im Wert von mindestens 1000 GM
Gemilde eines zwergischen Bergmanns
Abgetrennte Drow-Hand

Sonnenlicht

Dritter Schiliissel

Bartloser Zwerg

Fass Zwergenbier
Geschenk von einer Konigin
Zwei Grottenschrat-Ohren
Gestaltwandler

Einhorn



Ein Objekt, das mit dem Zauber Gegenstinde beleben
animiert wurde, zdhlt auch als dieser Schliissel.

BARTLOSER ZWERG

Die meisten weiblichen Zwerge sind bartlos und erfiillen
somit diese Bedingung. Ein méinnlicher Zwergen-NSC kann
{iberzeugt werden, sich den Bart abzurasieren, entweder als
Konsequenz, weil er eine Wette verliert oder weil er eine Ent-
schidigung erhilt. Die Charaktere kénnen auch einen ménn-
lichen Zwerg rasieren, den sie gefangen oder gegen den sie ein
Druckmittel haben.

BETRAGCHTER-AUGENSTIEL

Der Augenstiel muss nicht von einem echten, lebendigen Be-
trachter stammen. Er kann einem ausgestopften Betrachter
ausgerissen werden (siehe ,Alter Xoblobs Laden®, Seite 23),
oder von einer niederen Art aus der Familie der Betrachter
herriihren, wie einem Glotzer oder Beobachter. Der Augenstiel
muss auch nicht entfernt werden.

Xanathar (siche Anhang B) begleitet die Charaktere zum
Gewolbe, wenn er so seinen Anteil der Schitze erhalten
kann. Egal welches Abkommen er mit den Charakteren trifft,
»sein Anteil” bedeutet fiir ihn der ganze Schatz. Mit anderen
Worten, Xanathar wendet sich gegen die Gruppe, sobald das
Gewolbe offen ist, es sei denn, ein méachtiger NSC (wie Laeral
Silverhand oder Vajra Safahr) ist anwesend, um den wahn-
sinnigen Betrachter unter Kontrolle zu halten.

BETRUNKENER ELF
Jeder Elf, der durch das Trinken von Alkohol vergiftet wird,
zahlt als dieser Schliissel.

BRONZEDRACHENSCHUPPE

Zelifarn, ein junger Bronzedrache, hat sich im
Waterdeephafen niedergelassen. Viele Seeleute und Hafen-
arbeiter haben den Drachen gesehen, und Grinda Garloth
(siehe ,Begegnung 2 Nebelkiiste, Seite 65) besitzt einen
Apparatus von Kwalish, den sie Charakteren fiir die Suche
nach dem Drachen borgen kann. Charaktere, die nach Zelifarn
suchen, finden ihn in einem Schiffswrack 36 m unter der
Wasseroberfliche. Wenn sich die Charaktere dem Wrack
niahern, kommt Zelifarn heraus und versucht sie zu ver-
scheuchen. (Er hat das Wrack noch nicht vollstindig nach
Schitzen abgesucht.) Er verletzt sie nur, um sich selbst zu
verteidigen.

Ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 15 oder ein Angebot von Schitzen im Wert von mindestens
1000 GM tiberzeugt den Drachen, mit den Charakteren zu
sprechen und eine seiner Schuppen herauszugeben. Erwihnen
die Charaktere den Inhalt des Drachengewdlbes, versucht
Zelifarn, ihnen das Versprechen iiber 10 Prozent des Goldes
abzuringen, ehe er ihnen gibt, wofiir sie gekommen sind.

DARBIETUNG VON ,,DEIN BARTIGES GESICHT"
Das zwergische Liebeslied ,Dein bértiges Gesicht” ist ein
Duett, das von zwei Dudelsackspielern dargeboten wird. Die
Charaktere konnen das Musikstiick miihelos fiir 1 GM er-
langen und zwei Musiker anwerben, die es auffithren, was
jeweils 10 GM kostet. Ein Charakter, der mit Dudelsicken
getibt ist, kann das Lied selbst spielen, doch damit die Dar-
bietung als dieser Schliissel dient ist ein Erfolg auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 10 mit dem Dudelsack . Ein Glasgefif;
in der Cassalanter-Villa (siche Kapitel 6, Bereich C3) spielt
dieses Lied, wenn es entkorkt wird.
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EINHORN

Auch wenn die Beschwoérung eines echten Einhorns vermut-
lich die Moglichkeiten der Charaktere {ibersteigt, konnten

sie Laeral Silverhand oder Vajra Safahr bitten, den Zauber
Himmlischen beschwéren zu wirken. Die Charaktere konnen
eine Audienz bei Laeral oder Vajra erhalten, indem sie Renaer
Nieglut oder einen anderen NSC mit vielen Kontakten fragen.
Wenn die Charaktere Laeral oder Vajra die Wahrheit iiber das
Drachengewdlbe erzdhlen und versprechen, das Gold an die
Obrigkeiten auszuhindigen, stimmen sie zu, die Charaktere
ins Gewodlbe zu begleiten und den Zauber zu wirken.

Das Einhorn muss kein echtes Einhorn sein, um als
Schliissel zu dienen. Der Seejungfernjahrmarkt (siehe Kapitel
7) nutzt einen Einhorn-Umzugswagen fiir seine Paraden, und
in der Cassalanter-Villa ldsst sich ein ausgestopftes Einhorn
finden (siehe Kapitel 6, Bereich T18).

FAss ZWERGENBIER

Ein Fass Zwergenbier ist auf jedem Markt von Waterdeep
mihelos fitr 5 GM zu besorgen. Es besteht eine Chance von 20
Prozent, dass die Charaktere eine Falschung kaufen, die nicht
von Zwergen hergestellt wurde. Jeder Charakter kann echtes
Zwergenbier von dem gepanschten Zeug unterscheiden, indem
er es kostet.

GEMALDE EINES ZWERGISCHEN BERGMANNES
Ein Gemailde eines zwergischen Bergmannes fiir 5W10 GM
lasst sich an jedem Tag finden, den ein Charakter in Kunst-
handlungen sucht. Ein Charakter, der mit Malerwerkzeug
geiibt ist, kann selbst ein Gemalde erschaffen, das als
Schliissel durchgeht. Es dauert 3W6 Stunden, das Gemaélde
fertigzustellen.

GESCHENK VON EINER KONIGIN

Laeral Silverhand, die Offene Fiirstin von Waterdeep,

war einst die Konigin eines uralten Konigreichs namens
Stornanter. Die Charaktere kénnen sich an diesen Umstand er-
innern, wenn ihnen ein Wurf auf Intelligenz (Geschichte) gegen
SG 20 gelingt, oder diese Information einholen. Sie kénnen
durch Jalester Silbermihne oder Mirt eine Audienz bei Laeral
erbitten. Laeral gibt ihnen als Geschenk eine Schreibfeder,

die ihr der Erzmagus Elminster selbst geschenkt hat, wenn

sie versprechen, das gestohlene Gold in Waterdeeps Schatz-
kammern zuriickzufiihren.

GESTALTWANDLER

Jede lebende Kreatur des Untertyps Gestaltwandler, wie ein
Doppelginger oder eine Werratte, kann als dieser Schliissel
dienen. Bonnie der Doppelgénger (siche ,Vertraute Ge-
sichter”, Seite 20) kann tiberzeugt werden, die Charaktere zu
begleiten, wenn sie mit einem oder mehreren von ihnen be-
freundet ist. Die Charaktere konnen auch die Scherbenmeider
kontaktieren, eine 6rtliche Bande von Halbling-Werratten. Fiir
eine Vorauszahlung von 500 GM kommen sie dem Wunsch
gerne nach.

JUWELEN IM WERT VON MINDESTENS 1000 GM
Einer oder mehrere Juwelen gelten als dieser Schlissel, so-
lange ihr Gesamtwert mindestens 1000 GM betrigt. Solche
Juwelen kénnen wihrend des Abenteuers gefunden oder auf
den Markten von Waterdeep gekauft werden.

SONNENLICHT

Da das Gewdlbe tief unter der Erde liegt, ist natiirliches
Sonnenlicht schwer zu besorgen. Schlaue Charaktere konnen
zwanzig Stahlspiegel kaufen (jeder kostet 5 GM) und sie an
den richtigen Stellen (und in den richtigen Winkeln) aufstellen,
damit das Sonnenlicht von oben in den Gewdlibeeingang
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reflektiert wird. Die Spiegel aufzustellen und richtig auszu-
richten dauert 2W4+2 Stunden, egal wie viele Charaktere sich
beteiligen.

UNSICHTBARE KREATUR

Jede Kreatur unter dem Effekt des Zaubers Unsichtbarkeit
wird als dieser Schliissel akzeptiert, ebenso wie von Natur aus
unsichtbare Kreaturen.

VERSILBERTER KRIEGSHAMMER

Die Charaktere kénnen einen versilberten Kriegshammer
fiir 115 GM erwerben oder sie geben Embric und Avi (siehe
Kapitel 2, Bereich T3) einen Silberbarren und lassen die
Genasi-Schmiede einen herstellen.

ZwWEI GROTTENSCHRATOHREN

Die Xanathar-Gilde hat Grottenschrate auf ihrer Gehalts-
liste und Charaktere kénnen jedem von ihnen die Ohren ab-
schneiden. Ein lebender Grottenschrat ist ebenfalls als dieser
Schliissel geeignet.

DRACHENGEWOLBE

Sobald die Charaktere den Stein von Golorr in ihrem Be-

sitz haben, kdnnen sie ihn verwenden, um die Position des
Drachengewdélbes zu finden und zu erfahren, welche Schliissel
sie brauchen.

MERKMALE DES GEWOLBES

Alle Bereiche des Gewdlbes haben die folgenden Merkmale:

« Jeder Zauber, der versucht, eine Kreatur im Gewdlbe zu
kontaktieren, misslingt ebenso wie jeder Zauber, der ver-
sucht, das Innere des Gewélbes auszukundschaften oder
Informationen siber Kreaturen im Inneren zu erlangen. Sich
von aufden in das Gewdlbe zu teleportieren, ist unmoglich.

+ Die Wande bestehen aus gemérteltem Stein. Die Tiiren sind
solide Steinplatten mit Griffen und Scharnieren aus Stein.

« Aufder in Bereich V9 gibt es keine Lichtquellen.

BEREICHE DES GEWOLBES
Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.9 angegeben.

V1. GEWOLBETUR
Ein 6 m hoher und 6 m breiter Steinkorridor endet vor einer
Doppeltiir aus Adamantin, die mit zwergischen Runen bedeckt
ist. Die Tiiren haben weder Scharniere noch Griffe. Die Buch-
staben darauf besagen ,DIE DREI SCHLUSSEL. BRINGET
SIE HERVOR.“

Die Tiiren teilen sich und gleiten in die Wande, wenn die
drei richtigen Schliissel innerhalb von 1,5 m gebracht werden.
Sie bleiben geoffnet, bis Aurinax oder jemand anderes das
Kommandowort spricht, um sie zu schlieen (,Azaam"). Die
Schliissel konnen die Tiiren von beiden Seiten 6ffnen. Die
Tiiren kénnen nicht aufgezwungen oder beschidigt werden, und
Versuche, sie mit Magie zu umgeben, scheitern automatisch.

V2. EINGANGSFOYER
Diese grofie Kammer weist die folgenden Merkmale auf:

» Drei vom Alter gezeichnete Sdulen tragen verfallene Stein-
briicken in 18 m Hihe, die Decke erhebt sich weitere 6
m dariiber.

« In Nischen sind zwolf Doppeltiiren aus Eisen eingesetzt.
Jede Tir ist 3 m breit, 3 m hoch und mit Bildern von
Zwergenkriegern in Plattenriistung geprigt.

Bréckelnde Briicken. Die Briicken verbinden Bereich V4 mit
den Adamantintiiren, die die Bereiche V6, V7 und V8 abriegeln.
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KARTE 4.9: DRACHENGEWOLBE

Die Osthalfte der Nordbriicke und die Westhalfte der Stid-
briicke sind instabil. Beide Briicken stiirzen ein, wenn sie mit
mehr als 150 Pfund Gewicht belastet werden. Eine Kreatur,
die auf einem Abschnitt der Briicke steht, wenn sie einst{irzt,
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15
schaffen, um nicht 18 m nach unten auf den Boden zu fallen.

Die mittlere Briicke hat ein 4,5 m breites Loch. Ein
Charakter kann das Loch mit einem Sprung mit Anlauf iiber-
queren. Dabei bricht aber ein Teil der Briicke bei der Landung
unter seinen FiiRen weg, sodass er einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 15 absolvieren muss, um nicht nach
unten auf den Boden zu stiirzen.

Eisentiiren. Zehn der Doppeltiiren sind falsch und bewegen
sich nicht. Die zwei Tiiren am Nordende der Westwand lassen
sich aufschieben und fiithren in Bereich V3.

Die Kreatur kann sich nicht ausruhen, solange sie unter
diesem Effekt steht. Nach 24 Stunden erleidet die Kreatur
eine Stufe Erschopfung und kann den Rettungswurf wieder-
holen, wenn sie das Fresko noch sehen kann. Ein Erfolg
beendet den Effekt. Eine Kreatur, die den Rettungswurf
schafft, ist fiir 24 Stunden immun gegen den Effekt des
Freskos. Wenn ein mindestens 3 auf 3 m grofier Bereich
des Freskos zerstort wird, beendet das den Effekt fiir alle
Kreaturen. Jeder Abschnitt mit 3 m Seitenldnge des Freskos
hat RK 17, 25 Trefferpunkt und ist immun gegen Gift- und
psychischen Schaden.

V4. HALLE VON MORADIN
Die 6 m hohe Halle hat die folgenden Merkmale:

« Drei Saulen, die entlang der Linge der Halle stehen, sind
so graviert, dass sie Kriegshammern dhneln, mit den recht-
eckigen Kopfen auf dem Boden.

- Die Westwand tragt ein gesprungenes Mosaik, das einen
Zwergenschmied an der Esse zeigt, der Zwerge aus
schwarzem Metall und Diamanten schmiedet. (Am Siidende

V3. TREPPEN UND FRESKO
Diese Halle bieten den Charakteren folgendes Bild:

. Am Sidende des Raums fithren meisterlich behauene
Treppen 12,5 m nach oben in Bereich V4.

» Die Nordwand trigt ein Fresko mit 6 m Seitenldnge, das
Zwerge zeigt, die gegen Goblins kimpfen.

Bezauberndes Fresko. Der Zauber Magie entdecken
offenbart eine Aura der Bezauberungsmagie auf dem
Fresko. Jede Kreatur innerhalb von 9 m um das Fresko, die
es sehen kann, muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG
12 schaffen, um nicht fiir 24 Stunden bezaubert zu werden
Solange eine Kreatur auf diese Weise bezaubert ist, kann
sie sich nicht willentlich vom Fresko entfernen und ver-
teidigt es bis zum Tod. Wird die Kreatur mit Gewalt vom
Fresko weggezerrt, versucht sie den Weg zuriickzufinden.

der Wand befindet sich eine Geheimtiir.)

» Drei Bogenginge in der Ostwand fiithren zu brockelnden

Briicken, die sich iiber dem Eingangsfoyer erstrecken (Be-
reich V2) und vor den Adamantintiiren enden (die in Be-
reiche V6, V7 und V8 fiihren).

Schwarzer Blob. Etwas mehr als den halben Weg ent-
lang der Halle ist ein Teil des westlichen Wandbilds ab-
gebrochen, sodass ein Haufen gebrochener Kacheln auf dem
Boden liegt. Ein Riss in der Wand verbirgt einen schwarzen
Blob, der hervorschwappt und Charaktere angreift, die den
Schaden untersuchen.
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Geheimtiir. Ein Charakter, der in der Halle nach Geheimtiiren
stcht und einen Erfolg bei einem Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 17 hat, bemerkt den Umriss einer Geheim-
tiir, die in Bereich V5 fithrt. Die Tiir 6ffnet sich automatisch,
wenn ein Zwerg (oder eine Kreatur, die mit dem Zauber Gestalt
verdndern oder dhnlicher Magie verwandelt wurde) sie beriihrt;
ansonsten ist ein erfolgreicher Wurf auf Stérke (Athletik) gegen
SG 17 notwendig, um die schwere Tiir aufzuschieben.

V5. GEHEIMRAUM

Dieser staubige Raum liegt seit der Zeit der Delzoun-Zwerge
unberiihrt hier. Griine Kupferurnen auf Plattformen sind voll
von Miinzen, Juwelen und anderen Dingen.

Schitze. Der Raum enthilt fiinf Kupferurnen (die jeweils
25 GM wert sind). Urne 1 enthilt fiinf Turmaline (jeweils 100
GM) und 200 GM. Urne 2 enthélt einen Ring der Wirme und
zehn gewdhnliche Galdringe (jeweils 25 GM) sowie 650 SM.
Urne 3 ist voll mit 250 GM. Urne 4 enthilt 33 blaue Quarz-
steine (jeweils 10 GM). Urne 5 enthilt eine 22 cm grofe
Silberstatuette eines Zwergenpriesters von Moradin mit
Amethystaugen (Wert 250 GM und ein Gewicht von 10 Pfund).

V6. HAMMER UND AMBOSS

Die Adamantintiir, die in diesen Raum fithrt, wurde mit dem
Zauber Arkanes Schioss versehen, aber sie schwingt auf, wenn
ein Zwerg oder eine in einen Zwerg verwandelte Kreatur sie be-
riihrt. Eine andere Kreatur kann die Tiir mit einem erfolgreichen
Waurf auf Starke (Athletik) gegen SG 21 aufbrechen. Der Zauber
Klopfen oder dhnliche Magie kann die Tiir ebenfalls 6ffnen. Die
Tiir schwingt auf steifen Adamantscharnieren in den Raum auf.

« Die Nord-, Ost- und Siidwénde dieses 6 m hohen Raums
sind mit staubigen Freskos bedeckt, die Zwergenschmiede
zeigen, die an ihren Schmieden arbeiten.

« Ein eiserner Amboss steht auf einem erhohten Stein-
block in der Mitte des Fuflbodens. Beide sind mit Spinn-
weben bedeckt.

Fresken. Ein Charakter, der die Wandfresken untersucht
und dem ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG
10 gelingt, bemerkt, dass der Steinhammer, der von dem
Schmied im Fresko an der Stidwand geschwungen wird,
herausgenommen werden kann. Wenn er entfernt wird, hinter-
lasst er eine hammerformige Vertiefung in der Wand. In die
Seite des Hammers, die zur Wand zeigte, ist die folgende In-
schrift in Zwergenrunen graviert: ,Lass Herzen leicht sein und
Schlachten gewonnen.“ Der Hammer muss aus der Vertiefung
entfernt werden, damit die Inschrift sichtbar wird.

Eiserner Amboss. Wenn die Charaktere die Spinnweben
entfernen, sehen sie eine Inschrift auf der Vorderseite des
Steinblocks. In Zwergenrunen steht geschrieben: ,Lass den
Hammer fallen und den Amboss klingeln.”

Wenn der Amboss mit dem Steinhammer geschlagen wird,
der aus der Mauer genommen wurde, erhilt jede Kreatur im
Raum, die das Gerausch héren kann, 10 temporire Treffer-
punkte, die 24 Stunden lang anhalten. Sobald der Amboss seine
Gabe verteilt hat, kann er dies fiir 24 Stunden nicht mehr tun.

V7. DUMATHOINS GEHEIMNIS

Dieser Raum ist mit einer Adamanttiir versiegelt, 4hn-
lich jener, die in Bereich V6 fiihrt. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

- Vier Plattenriistungen in Zwergengréfie ohne Helm stehen
in den Ecken dieses 6 m hohen Raums. Jede Riistung ist von
Spinnweben bedeckt.

- Zwergenrunen sind in die gegeniiberliegende Wand graviert.
Die Inschrift besagt: ,Ein Geheimnis, das noch nie verraten
wurde, wird Dumathoins Lippen 6ffnen.”
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Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG
14 identifiziert Dumathoin als zwergischen Gott der Geheim-
nisse. Jeder Zwergencharakter weifd dies automatisch.

Geheime Treppe. Die Gravuren auf der Wand sind ein Hin-
weis, dass der Raum ein Geheimnis birgt, um genau zu sein,
eine Falltiir, die so gut verborgen ist, dass man sie nicht mittels
Magie oder durch eine Suche entdecken kann. Aber wenn
eine Kreatur im Raum laut ein Geheimnis ausspricht, springt
die Falltiir auf, sodass die Charaktere eine Wendeltreppe er-
reichen kénnen, die 36 m nach unten in Bereich V9 fithrt. Das
ausgesprochene Geheimnis muss wahr sein, und es muss
etwas sein, dass der Charakter noch nicht zuvor verraten hat.

V8. ALTES FEUERAUGE
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Eine 3 m hohe bemalte Statue eines gepanzerten, minn-
lichen Zwerg, der ein Kriegsbeil fithrt und einc Maske trigt,
steht hinten in diesem 6 m hohen Raum.

« Vor der Statue ist in den Boden eine Falitiir aus Adamantin
eingesetzt, die einen Zugring an einer Seite tragt.

Falle. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen
SG 17 erlaubt es dem Charakter, die Statue als Abbild von
Gorm Gulthyn zu erkennen, dem zwergischen Gott der Wach-
samkeit, der auch als Feuerauge bekannt ist. Die Statue ver-
schmilzt nahtlos mit dem Boden und kann nicht umgeworfen
werden. Sie scheint auch immun gegen Schaden zu sein. Der
Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura der Anrufungs-
magie um die Statue.

Die Falltiir ist falsch und ldsst sich nicht 6ffnen. Jeder, der
die Falltiir oder den Zugring beriihrt, muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 18 schaffen, um nicht von
Strahlen aus magischem Feuer getroffen zu werden, die aus
den Augen der Statuen schieflen und 22 (AW10) Punkte Feuer-
schaden verursachen. Die Falle wird nicht ausgelst, wenn das
Ziel vollstdandige Deckung hat.

V9. HAUPTGEWOLBE
Wenn die Charaktere zum ersten Mal hier eintreffen, lies vor:

Auch wenn das Gewdlbe tief unter der Erde ist, ist es von
Strahlen aus Sonnenlicht erleuchtet, die aus der Decke
kommen und Staubpartikel in ihren erleuchteten Pfiitzen
aus Licht fangen. Reich verzierte Sdulen tragen eine 9 m
hohe gewslbte Decke, die mit Gravuren von Zwergen ge-
schmiickt ist, die sich in der Prasenz ihrer Gétter laben.
Tiefe Nischen befinden sich entlang der Winde. In einer
davon ist ein riesiger Goldschatz aufgetiirmt.

Aus der staubigen Dunkelheit tritt ein alter Zwerg, der
einen Stab trigt, der so geschnitzt und bemalt wurde, dass
er wie zwei umschlungene Drachen aussieht, einer rot, einer
golden. Trotz seines Alters sind die Augen des Zwergs klar
und fest. , Ich habe niemanden erwartet®, sagt er niichtern.
«Wie ihr sehen kénnt, habe ich nicht aufgerdumt. Vielleicht
solltet ihr spater zuriickkommen, nachdem ich ein wenig fiir
Ordnung gesorgt habe.*

Der Zwerg, der sich Barok Klanghammer nennt, ist in Wirk-
lichkeit der erwachsene Golddrache Aurinax (siehe Anhang
B) in Verkleidung. Er bewacht das Gold fiir Fiirst Dagult
Nieglut und erhielt den Drachenstab von Ahghairon (siche
Anhang A) im Austausch fiir seine Dienste. Der Umgang mit
dem Golddrachen ist eine ungewdhnliche Herausforderung fiir
die Charaktere, und eine friedliche Lésung ist vermutlich hilf-
reicher als eine gewalttitige.
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ANATHAR HAT SICH VON SEINER PARANOIA
iiberwiltigen lassen und vertraut niemandem
mehr. Der Stein von Golorr ist aus seinem
Hort verschwunden, als er ein Abkommen
verhandelte, das die Xanathar-Gilde und die
Zhentarim zu einer kriminellen Organisation
verschmolzen hétte. Auch wenn die Zhents
den Stein von Golorr nicht gestohlen haben, glaubt Xanathar,
dass sie es waren. War er zuvor zufrieden damit war, den Stein
nur zu besitzen, befiirchtet der Betrachter nun, dass das Gold im
Drachengewdlbe nicht mehr sicher ist. Xanathar denkt, dass das
Gold unter seinem wachsamen Blick sicherer wire, aber ohne
den Stein von Golorr kann er sich nicht erinnern, wo das Gold
verborgen ist.

Ehe du dieses Kapitel leitest, solltest du den Abschnitt {iber
LBetrachter” im Monster Manual (Monsterhandbuch) noch ein-
mal anschauen, besonders den Abschnitt zu ,,Der Hort eines
Betrachters®. In seinem Hort hat Xanathar Zugriff auf Hort-
aktionen und Charaktere konnten auch die regionalen Effekte
des Betrachters erleben.

Charaktere, die Xanathars Hort nicht im Lauf des
Abenteuers besuchen, koénnten vielleicht einen Grund in
Waterdeep: Das Verlief3 des wahnsinnigen Magiers finden, dies
zu tun. In diesem Abenteuer werden die Charaktere vermut-
lich aus Schédelhafen in den Hort des Betrachters eindringen
(siche Bereich X4 fiir Details).

Wenn sie Xanathars Hort erkunden, werden die Charaktere
ein wiederkehrendes Symbol sehen, das wie ein Kreis mit
zehn Speichen im gleichen Abstand aussieht, die aus seinem
Umfang ragen. Das Zeichen ist Xanathars persénliche Rune
sowie das Symbol, das die Xanathar-Gilde darstellt.

KONFRONTATION
MIT XANATHAR

Wiirfle Prozentwiirfel, um den Aufenthaltsort des Betrachters
zu bestimmen, wenn die Charaktere eintreffen, und schaue in
der Tabelle Xanathars Aufenthaltsort nach.

XANATHARS AUFENTHALTSORT

W100  Aufenthaltsort

01-50  Xanathar spricht in Bereich X139 mit Sylgar,
seinem Hausfisch.

51-75 Xanathar erteilt seinen Handlangern in der
Audienzhalle (Bereich X18) eine ausufernde Predigt.

76-90 Xanathar schaut sich in der Grube von Blut und Gliick
(Bereich X6) einen Kampf an.

91-00 Xanathar sinnt in der Gruft, umgeben von friiheren

Xanathars, liber seine Sterblichkeit nach (Bereich X33).

Wenn die Charaktere den Betrachter angreifen, wird er einen
von ihnen téten und versuchen, den Rest zu unterwerfen.

Im Austausch fiir ihr Leben miissen die Uberlebenden zu-
stimmen, dem Betrachter zu helfen, den Stein von Golorr zu
finden. Wenn sie sich weigern, bringt der Betrachter einen
weiteren Charakter um und wiederholt das Angebot. Dieser
Prozess wiederholt sich, bis sich die Charaktere fiigen oder
keiner mehr iibrig ist. Wenn sie den Bedingungen des Be-
trachters zustimmen, kommen sie mit ihrem Leben davon.
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XANATHARS
ORGANISATION BEHINDERN

XANATHAR WUTEND MACHEN

SYLGAR TOTEN ODER ENTFUHREN
D1 1 TRAUM-ANNULLIERER ZERSTOREN

ESSEN W1 3:NEHMEN

BEFEHLSKETTE STOREN

ATTENTATE

. Wenn einer von Xanathars ve

wird, wie Ahmaergo oder Nos
lichen Betrieb der Gilde fiir e

XANATHAR BLENDEN

Nar'l Xibrindas (siehe Anhan:
Xanathar blenden und die Gil
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MISSTRAUEN \EN

DEN HORT ZERSTOREN

XANATHARS HORT



IN DEN HORT GELANGEN

Sehr wenige Mitglieder der Xanathar-Gilde haben Zugang
zum geheimen Hort des Betrachters. Wenn die Charaktere
dorthin gelangen wollen, wissen die folgenden Fraktionen, wo
er ist und kénnen dabei helfen, ihn zu finden.

BREGAN D’AERTHE

Jarlaxle hat einen Spion in der Xanathar-Gilde: den Ratgeber
Nar’l Xibrindas, der den Zauber Verstidndigung verwendet,

um Informationen an seine Drow-Briider zu tibermitteln. Die
Bregan D’aerthe wissen, dass der sicherste Weg zum Hort

des Betrachters eine geheime Treppe in der Kanalisation des
Schlossbezirks ist. Jeder Charakter, der dieser Fraktion an-
gehort, kann diese Information von Jarlaxle oder einer anderen
Quelle erhalten.

Wenn zur Gruppe mindestens ein Mitglied der Bregan
D’aerthe mit Ansehen 4 oder mehr in der Fraktion gehért,
warten vier mannliche Drow oben an der Treppe auf die
Gruppe. Thre Namen sind Arannis Nur'zekk, Beldar Tlabbath,
Rylvar Tlabbath und Draknafein Uriss. Sie haben den Befehl,
den Charakteren dabei zu helfen, ihre Mission zu erfiillen,
egal um welchen Preis. Diese Drow haben auch den geheimen
Auftrag, Nar’l Xibrindas zu téten, wenn er noch am Leben ist
und Jarlaxles Nimmervollen Beutel zuriickzubringen (siehe
Bereich X35). Wenn du Erfahrungspunkte verwaltest, erhalten
die Drow einen gleichen Anteil der EP, solange sie Mitglied der
Gruppe sind.

HARFNER
Charaktere, die den Harfnern angehdren, konnen sich an Mirt
(siehe Anhang B) wenden, der die Position von Xanathars Hort

kennt. (Er hat als Fiirst von Waterdeep viele Male mit dem Be-
trachter zu tun gehabt.)

Mirt fithrt die Charaktere zu einer kleinen Treppe in der
Kanalisation des Schlossbezirks (Bereich X1). Wenn sich die
Charaktere bereit machen, die Treppen hinabzusteigen, sagt
Mirt ihnen, dass Xanathar nicht gut mit Humanoiden umgehen
kann, ihnen prinzipiell nicht vertraut und dazu neigt, sich
Verschworungen einzubilden, wo es keine gibt. Er gibt den
Charakteren auch mit auf den Weg, dass Xanathar einen Fisch
als Haustier hélt und ihn wahrscheinlich um jeden Preis be-
schiitzen will.

Mirt wird die Abenteuer nicht begleiten, aber er kennt ein
Geheimnis, dass niitzlich sein kdnnte. Thorvin Doppelbart,
Xanathars Haupttechniker, ist ein Informant der Harfner. Mirt
teilt dieses Geheimnis mit jedem Charakter, der Ansehen 4
oder mehr in der Harfner-Fraktion hat.

RAT DER GRAFEN

Charaktere, die Mitglieder des Rats der Grafen sind, kénnen
sich an Jalester Silbermihne wenden (siehe Anhang B).
Jalester weif nicht, wo Xanathars Hort ist, aber er kann die
Details von Laeral Silverhand erhalten.

Wenn er die Information eingeholt hat, fiihrt Jalester die
Charaktere zu einer kleinen Treppe in der Kanalisation des
Schlossbezirks (Bereich X1). Wahrend sich die Charaktere
darauf vorbereiten, die Treppen hinabzusteigen, warnt Jalester -«
sie davor, den paranoiden und unvorhersehbaren Betrachter zu
konfrontieren.

Wenn ein oder mehrere Charaktere Ansehen 4 oder héher
im Rat der Grafen haben, bietet Jalester an, die Gruppe bei
ihrer Mission in Xanathars Hort zu begleiten. Wenn du Er-
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fahrungspunkte verwaltest, erhilt Jalester einen gleichen An-
teil der EP, solange er Mitglied der Gruppe ist.

SMARAGDENKLAVE

Charaktere, die Mitglieder der Smaragdenklave sind, kénnen
erfahren, wo sich Xanathars Hort befindet, indem sie mit
Jeryth Phaulkon im Phaulkonmere sprechen. Jeryth sagt
ihnen, dass sie erwachte Ratten in die Kanalisation geschickt
hat, um den Hort des Betrachters zu finden. Die Ratten hatten
vor einer Weile eine geheime Treppe in der Kanalisation des
Schlossbezirks entdeckt, die nach unten fithrt (Bereich X1).
Sie lisst sie von einer der erwachten Ratten dorthin fithren.
Diese Ratte hat eine Intelligenz von 10 und spricht die Ge-
meinsprache.

ZHENTARIM

Charaktere, die Mitglieder der Zhentarim sind, kénnen Yagra
Steinfaust im Klaffenden Portal ansprechen (siche ,Vertraute
Gesichter®, Seite 20). Sie hat vor Kurzem von einem be-
trunkenen Plappermaul mit Verbindungen zur Xanathar-Gilde
von einer ,Hintertiir* in den Hort des Betrachters erfahren.
Yagra bietet ihnen an, sie zu einer geheimen Treppe in der
Kanalisation unter dem Schlossbezirk zu fiithren (Bereich X1).
,Vertraut mir“, sagt sie, ,das ist sicherer als der Weg durch den
Undermountain und Schidelhafen.”

Yagra wird sie begleiten, wenn die Charaktere ihr ver-
sprechen, sie mit mindestens 1000 GM zu bezahlen. An-
sonsten wiinscht sie ihnen Gliick und begibt sich zuriick zum
Klaffenden Portal. Wenn du Erfahrungspunkte verwaltest,
erhilt Yagra einen gleichen Anteil der EP, solange sie Mitglied
der Gruppe ist.

BEREICHE DES HORTS

Die folgenden Bereiche entsprechen den Beschriftungen auf
Karte 5.1. Der Hort hat zwei Ebenen, die mit Treppen und
Geheimtiiren verbunden sind.

X1. TREPPE DER AUGEN
Charaktere werden Xanathars Hort vermutlich {iber diesen
Weg betreten: eine Wendeltreppe, die von der Kanalisation
des Schlossbezirks zuganglich und hinter einer Geheimtiir
versteckt ist. Die Treppe ermdoglich es, den schwierigeren
Weg durch den Undermountain und Schidelhafen, der
in Waterdeep: Das Verlief3 des wahnsinnigen Magiers be-
schrieben ist, zu umgehen.

Wenn die Charaktere die Treppe finden, lies vor:

In die Wande dieser schmalen Wendeltreppe sind offene
Augen graviert, die leicht mit magischem Licht strahien.

Charaktere haben das Gefiihl, beobachtet zu werden, sobald
sie die Treppe hinabsteigen, und das Gefiihl 14sst nicht nach,
sobald sie den Hort des Betrachters betreten. Die schwach
beleuchtete Treppe fithrt bestimmt hundert Meter hinab und
endet vor einer kreisférmigen Steintiir, die sich aufschwingen
lasst und in Bereich X2 fiihrt.

X2. BEOBACHTETE HALLE
Diese magisch beleuchtete Halle hat die folgenden Merkmale:

«+ In die Wande sind Augen verschiedener Form und Gréfie
graviert. Viele der Augépfel haben steinerne Augenlider, die
sich in unregelmafigen Intervallen 6ffnen und schliefen.

« Charaktere, denen ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 14 gelingt, bemerken einen gespenstischen
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Augenstiel (Hellsichtsensor), der aus der Decke vor der
Doppeltiir im Siiden ragt.
+ In der Westwand befindet sich eine Geheimtiir.

Blinzelnde Augen. Die blinzelnden, gravierten Augen sind
etwas beunruhigend, aber harmlos.

Hellsichtsensor. Der gespenstische Augenstiel ist ein
magischer Sensor, der es einem Zauberlehrling in Bereich X16
erlaubt, die Halle zu {iberwachen. Der Augenstiel funktioniert
wie ein zusitzliches Auge mit Dunkelsicht mit einer Reich-
weite von 18 m. Ein Charakter kann die Funktion des Augen-
stiels mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Arkane
Kunde) gegen SG 10 bestimmen, aber er kann nicht feststellen,
wer hindurchblickt oder von wo. Der Augenstiel kann nicht be-
schadigt werden, wird aber durch den Zauber Magie bannen
zerstdrt. Der Sensor wird im Gebiet eines Antimagischen
Felds unterdriickt.

Geheimtiir. Man kann die Geheimtier mit einem crfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15
finden. Um sie zu 6ffnen, muss man eine nahe Wandgravur in
Gestalt eines Auges driicken. Wenn dies geschieht, schwingt
die Geheimtiir nach innen auf und gibt den Blick auf einen
kurvigen Korridor (Bereich X8) dahinter frei.

X3. BETRACHTER-ZOMBIE-WACHE

Ein Betrachter-Zombie bewacht diesen magisch beleuchteten
Raum. Er ist von vier Gassporen umgeben, die auf den ersten
Blick wie unreife Betrachter aussehen. Alle finf Kreaturen
schweben mitten im Raum.

Der Betrachter-Zombie ist alles, was von einem Betrachter
iibrig ist, der aus dem Underdark gekommen ist, um Xanathars
Vorherrschaft herauszufordern. Nachdem Xanathar seinen
Rivalen besiegt hatte, lief er die Leiche beleben und machte
sie zu einem Wichter seines Horts. Die Gassporen fiigte er
spéater hinzu.

Der Betrachter-Zombie erlaubt es Kreaturen, die das
Symbol von Xanathar zeigen, unbehelligt zu passieren.
Ansonsten greift er an. Die Gassporen greifen nicht an,
explodieren aber, wenn sie Schaden erleiden. Der Be-
trachter-Zombie ist immun gegen ihre Eigenschaft
Todesexplosion.

X4. TUNNEL NACH SCHADELHAFEN

Dieser magisch beleuchtete Tunnel fithrt 90 m abseits der
Karte nach Osten. Er endet vor einer Treppe, die 6 m nach
oben in die Mumm-und-Strumpfhalter-Schenke fiihrt, einem
Etablissement in der unterirdischen Stadt Schidelhafen, das
unter Xanathars Kontrolle steht. Siehe Waterdeep: Das Ver-
lie3 des wahnsinnigen Magiers fiir mehr Informationen zur
Schenke und Schidelhafen.

X5. NISCHE DES SCHRECKENS

In dieser Nische steht eine belebte Riistung, die Xanathars
Symbol auf die Brustplatte gepragt hat. Sie scheint auf den
ersten Blick eine reich verzierte, aber leblose Ristung zu
sein, die ausgestellt wurde. Sie bleibt reglos, bis sie Schaden
erleidet oder von Xanathar in Bereich X6 gerufen wird. (Der
Betrachter verwendet sie, um dafiir zu sorgen, dass die Zu-
schauer in seiner Arena nicht zu {ibermiitig werden.)

X6. GruBE vON BLuT unD GLUCK
Xanathar hat diesen Raum in eine Gladiatorenarena ver-
wandelt. Er verwendet sie auch, um Untergebene loszuwerden,
denen er nicht mehr vertraut, auf eine Weise, die er als unter-
haltsam erachtet.

Der Raum hat die folgenden Merkmale:
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Der Pulverisierer ist ein Lieblingsprojekt von Thorvin,
das es ihm erlaubt, sich in Xanathars Hort aufzuhalten und
Informationen zu sammeln, die er an die Harfner verkauft.
(Thorvin bringt die Miinzen, die er von der Fraktion erhilt, in
eine Bank, fern von den neugierigen Augen des Betrachters.)
Wenn einer oder mehrere Charaktere sich an ihn wenden und
behaupten, Harfner zu sein, wird Thorvin wiitend, dass sie das
Risiko eingehen, ihn als Spion bloBzustellen, und deutet auf
den Albino-Glotzer. Wenn die Charaktere sich mit dem Glotzer
anfreunden und versprechen, wegzugehen, dann beantwortet
Thorvin bereitwillig bis zu drei Fragen. Er hat Ahmaergos
Réaumlichkeiten (Bereich X11 und X12) nie gesehen, kennt den
Rest des Hortes aber gut.

Wenn die Charaktere eine Moglichkeit suchen, Xanathars
Organisation zu st6éren, schliagt Thorvin vor, dass sie Nar’'l
Xibrindas, den Ratgeber des Betrachters (siehe Bereich X18)
zwingen, ihnen eine grofie Menge Rauchpulver zu geben, die
er in das Gewdlbe geschmuggelt hat. Thorvin sagt ihnen auch,
wo sie das Rauchpulver platzieren konnen, um den gréfiten
Schaden anzurichten (siehe ,Den Hort zerstéren®, Seite 100).

X14. GEHEIMER KORRIDOR

Dieser magisch beleuchtete Korridor ist hinter Geheimtiiren
verborgen. Er fithrt am Audienzraum (Bereich X18) vorbei und
im Osten sanft nach unten. Eine der Geheimtiiren zu finden,
macht einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 notig.

X15. TREPPEN ZUM LABYRINTH

Charaktere oben an dieser magisch beleuchteten Treppe
kénnen laute Musik und derbes Gel4chter von unten héren. Die
Treppe fithrt 6 m nach unten in Bereich X28.
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X16. PANOPTIKUS-WACHSTATION

Der Raum hat die folgenden Merkmale:

» Fiinf kahle Schildzwerge, ihre Kopfe bedeckt von violetten
Augentitowierungen, sitzen am Rand eines leuchtenden
Kreises am Boden. Ihre Augen sind fest geschlossen, aber
sie sind sich ihrer Umgebung bewusst.

» Aus der Decke, direkt iiber dem Kreis, ragt eine grofie, aus-
gestellte Bronze-,Glocke®, dhnlich geformt wie die Offnung
einer Tuba.

- Hinten in eine Wandnische ist eine Geheimtiir eingesetzt,
die in Bereich X17 fiihrt.

Zwerge. Die fiinf tatowierten Zwerge bedienen Xanathars
magisches Uberwachungssystem ,Panoptikus® Sie kimpfen
nur, um sich selbst zu verteidigen. Sie sind Zauberlehrlinge
(siehe Anhang B), aber mit den folgenden Anpassungen:

« Sie sind neutral.

+ Sie haben die folgenden Volksmerkmale: Ihre Schritt-
bewegungsrate ist 7,5 m. Sie haben einen Vorteil bei
Rettungswiirfen gegen Gift und Resistenz gegen Gift-
schaden. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18
Metern. Sie sprechen die Gemeinsprache und Zwergisch.

+ Nihiloor, der Gedankenschinder, hat die Zwerge psychisch
und chirurgisch verdndert, damit sie mit offenen Augen
schlafen und die Hélfte ihres Gehirns immer ruht.

Verstirkungsglocke. Die Bronzeglocke ist mit einem Rohr
verbunden, das durch den Stein in den nahen Audienzraum
fithrt (Bereich X18). Die Glocke verstirkt Gerausche unter ihr
und iibertragt sie in den Audienzraum.

Hellsichtkreis. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Weissagungsmagie um den Kreis, mit dem die
Zwerge verschiedene Ortlichkeiten im Gewdlbe auskund-
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Wandgravuren. Jeder Charakter, der die Gravuren an
der Westwand studiert und einen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 12 schalfft, bemerkt, dass das Auge eines
jeden Magiers ein Knopf ist, der gedriickt werden kann. Wenn
der Charakter einen der Knopfe driickt oder das mithiife eines
Gegenstands oder Zaubers tut, feuert die Betrachter-Gravur
an der Wand einen griinen Strahl ab, dem der Charakter mit
einem erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 16 ausweichen kann. Wenn der Strahl trifft, scheint der
Charakter aufgel6st zu werden, wird aber tatsichlich in Be-
reich X34a oder X34b teleportiert, abhingig davon, welcher
Knopf gedriickt wurde. Sobald ein Knopf gedriickt wurde,
rastet er fiir eine Stunde ein und kann erst wieder gedriickt
werden, wenn diese Zeit verstrichen ist. Ein Charakter kann
den Knopf gewaltsam mit einem erfolgreichen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 20 mit Diebswerkzeug
zuriicksetzen.

X34. MAGIERGRUFTEN

Diese Gruften wurden gebaut, um die Uberreste von zwei
Magiern aufzubewahren, die lange vor Xanathars Machtiiber-
nahme den Gewdlbekomplex beherrscht haben. Allerdings

ist hier nur ein Magier beerdigt. Das Schicksal des anderen
Magiers ist unbekannt.

Beide Kammern sind von solidem Stein umschlossen und
hell vom Zauber Dauerhafte Flamme erleuchtet, der auf Wand-
leuchter gesprochen wurde.

X34a. In der Mitte der Gruft steht ein goldener Marmor-
sarkophag, in dessen Deckel das Abbild eines langhaarigen
Menschen eingraviert wurde, der eine Robe trigt, die mit ge-
schlossenen Augen verziert ist. Der Sarkophag kann nicht auf-
gezwangt oder beschidigt werden, aber wenn ein Zauber in der
Gruft gewirkt wird, 6ffnen sich alle Augen auf der Robe auf ein-
mal - ein unheimlicher, aber harmloser Effekt - und der Deckel
wird langsam in die Luft levitiert, was den Inhalt offenbart: eine
vertrocknete, leblose Mumie, die Augen der Bezauberung tragt.
Nach 1 Minute schlieffen sich die Augen auf dem Deckel, als er
langsam zuriicksinkt, sodass der Sarkophag versiegelt wird bis
ein weiterer Zauber in der Gruft gewirkt wird.

Ein Charakter, der die Augen der Bezauberung anlegt, kann
durch die blauen Linsen eine blaue Metallkachel an der West-
wand sehen, die wie ein vierzackiger Stern geformt ist. Die
Kachel ist ansonsten unsichtbar, kann aber mit einer tastenden
Suche und einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 17 entdeckt werden. Wenn eine Kreatur
die Kachel beriihrt, werden alle Kreaturen in der Gruft schlag-
artig in die Arena transportiert.

X34b. Diese Gruft ist leer bis auf eine unsichtbare, blaue
Metallkachel an der Westwand. Thre Funktion ist identisch zu
der in Bereich X34a.

X35. NAR'L XIBRINDAS BURO

Der Zauber Dauerhafte Flamme, der diesen Raum einst be-
leuchtete, wurde gebannt. Charaktere brauchen Lichtquellen
oder Dunkelsicht, um etwas zu sehen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

- Zwei offene Kisten stehen vor der Nordwand.

. Ein steinerner Schreibtisch in der Siidwestecke ist voll-
stindig frei von Papieren. Der Stuhl dahinter ist mit einem
Spinnenmotiv verziert.

Nackte Biicherregale aus Stein stehen an der Ostwand.

.

Kisten. Eine Kiste enthilt fiinfzig Betrachter-Stofftiere.
Die andere enthilt dreifdig Trophden aus Onyx (im Wert von
jeweils 25 GM), die einen lachelnden Betrachter zeigen, der
von Handen liebkost wird. Die Stofftiere und Trophéen ge-
héren zu den Preisen, die in Xanathars Kampfturnieren aus-
gehindigt werden.

Schreibtisch. Der Stuhl hinter dem Schreibtisch ver-
birgt ein Geheimfach unter der linken Armlehne, das man
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 offnen kann. Dieses winzige Fach enthilt einen
kleinen, schwarzen Schliissel, der beide Schubladen im
Schreibtisch 6ffnen kann. Ein Charakter kann jedes Schloss
knacken, wenn ihm ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 17
mit Diebswerkzeug gelingt.

In der ersten Schublade liegt Nar’ls Zauberbuch, ein
robuster Foliant, der in schwarzes Leder eingebunden und mit
Spinnweben umwickelt ist. Er enthilt alle Zauber, die Nar'l
vorbereitet hat, sowie den Zauber Verstdndigung.

Die zweite Schublade enthilt einen Nimmervollen Beutel,
der Jarlaxle Baenre gehort. Nar’l borgte sich diesen magischen
Gegenstand und benutzte ihn, um ein Fass Rauchpulver in
Xanathars Hort zu schmuggeln (siehe Bereich X36).

Geheimtiiren. Ein steinernes Biicherregal in der stiidwest-
lichen Ecke des Raums rotiert in die Wand und offenbart einen
Geheimgang, der nach Norden abbiegt. Ein Charakter kann
die Geheimtiir mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 finden oder einfach, indem er
gegen das Biicherregal driickt.

Eine zweite Geheimtiir am Ende des abbiegenden Korridors
kann ohne Attributswurf gefunden werden; man kann
sie 6ffnen und eine staubige Kammer dahinter (Bereich
X36) betreten.

Dieses FAss miT
RAUCHPULVER SOLLTE MAN
LIEBER NICHT OFFNEN ...




X36. GEHEIMRAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Der Raum ist nicht beleuchtet und voll mit Staub und
Spinnweben.

. Zwanzig Fasser Rauchpulver sind ordentlich mitten im
Raum aufgestapelt. Jedes Fass ist mit einem Papier-
schild beschriftet, auf das die Worte ,RAUCHPULVER!
NICHT OFFNEN! in der Gemeinsprache und Elfisch ge-
schrieben sind.

Weder Xanathar noch seine loyalen Untergebenen wissen,
dass dieser Raum existiert. Als Nar’l ihn gefunden hatte, bat er
darum, den angrenzenden Raum (Bereich X35) als sein Biiro
nutzen zu dirfen, damit er den Raum geheim halten konnte.
Die einzige andere Person, die von dem Raum weif, ist
Thorvin Doppelbart, Xanathars Haupttechniker, aber er wird
dem Betrachter vermutlich nicht davon erzéhlen.

Fisser. Jedes Fass hat eine Lunte und enthélt 5 Pfund
Rauchpulver. Um Xanathars Hort zum Einsturz zu bringen,
miissen zwei Fisser an jedem Schwachpunkt platziert werden
(siehe ,,Den Hort zerstoren®, Seite 100).

BESONDERE EREIGNISSE

Du kannst eines oder beide der folgenden besonderen Ereig-
nisse verwenden, wenn die Charaktere sich durch Xanathars
Hort bewegen, oder wenn sie versuchen, Xanathars Agenten in
Waterdeep aufzuhalten.

BLuT UND GLUCK

Der Betrachter hilt Gladiatorenturniere ab, wenn er das Bediirfnis
nach etwas Gewalt hat, um seinen Tag zu erhellen. Die Gewinner
des Turniers erhalten Trophden und es wird heimlich gewettet.

An einem Turnier nehmen zwolf Kampfer teil. Das Turnier

besteht aus drei Kdmpfen mit kurzen Ruhepausen dazwischen.

Wenn sich ein Kdmpfer nicht an die folgenden Regeln halt,
fithrt das zur Disqualifizierung:

« Alle Turnierkdmpfer miissen in Bereich X7 warten, bis sie
zum Kampf in Bereich X6 gerufen werden.

« Waihrend eines Kampfs darf kein Kdmpfer das Gebiet ver-
lassen oder Personen angreifen, die nicht an diesem Kampf
teilnehmen.

TURNIERSTRUKTUR
Noska Ur'gray bestimmt die zwolf Kdmpfer und stellt sie in
vier Dreiergruppen zusammen. Um die Kdmpfe interessant zu
halten, versucht Noska die Mannschaften so ebenbiirtig wie
moglich zu gestalten. Eine Mannschaft kénnte nur aus Spieler-
charakteren, nur aus NSC oder einer Kombination bestehen.
Im ersten Kampf kampft Mannschaft 1 gegen Mannschaft
2. Im zweiten Kampf kdmpft Mannschaft 3 gegen Mannschaft
4.Im dritten und letzten Kampf kimpfen die Siegermann-
schaften der vorherigen beiden Kdmpfe gegeneinander. Ein
Kampf endet, wenn alle Kdmpfer in einer Mannschaft aufder
Gefecht gesetzt, getotet oder disqualifiziert wurden.

DAs TURNIER GEWINNEN

Jedes Mitglied der Siegermannschaft, das den dritten Kampf
iiberlebt, erhilt ein Xanathar-Stofftier mit einem Beutel im
Mund, der einen Edelstein im Wert von 100 GM enthdlt, und
eine Onyxtrophie, die wie ein lichelnder Betrachter aussieht,
der von Handen liebkost wird (im Wert von 25 GM).

TURNIERWETTEN

Zuschauer wetten gerne auf ihre Lieblingsmanaschaften. Der
Héchsteinsatz ist 10 GM. Ein Charakter, der auf eine Mann-
schaft wettet, die das Turnier gewinnt, erhalt eine Prdmie in
Héhe des fiinffachen Einsatzes.
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TROLLFLUT- GEMETZEL

Trollflut ist fiir die meisten Bewohner von Waterdeep ein
lustiger Feiertag im Frithling, aber der Betrachter hat dieses
Jahr eine grausame Wendung fiir den Feiertag geplant.

Die Xanathar-Gilde hat vor einer Weile einige Trolle im
Undermountain gefangen. Die Trolle werden mit augenlosen
Helmen und Hiftlingskugeln um die Kn6chel ausgestattet.
Dann werden sie wihrend der Trollflut in verschiedenen Be-
zirken der Stadt freigelassen. Wenn die Charaktere auf eine
solche Szene stof3en, lies:

Kinder in Trolimasken laufen durch den Nebel und Regen,
klopfen an Tiiren und halten Erwachsene in den Stralen
auf. Die Kinder, die nicht mit kandierten Apfeln, SpiefRen
von Salzfleisch und anderen Leckereien besinftigt werden,
spielen verschiedene Streiche. Einer grantigen alten Frau
wird eine Ratte ins Gesicht geworfen. Einem stimmigen
Zwerg wird die Pfeife gestohlen. |

Eine kleine Menge von Zuschauern ist um ein 3 m grofles
Strohabbild eines Trolls versammelt und stampft mit den
Fuen, wihrend zwei junge Manner Mithe haben, das Abbild
mit flackernden Fackeln zu entziinden.

Plotzlich stiirmt ein weithaariger Mann in Richtung der
Menge. Sein Gesicht ist eine Maske des Schreckens. Hinter ihm
schlurft ein gewaltiger, griinhautiger Riese, der eine riesige Haft-
lingskugel an einer Kette iiber die gepflasterte Strafte schleppt.
Ein augenloser Helm bedeckt das Gesicht des Trolls, aber
sein Maul offenbart eine klaffende Offnung scharfer Zshne. Er
schwingt wild die Arme, schligt nach dem Nebel, der ihn um-
gibt, und stRt ein schreckliches, frustriertes Heulen aus. Die
Menge geriat bei dem Anblick in Panik und fliichtet in den Nebel
und Regen. Gleichzeitig schleichen sich zwei Mitglieder der
Stadtwache von hinten an den blinden Troll an, in der Hoffnung,
ihm einen tadlichen Treffer zu versetzen.

Der weiflhaarige Mann ist ein Waterdeeper Adeliger ohne
besondere Leistungen namens Bromas Sultle. Wenn er die
Charaktere sicht, ruft er; ,Es ist ein Troll! Tut etwas!“ Wenn

die Charaktere eingreifen, kAmpfen die beiden Veteranen der
Stadtwache an ihrer Seite. Diese Wachtmeister handeln mit
dem gleichen Initiativewert. Wenn ihre Initiative in einer Runde
erreicht ist, besteht eine nicht kumulative Chance von 20%, dass
ein weiterer Veteran eintrifft und in den Kampf einsteigt.

Der Troll ist blind, solange er den augenlosen Helm tragt,
und die Héaftlingskugel um seine Kndchel verringert seine
Schrittbewegungsweite auf 6 m. In diesem Zustand ist sein
Herausforderungsgrad 4 (1100 EP). Wahrend die Charaktere
gegen den Troll kidmpfen, bewerfen Kinder in Masken die
Kreatur mutig mit kandierten Apfeln.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere dazu beitragen, den Troll zu besiegen, ist
die Stadtwache dankbar. Bromas Sultle gratuliert ihnen und
verbringt den nichsten Zehntag damit, seinen Freunden und
Familienmitgliedern jedes Detail des Kampfs zu berichten.
Die Geschichte {iber den Heldenmut der Charaktere verbreitet
sich und viele neue Kunden besuchen ihre Taverne. Wenn du
fiir die ndchsten sechs Zehntage den Profit der Taverne er-
mittelst, addiere 20 auf den Wurf auf der Tabelle Ein Geschift
leiten (siehe ,Aufwendungen zum Betreiben einer Taverne®,
Seite 41). Danach addiere 10 auf solche Wiirfe, um die an-
haltende Zuneigung von Waterdeep fiir die ,Trollschlichter der
Trollschiddelgasse” auszudriicken.



ICTORO UND AMMALIA CASSALANTER SCHLOSSEN

einen Handel mit Asmodeus ab, dem Fiirst der
Neun Héllen. Vor drei Jahren verkauften sie
die Seelen ihrer Kinder, um dem finanziellen
Ruin zu entkommen. Die Seele ihres dltesten
Sohns Osvaldo wurde sofort geraubt. Was iibrig
\\ war, wurde in einen Kettenteufel verwandelt,
den die Cassalanters in ihrem Dachboden ein-
gesperrt haben. Ihre beiden jingsten Kinder
Terenzio und Elzerina werden ihre Seelen einen Zehntag nach
dem Grindertag, einem Mittsommerfest, das Waterdeeps
Griindung feiert, verlieren, da sie an diesem Tag neun Jahre
alt werden.
Nachdem der Handel geschlossen worden war, erlebten
die Cassalanters einen unglaublichen Aufschwung. IThr
Bank- und Geldverleihgeschift blithte auf, wihrend ihre
Konkurrenten litten. Das Verschwinden ihres dltesten Sohnes
(und Erben) brachte ihnen Mitleid ein. Ihre philantropischen
Anstrengungen wurden mit Legitimitit und neuen Freunden
belohnt. Es dauerte nicht lange, bis alle Waterdeeper Adeligen
sie beneideten. Die Cassalanters schienen gesegnet zu sein
und lockten neue Anhanger fiir ihren Teufelskult an, was von
Anfang an der Plan von Asmodeus gewesen war.
Aus einem Vertrag mit Asmodeus zuriickzutreten ist ein
Luxus, den sich wenige Sterbliche leisten konnen, aber es
gibt eine Moglichkeit, wie Fiirst und Fiirstin Cassalanter die
Seelen von Terenzio und Elzerina retten kénnen. Eine Klausel
im Vertrag besagt, dass sie ihre iibrigen (und zuki{inftigen)
Kinder retten konnen, indem sie ,nur eine weniger als eine
Million Goldmiinzen bezahlen, und nur eine weniger als ein-

hundert ungliickliche Seelen opfern®. Die Cassalanters haben
das meiste Gold, das sie hierfiir brauchen, aber sie benétigen
noch die Schitze aus dem Drachengewolbe zur Rettung ihrer
Kinder, um dabei nicht bankrott zu gehen.

Victoro ist dafiir zustindig, das Drachengewdlbe zu finden
und das Gold zu besorgen. Ammalia plant, neunundneunzig
Seelen auf einmal zu opfern, indem sie am Griindertag ein
Festmahl mit vergiftetem Essen veranstaltet. Die Seelen und
das Gold miissen Asmodeus gleichzeitig bezahlt werden.
Wenn nur eines dieser Vorhaben verhindert wird, bedeutet das
das Ende fiir den Plan der Cassalanters und den Untergang fiir
ihre jiingsten Kinder.

ASMODEUSKULT

Fiirst und Fiirstin Cassalanter sind die Anfiihrer eines
geheimen Asmodeuskults. Der Kult versammelt sich jeden
Zehntag um Mitternacht in einem Asmodeustempel unter

der Cassalanter-Villa. Wihrend der Rituale tragen Mitglieder
des Kults, auch Fiirst und Fiirstin Cassalanter, karmesinrote
Roben, goldene Masken und goldene Opferdolche. Die Masken
und Dolche sind jeweils 75 GM wert.

TRIFF DIE CASSALANTERS

Jedes Mitglied der Cassalanter-Familie entspannt sich in

anderen Teilen des Hauses und reagiert anders auf die Er- <
kenntnis, dass die Charaktere in ihr Haus eingedrungen sind. J
Fiirst und Farstin Cassalanter sind oft auf Geschéften aufber

Haus, besonders wenn der Griindertag naht; sie kehren eine

Stunde vor dem Abendessen zuriick.
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FUORSTIN AMMALIA CASSALANTER
Fiirstin Cassalanter reagiert iberrascht, wena sie die un-
geladenen Géste sieht, aber verbirgt schnell ihre Gefiihle
hinter einem einladenden Licheln. Sie versucht, das Vertrauen
der Eindringlinge zu erlangen, indem sie vorgibt zu glauben,
sie seien Gaste von Victoro, von denen er ihr nur nichts erzahlt
hat. Wenn diese Liige platziert ist, versucht sie die wahren Ab-
sichten der Charaktere in Erfahrungen zu bringen, indem sie
Person bezaubern mit einem Zauberplatz des funfien Grads
auf die Gruppe wirkt (sodass sie bis zu fiinf Kreaturen inner-
halb von 9 m beeinflussen kann), wenn notig. Es ist illegal,
Magie auf diese Weise zu verwenden, aber Ammalia geniefdt
in Waterdeep viel guten Willen, genug um die Gunst eines
Magistraten zu erlangen.

Wihrend der Stunden, in denen Ammalia zuhause und
wach ist, kannst du ihren Aufenthaltsort in der Villa zuféllig
bestimmen:

W100 Ammalias Aufenthaltsort

01-70  Sie kiimmert sich um ihren Schmetterlingsgarten
(Bereich C25).

71-90  Sie raucht auf dem Balkon (Bereich C25a).

91-00  Sie weint vor Osvaldo auf dem Dachboden
(Bereich C24).

FURST VICTORO CASSALANTER

Victoro Cassalanter reagiert auf den Anblick ungebetener
Gaéste mit feurigem Zorn. Er will ihre Namen wissen und ruft
nach dem Butler Willifort Crowelle, der sie nach drauf3en
fithren soll. Wenn er die Gelegenheit hat, wirkt er subtil
Person beherrschen mit einem Zauberplatz des achten Grades
auf einen Charakter (um die Wirkungsdauer auf 8 Stunden zu
verldngern), um einen Spion in ihren Reihen zu haben. Sobald
die Eindringlinge weg sind, zieht er sich in sein Biiro zuriick
(Bereich C6) und nutzt seine Aktion, um vollstindige Kontrolle
iiber den beherrschten Charakter zu erlangen. Der beherrschte
Charakter erstattet der Wache Bericht, dass die Gruppe in die
Cassalanter-Villa eingebrochen ist und fiir ihr Verbrechen ver-
haftet werden muss.

ot | .

CASSALANTER-WISSEN

Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Geschichtie) gegen SG
15 offenbart die folgenden Informationen liber die Cassalanter-
Villa und ihre Bewohner:

Die Cassalanters hatten vor einigen Jahren finanzielle Schwi-
erigkeiten, aber sie hatten seitdem mehr Gliick und haben ihr
lukratives Bank- und Geldverleihgeschift wieder hergestellt.
Victoro und Ammalias dltester Sohn verschwand vor drei
Jahren, als die Familie am Rande des Ruins stand. Sie ha-

ben noch zwei Kinder, kleine Zwillinge namens Terenzio

und Elzerina.

Furst Victoro Cassalanter ist der einzige lebende Erbe des
verstorbenen Caladorn Cassalanter, eines ehemaligen
Maskierten Fiirsten und Held des Nordens.

Im Lauf der Jahre haben die Cassalanters einige
Wohltitigkeitsgesellschaften gegriindet und groziigige
Spenden an Tempel guter Gottheiten gemacht. Sie sind als
Anhinger von Siamorphe bekannt, einer Halbgéttin, deren
Ethos das Recht und die Pflicht des Adels ist, zu herrschen.
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Wihrend der Stunden, in denen Victoro zuhause und
wach ist, kannst du seinen Aufenthaltsort in der Villa zufallig
bestimmen:

W100 Victoros Aufenthaltsort

01-70  Eristin seinem Buro (Bereich C6).

71-90 Eristim Lesezimmer {Bereich C4).

91-00 Erist mit Ammalia an einer ihrer Ortlichkeiten.

TERENZIO UND ELZERINA
Die Cassalanter-Zwillinge sind nicht Mitglieder des Kults
ihrer Eltern und haben keine anderen Freunde, da sie privat
unterrichtet werden und das Anwesen nicht verlassen diirfen.
Im Umgang mit Fremden wirkt Terenzio misstrauisch und
schiichtern, wahrend Elzerina mutig und extrovertiert auftritt.
Beide Kinder sind unglaublich aufgeregt, freundliche Fremde
zu treffen, und laden ihre ,neuen Freunde“ zu einer Fithrung
durch das Haus ein. Sie helfen den Charakteren, durch die
Villa zu schleichen, da die Kinder wissen, dass sie keine Gaste
empfangen sollen.

Wiahrend der Stunden, in denen die Kinder wach sind,
kannst du ihren Aufenthaltsort in der Villa zufillig bestimmen:

W100 Terenzios und Elzerinas Aufenthaltsort

01-50  Sie spielen in ihrem Zimmer (Bereich C18).

51-75  Sie sind in der Bibliothek (Bereich C3).

76—-00 Sie jagen Schmetterlinge im Garten (Bereich C25).

Es gibt Orte im Haus, die Terenzio und Elzerina laut ihren
Eltern nicht aufsuchen diirfen, die sie aber nur zu gerne in
Begleitung ihrer neuen Freunde erkunden. Diese Ortlich-
keiten sind:

- Das Biiro ihres Vaters (Bereich C6)
» Der Dachboden (Bereich C24)
+ Der Weinkeller (Bereich C28)

Wenn Terenzio und Elzerina nach ihren Eltern gefragt
werden, sagen sie, dass ihre Eltern nach einigen ver-
schwundenen Drachen suchen. (Was ihre Eltern mit einem
Haufen unheimlicher, gefliigelter Echsen tun wollen, wissen
sie auch nicht, und Terenzio und Elzerina haben zu grofde
Angst zu fragen.) Wenn sich die Charaktere mit ihnen an-
freunden, verraten sie ihnen, dass ihr Vater sein Tagebuch in
seinem Biiro aufbewahrt (Bereich C6).

Wenn sie nach ihrem grof3en Bruder Osvaldo gefragt
werden, wiederholen Terenzio und Elzarina das, was ihnen
ihre Eltern gesagt haben: er besucht eine Schule in einer weit
entfernten Stadt (sie erinnern sich nicht welche). Beide wissen
nichts von dem grausamen Schicksal, das Osvaldo erlitten
hat (siehe Bereich C24) oder vermuten auch nur, dass sie ein
dhnliches Schicksal ereilen kénnte.

LEITENDE BEDIENSTETE

Die leitenden Bediensteten der Cassalanter-Villa sind Mit-
glieder des Kults. Diese vier Diener sind unten beschrieben.
Alle scheinen Tieflinge zu sein, doch fiir einen gilt das nicht.
Die folgenden Anpassungen gelten fiir die Werte der Tieflinge:

« Die Tieflinge sind rechtschaffen bése.

« Sie haben die folgenden Volksmerkmale: Sie kennen den
Zaubertrick Thaumaturgie, und Charisma ist ihr Attribut
zum Wirken dieses Zaubers. Sie besitzen Resistenz gegen
Feuerschaden. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reich-
weite von 18 m. Sie sprechen die Gemeinsprache und
Infernalisch.
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einer Flinkklinge (siche Anhang B), aber keinen effektiven
Angriff und ist 0 EP wert. Wenn sich ein Humanoider vor
dem Konstrukt verbeugt oder einen Knicks macht, fiithrt es
eine andere Geste aus, wahrend der Zauber Magischer Mund
eine aufgezeichnete Nachricht in der Gemeinsprache abspielt:
~Welchen Tanz mochtet ihr? Gaillarde? Pavane? Walzer?" Das
Konstrukt folgt der Fithrung des Partners, bis der Tanz endet,
dann wird es wieder leblos.

Griindertag. Wahrend der Feier tanzen Dutzende wohl-
habender maskierter Géste zu einem lebendigen Walzer, der
von einem Streichquartett gespielt wird.

Cl4. BANKETTKUCHE
Die Bankettkiiche ist ein zusitzlicher Kochbereich, der
zusammen mit der Hauptkiiche wihrend sozialer Ver-
anstaltungen genutzt werden kann. Sie ist ansonsten leer und
die Tiiren sind verschlossen.

Griindertag. Die Kiiche strotzt vor Aktivitit, da vier Kéche
(menschliche Gemeine) eine Auswahl von Pasteten fiir die
adeligen Giste zubereiten.

Cl15. BANKETTHALLE

Das einzige Mobelstiick in dieser grofien Halle ist ein langer,
hélzerner Esstisch, der in Wirklichkeit ein riesiger Mimik
ist. Er hat die Spielwerte eines normalen Mimiks mit den
folgenden Anpassungen:

- Der Mimik ist grofy und hat 75 (10W10 + 20) Trefferpunkte.

+ Als Aktion kann er drei Angriffe ausfiihren: zwei mit seinen
Pseudopoden und einen mit seinem Biss.

« Er hat einen Herausforderungsgrad von 3 (700 EP).

Der Mimik wird von den Cassalanters gut behandelt und
wird Mitglieder des Haushalts nicht verletzen. Er gehorcht nur
Fiirst und Fiirstin Cassalanter.

Griindertag. Das Zimmer ist mit Dutzenden von Stiihlen
ausgestattet und der Tisch biegt sich unter dem servierten
Essen. Zwei Dutzend Géste befinden sich hier fortwdhrend
und stopfen sich voll. Vier Doppelginger aus dem Klaffenden
Portal haben ihre Feierverkleidung als Adelige angelegt. Ihr
Anfiihrer Bonnie (siehe ,Vertraute Gesichter®, Seite 20) gibt
sich als niedere Adelige mit dem Namen Lymeria Lhaurilstern
aus; sie hofft, sich auf der Feier zu amiisieren, ist aber bereit,
den Charakteren zu helfen, wenn sie Hilfe brauchen.

C16. KLAVIERZIMMER

Ein glanzender Fliigel ist gegen die Wand dieses staubigen
Zimmers geschoben. Dahinter stehen mehrere nicht
markierte Schrianke.

Der Raum ist normalerweise leer, wenn nicht ein soziales
Ereignis stattfindet oder Nana Rosse den Cassalanter-Kindern
eine Klavierlektion erteilt.

Griindertag. Vermogende Géste plaudern hier und ver-
wenden die Toiletten (Bereich C16b).

C16A. LAGERSCHRANK
Dieser Schrank enthilt Kisten voller Winterdecken, Wisch-
tiicher und anderer Haushaltsgegenstinde.

Cl16B. TOILETTEN
Diese Zimmer sind verschlossen. Sie enthalten Spiegel,
die eigentlich nur wiahrend sozialer Veranstaltungen ge-
nutzt werden.
Griindertag. Schicke Adelige stehen hier Schlange, um sich
frisch zu machen.

C17. SPIELZIMMER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:
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. Uber den Boden sind riesige Stofftiere, Springteufel,
Puppen und ein Schaukelpferd in der Form eines Streit-
rosses verteilt.

« Ein grofies Mobile in Form eines Schmetterlings hingt von
der Decke und dreht sich antriebslos.

Wenn sie nicht an einem anderen Ort besiegt wurde, sitzt
die Gouvernante der Kinder Laiba Rosse (siehe ,Leitende Be-
dienstete, Seite 116) hier und hikelt Puppen fiir die Kinder.

C18. SCHLAFZIMMER DER ZWILLINGE
Das Schlafzimmer der Zwillinge zeichnet sich durch die
folgenden Merkmale aus:

» Die Himmelbetten nehmen den Grof3teil des Raumes ein.

« In der Nacht ist der Raum mit Dutzenden von Spielzeugen
Ubersit. Am Morgen werden die Spielzeuge von einer Magd
in ihre Spielzeugtruhen zuriickgebracht.

» Ein lebensgrofies Stoffeinhorn steht in einer Ecke.

Wenn Terenzio und Elzerina hier sind: Terenzio ist in ein
einfaches Drachenkostiim gekleidet und wird von seiner
Schwester, die einen Ritterhelm tragt und ein Holzschwert
schwingt, durch den Raum gejagt.

Stoffeinhorn. Dieses leblose Objekt zéhlt als echtes Ein-
horn, wenn es darum geht, das Drachengewdlbe zu 6ffnen
(siehe ,Gewdlbeschliissel”, Seite 90).

C184—C18B. SCHRANKE
Diese Schrianke sind voll mit Stofftieren und Ersatzdecken.

C19. GROSSE WOHNSTUBE

Fiirstin Cassalanters Leibdienerin Tissina Khyret (siche
»Leitende Bedienstete®, Seite 116) verbringt hier den Grof3-
teil ihrer Zeit, wenn sie nicht bei ihrer Herrin ist. Der Zimmer
ist fiir ihren Komfort ausgestattet und enthilt Polsterstiihle,
Chaiselongues und eine Weinbar.

(C20. WASGHESCHRANK

Dieser Schrank ist voll mit gefalteten Bettlaken und anderer
Wische. Zwei der Daunendecken in diesem Raum sind
Teppiche des Erstickens, die jede Kreatur angreifen, die kein
Cassalanter oder einer ihrer Diener ist. Jeder Kampf in diesem
Raum zieht die Aufmerksamkeit von Laiba Rosse (Bereich
C17) und Tissina Khyret (Bereich C19) auf sich.

Schlief3fach. Willifort Crowelle und Tissina Khyret bewahren
ihre Kultausriistung (siche ,Asmodeuskult®, Seite 115) in einem
goldbeschlagenen Schliefffach auf, das unter einem Stapel
Decken mit Bildern von fliegenden Teufeln versteckt ist. Das
SchlieBfach kann entweder mit Williforts oder Tissinas goldenem
Schliissel gedffnet werden, oder von einem Charakter, der einen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 14 schafft und Diebeswerk-
zeug verwendet. Es kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 16 aufgebrochen werden.

C21. GROSSES SCHLAFZIMMER
Die Tiir, die in diesen Raum fiihrt, ist verschlossen. Der Raum
hat die folgenden bemerkenswerten Merkmale:

« Die Winde sind mit neun Friesen geschmiickt, die jeweils
eine Ebene der Neun Hoéllen zeigen.

« Ein Himmelbett, das in rote Vorhidnge gewunden und mit
goldenen Spitzen gekront ist, steht vor einer prachtigen Tir,
die aus dunklem Hartholz besteht und goldene Beschlige
hat. (Diese Tiir ist verschlossen und fiihrt in Bereich C22.)

Eine Durchsuchung des Raums offenbart eine goldene
Schlieffkassette, die unter dem Bett verborgen ist.
Goldene SchlieBBkassette. Sowohl Victoro als
auch Ammalia bewahren ihre Kultgegenstinde (siehe
»Asmodeuskult”, Seite 115) in einer Schliefkassette aus
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solidem Gold auf (im Wert von 750 GM), die unter ihrem Bett
verborgen ist. Die Kassette kann entweder mit Victoros oder
Ammalias goldenem Schliissel getffnet werden, oder von
einem Charakter, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 14
gelingt und der dabei Diebeswerkzeug verwendet.

Sie kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Stirke
(Athletik) gegen SG 16 aufgebrochen werden.

Wenn die Kassette irgendwie ohne den goldenen Schlissel
geoffnet wird, stromt Giftgas aus Lochern an der Unterseite
des Deckels und fiillt eine Sphére mit einem Radius von 4,5
m, die um die Kassette zentriert ist. Diese Falle kann nicht
entscharft werden. Kreaturen in dem Bereich miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 schaffen und erleiden
22 (A4W10) Giftschaden bei einem misslungenen Wurf, halb so
viel bei einem erfolgreichen. Das Gas i6st sich schnell auf.

C22. AMMALIAS PRIVATES ARBEITSZIMMER
Die Tiir in diesen Raum ist verschlossen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

« Die Winde sind mit Biicherregalen voller dicker
Folianten gesaumt.

. Ein Grimoire mit rotem Ledereinband liegt auf einem
Schreibtisch aus dunklem Eichenholz.

. Eine Leiter fiihrt zu einer Falltiir in der Decke.

Biicherregale. Die Biicher auf den Regalen umfassen
Literatur und Sachbiicher.

Schreibtisch. Abgesehen von dem Grimoire (unten be-
schrieben) befinden sich auf dem Schreibtisch ein verzierter
goldener Kerzenleuchter (im Wert von 125 GM), ein goldenes
Tintenfass (im Wert von 25 GM) und ein Federkiel (im Wert

von 15 GM). Die Schreibtischschublade enthélt ein Wachs-
siegel mit dem Cassalanter-Wappen, Ammalia Cassalanters
Zauberbuch (das alle Zauber enthilt, die sie vorbereitet hat)
und zehn Phiolen pechschwarzes Gift, das als Mitternachts-
tranen bekannt ist (siehe ,Gifte” in Kapitel 8 des Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)). Ammalia plant, das
Festmahl am Griindertag mit dem Gift zu versetzen (siehe , Be-
sondere Ereignisse”).

Rotes Grimoire. Der Foliant auf dem Schreibtisch, der
in blutrotes Leder gebunden ist, beschreibt ein teuflisches
Ritual, das es Ammalia und Victoro erlaubt hat, den Erzteufel
Asmodeus zu kontaktieren. Wenn man es 6ffnet, ist nichts
zu erkennen als leere Seiten mit einigen getrockneten Bluts-
tropfen darauf. Wenn ein Tropfen humanoides Blut auf eine
Seite vergossen wird, wird der infernalische Text auf der Seite
lesbar und bleibt es, bis das Buch geschlossen wird. Das Blut
bleibt, selbst nachdem der Text verschwindet.

Jeder Charakter mit dem Merkmal Rituale wirken (oder
dem Talent Ritualwirker), der 24 Stunden damit verbringt, das
Buch zu lesen, kann das darin beschriebene Ritual erlernen.
Das Ritual dauert 11 Minuten und erfordert Weihrauch und
ein Gefdf mit entweihtem Wasser (die wahrend des Rituals
aufgebraucht werden). Am Ende des Rituals erscheint ein
Stellvertreter von Asmodeus und gewahrt dem Beschworer
den Vorteil des Zaubers Heiliges Gesprdch. Der Stellvertreter
besteht aus Weihrauch und dhnelt einem Grubenteufel. Ein
Charakter muss eine lange Rast abschliefben, ehe er das Ritual
erneut ausfithren kann. A

Falltiir. Die Falltiir in der Decke ist der Eingang zum
Dachboden.
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C23. DACHBODENABSATZ

Ein starker Schwefelgeruch erfiillt den Dachboden. Die einzige
Beleuchtung ist ein Lichtstrahl, der schwach durch ein ver-
riegeltes Fenster am Westende des Raums strahlt.

Der Dachboden ist schalldicht, solange die Tiiren ge-
schlossen sind. Osvaldos Geheul kann nur dann auf3erhalb des
Dachbodens gehort werden, wenn sowohl die Falltiir zwischen
diesem Raum und Bereich C22 als auch die Tiir zwischen
diesem Raum und Bereich C24 gleichzeitig gedifnet sind.
AuBlerdem kénnen Kreaturen, die Telepathie beherrschen,
nicht mit Kreaturen auflerhalb des Dachbodens telepathisch
kommunizieren, wenn nicht die Tiren offen sind.

Terenzio und Elzerina haben zwei oder drei Mal in ihrem
Leben Geheul vom Dachboden gehért und sind neugierig, was
wohl dort lauert.

C24. OsvALDOS GEFANGNIS

Wenn Ammalia Cassalanter oder Victoro Cassalanter (siche
Anhang B) oder beide anwesend sind, ist die Tir zu diesem
Raum geschlossen, aber nicht abgeschlossen. Ansonsten ist
sie abgeschlossen, und Victoro und Ammalia haben die ein-
zigen Schliissel. Wenn die Charaktere die Tiir 6ffnen, lies vor:

Euch begriufdt ein Schwall an unverstindlichem Geheul, als
hitte das Offnen der Tiir einen Damm gebrochen, der die
Schreie eines Wahnsinnigen zurtickhilt.

Osvaldo Cassalanter (siehe Anhang B) kreischt und stéhnt
wihrend aller Stunden des Tages. Er ist verzweifelt darum
bemiiht, dass ihn jemand hért und kommt, um ihn zu retten.
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Wenn einer oder beide seiner Eltern hier sind, speit er Ver-
wiinschungen in ihre Richtung und weint vor ihnen.

Zwei Teufelchen in Spinnengestalt bewachen den Raum.
Sie sind Fiirst Cassalanter unterstellt, und ihre Aufgabe ist es,
alle Vogel, Ratten und anderen Ungeziefer zu téten, die es in
den Dachboden schaffen.

Sie greifen jeden an, der versucht, Osvaldo zu befreien oder
andere anwesende Familienmitglieder bedroht.

Der Erbe der Cassalanters ist dank der gedankenlosen Gier
seiner Eltern ein seelenloses Monstrum geworden. Die leere
Hiille seines Koérpers wurde in einen Kettenteufel verwandelt,
den seine Eltern mit seinen eigenen Ketten eingesperrt haben.
Ein Pentagramm mit 3 m Durchmesser wurde um ihn herum
in den Boden gebrannt. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Bannmagie, die von dem Symbol ausgeht.

Osvaldos Ketten sind um die Balken und das Holz ge-
schlungen, das den Raum einrahmt. Er kann das Haus nicht
beschadigen und seine eigenen Ketten nicht brechen. Er kann
nur ohnmachtig iiber das Leid heulen, das ihm zugefiigt wird.
Er ist durch und durch wahnsinnig, und man kann nicht mit
ihm verhandeln.

Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde)
gegen SG 15 offenbart, dass das Pentagramm Osvaldo daran
hindert, seine Ketten zu manipulieren. Der Effekt endet,
wenn eine weitere Kreatur den Bereich betritt, der von dem
Pentagramm eingefasst ist. Die Magie des Pentagramms
kann auch gebannt werden (SG 15). Wenn Osvaldo befreit
wird, iibernimmt er die Kontrolle {iber seine Ketten und greift
wahllos an. Wenn er auf 0 Trefferpunkte fillt, ruft der Ketten-
teufel nach seiner Mutter und schmilzt zu einer Pfiitze {ibel-
keitserregenden schwarzen Schleims.
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BEREICHE DES TEMPELS

Die folgenden Bereiche entsprechen den Beschriftungen auf
Karte 6.2. Der Tempel ist durch eine Treppe, die mit Bereich
Al verbunden ist, an die Cassalanter-Villa angeschlossen.
Auch fiihrt ein unterirdischer Strom (Bereich A9) vom Unter-
geschoss des Tempels weg und schlieBlich zum Watt nord-
westlich von Waterdeep.

Veranderungen am Tempel, die wihrend Kultver-
sammlungen stattfinden, sind in den ,Kultversammliung“-Ab-
schnitten erwihnt.

Al. HALLE DER VERDAMMTEN
Die Merkmale dieser Halle sind sofort erkennbar:

« In der Mitte der Halle fithrt eine Wendeltreppe 6 m ins
untere Stockwerk (Bereich A3).

+ Die geddmpften Gerdusche von Gesingen erklingen aus
einem Korridor im Nordwesten.

» Im Siiden befinden sich drei Zellen mit eisen-
beschlagenen Holztiiren. Ein kleines Fenster mit Gitter-
stdben ist auf menschlicher Augenhéhe in jede Tiir ein-
gesetzt. Die Zellentiiren zeigen auf eine Steinsidule. Von
einem Haken an der Sdule hdngt ein Schliisselring.

Zellen. Wenn die Cassalanters entscheiden, in ihren
Ritualen Menschen zu opfern, locken sie obdachlose
Waterdeeper in ihr Anwesen und sperren sie in diese
Zellen. Die Schliissel, um diese Tiiren zu 6ffnen, hangen von
der Steinsiule. Das Schloss kann von einem Charakter mit
einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerk-
zeug gegen SG 15 geknackt werden. Alle drei Zellen sind im
Augenblick leer.

Gesdnge. Das Gerausch ist ein Gebet an Asmodeus, das von
den Kultisten in Bereich A7 rezitiert wird.

A2. BALKONE

Zwei brockelige Balkone mit Steingelander thronen iiber der
Zeremonienhalle des Tempels (Bereich A7). Die Entfernung
zum Boden darunter ist 6 m.

Einstiirzender Boden. Der Boden der Balkone ist im
Lauf der Zeit schwicher geworden. Jede mittelgrofie oder
grofere Kreatur, die auf jedes Feld mit 1,5 m Seitenlidnge
auf der Karte, das mit einem C markiert ist, tritt, muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,
da der Boden nachgibt und wegbricht, sodass ein klaffendes
Loch entsteht. Bei einem misslungenen Rettungswurf fallt
die Kreatur 6 m tief und landet liegend auf dem Boden
darunter (Bereich A7), umgeben von Schutt. Bei einem
Erfolg entgeht die Kreatur dem Sturz, indem sie in einen an-
grenzenden, freien Bereich springt. Das Gerdusch des ein-
stiirzenden Bodens ist im ganzen Tempel zu héren.

A3. VORHALLE
Die Wendeltreppe aus Bereich Al endet in diesem Raum.
Asmodeus-Portrit. An der Hinterwand einer Nische im
Norden ist ein 6 m hohes und 3 m breites Portrit in einem
vergoldeten Rahmen angebracht. Das Bild zeigt einen be-
merkenswert gutaussehenden und makellos gekleideten,
bértigen Mann, aus dessen Stirn kleine Horner ragen. Er
tragt einen Gehstock mit Rubinspitze. Jeder Charakter, dem
ein Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG 10 gelingt, er-
kennt die Gestalt als Asmodeus.
KultversammlIung. Wihrend Kultversammlungen bewacht
ein Bartteufel jede der Tiiren, die in Bereich A7 fiithren.

A4. FAMILIENGRUFT

Zwolf steinerne Sarkophage sind in tiefen Nischen in
den Wianden eingelassen. Der Gipsdeckel eines jeden
Sarkophags ist wie ein Adeliger geformt, der einen Kelch
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mit einem Sonnensymbol hilt. Die Sarkophage enthalten
nichts als Staub und Knochen.

Die Geister mehrerer toter Mitglieder der Cassalanter-
Familie sind an diese Gruft gebunden. Sie manifestieren
sich als drei dunkle, nebelhafte Schreckgespenster plus ein
Geist, der wie das korperlose Bild eines gutaussehenden,
glattrasierten Mannes von ritterlicher Statur aussieht und
in Plattenriistung gekleidet ist. Diese Untoten greifen alle
lebenden Kreaturen an, kénnen die Gruft aber nicht verlassen
oder sich néher als 1,5 m an Kreaturen annéhern, die ein heiliges
Symbol des Asmodeus tragen.

Der Geist ist alles, was von Caladorn Cassalanter {ibrig
ist, einem ehemaligen Maskierten Flirsten und Held von
Waterdeep. Der Geist halt in seinem Angriff inne und ruft
die Schreckgespenster zuriick, wenn Charaktere ein heiliges
Symbol der Siamorphe tragen oder fithren. Nachdem ihm
ein solches Symbol prasentiert wurde, geleitet der Geist die
Charaktere in seine personliche Gruft (Bereich Ada).

A4A. CALADORNS GRUFT

Ein staubiger Sarkophag aus Stein nimmt diese Gruft ein. Der
Gipsdeckel ist wie ein gutaussehender, glattrasierter Adeliger
geformt, der einen Kelch mit einem Sonnensymbol in Hinden
halt. Das Bildnis dhnelt dem Geist von Caladorn Cassalanter
(siehe oben).

Schitze. Caladorns Knochen sind zu Staub zerfallen, doch
seine +I Ritterristung ist noch da. In der Gruft liegt auch ein
Streitkolben des Zusammenbruchs. Wenn Caladorns Geist
anwesend ist, wenn ein oder beide magische Gegenstiande
aus dem Sarkophag entfernt werden, fragt er: ,,Schwort ihr,
diese Gegenstinde zu nutzen, um die Machte der Dunkelheit
zu bekdmpfen?” Eine bestitigende Antwort reicht aus, um
dem Geist die ewige Ruhe zu schenken. Ehe er fiir immer
verschwindet, sagt er: ,Verwendet den Streitkolben, um das
Gotzenbild des verkorperten Bosen zu zerstoren. Setzt der
Korruption ein Ende und stellt die Ehre meiner Familie wieder
her. (Das ,Gé6tzenbild“ ist die Asmodeusstatue in Bereich A7)

A4B. LEERE GRUFT
Diese Gruft enthalt nichts als Staub und Spinnweben.

Ab5. KULTISTENRAUM
Der Raum besitzt die folgenden Merkmale:

« Sechs hélzerne Pritschen stehen an der Nord-
und Siidwand.

« In die Westwand sind vier Basreliefs von Grubenteufeln
angebracht.

Miide Kultisten schlafen nach den Zeremonien hier, be-
sonders wenn sie zu viel Wein getrunken haben.

Geheimtiir. Hinter einem der Basreliefs befindet sich eine
Geheimtiir, die mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 13 gefunden werden kann. Wird
gegen die Skulptur gedriickt, schwingt eine Geheimtiir auf, die
in Bereich A6 fiihrt.

A6. GEHEIME SAKRISTEI

Dieser Raum ist hinter zwei Geheimtiiren verborgen, die
von innen gut sichtbar sind. Ein Steinknauf an jeder Tiir
erlaubt es, sie miithelos aufzuziehen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

» An der Siidwand stehen zwei schwarze Kleiderschrinke, in
deren Tiren zwei neunzackige Sterne geschnitzt sind.

» Zwei hohe, schlanke Spiegel sind an der Westwand an-
gebracht. Ihre steinernen Rahmen sind in Schlangen-
form behauen.

+ In der Mitte des Raums sind sechs Weinfisser gestapelt, die
fiir Kultfeiern verwendet werden.
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KARTE 6.2: TEMPEL VON ASMODEUS

Jeder Schrank enthilt fiinf vollstindige Kultgewéander fiir er-
wachsene Menschen: rote Roben, Teufelsmasken und hélzerne
Amulette, die wie das Symbol des Asmodeus geformt sind.

Kultversammlung. Eine Stunde vor der Kultversammlung
legen hier fiinf menschliche Kultisten ihre Gewénder an.

A7. ZEREMONIENHALLE
Diese Halle hat eine 9 m hohe Kuppeldecke und zwei 6 m hohe
Balkone (siehe Bereich A2). Die anderen Merkmale sind:

. Reihen von flackernden Kerzen in eisernen Kerzenleuchtern
bilden einen Pfad zu einer 9 m groflen Steinstatue am West-
ende der Halle. Die Statue zeigt einen lachelnden, bartigen
Mann mit teuflischem Antlitz, aus dessen Stirn zwei kleine
Horner ragen und der gespaltene Hufe anstelle von Fiilen
hat. Am Fuf der Statue, in einer Steinklaue, die aus dem
Boden ragt, ist eine 90 cm tiefe Steinschale mit 3 m Durch-
messer, die von knisternden Flammen gefallt ist.

+ Drei menschliche Kultisten in roten Roben, Teufelsmasken
und mit hélzernen heiligen Symbolen von Asmodeus knien
vor der Statue und singen leidenschaftlich eine infernalische
Hymne. (Wihrend einer Kultversammlung wichst die An-
zahl der anwesenden Kultisten dramatisch an.)

. Die Mauern um die Statue sind von grofien Wandteppichen
behangen, die Szenen menschlicher Ausschweifungen
zeigen. (Hinter dem nérdlichen Teppich ist ein grob ge-
hauener Durchgang, der in Bereich A9 fiihrt.)

Das Ritual der Cassalanters, das Terenzio und Elzerina
retten soll, findet hier statt (siche ,Besondere Ereignisse®,
Seite 130).

Kultversammlung. Wenn der Kult hier versammelt ist,
stehen dreifdig menschliche Kultisten in ordentlichen Reihen
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vor der Statue und singen mit hélzernen Kelchen in Handen
Lobgesange zu Ehren von Asmodeus, wihrend ihr Anfiihrer
Victoro Cassalanter (siche Anhang B) Opfergaben in die
Schale wirft. Ungefahr die Hilfte der Kultisten sind Vertreter
des Adels; die anderen sind Waterdeeper Gemeine, die nur

die Reihen des Kults fiillen sollen. Am Rand des Bereichs
stehen Willifort Crowelle, Tissina Khyret, Laiba Rosse und
Jandar Chergoba (siehe ,Leitende Bedienstete®, Seite 116).
Ihre Aufgabe besteht darin, dafiir zu sorgen, dass sich die
anderen Kultisten benehmen, wihrend Ammalia Cassalanter
(siehe Anhang B) anmutig mit einem goldenen Dekantiergefify
durch die Menge schreitet und zeremoniell Wein in die Kelche
der Kultisten giefdt, damit sie auf den Fiirst der Neun Hollen
trinken kénnen. Fiirstin Cassalanters sechs Teufelchen (siche
Bereich C25) hocken unsichtbar auf der Statue.

Teufelsstatue und Opferschale. Die Statue bildete einst
Siamorphe ab, aber die Cassalanters nutzten den Zauber
Stein formen, um sie in ein Abbild ihres schreckliche Fiirsten
Asmodeus zu verwandeln. Die gewaltige Schale am Fuf}
der Statue wurde ebenfalls mit dem Zauber Stein formen
erschaffen; sie strahlt eine starke Aura der Beschworungs-
magie aus, wenn sie mit dem Zauber Magie entdecken oder
dhnlicher Magie untersucht wird. Magische Flammen lecken
aus der Schale, solange sie intakt bleibt. Jede Kreatur, die
in die Flammen tritt oder ihren Zug dort beginnt, erleidet
4W10 Punkte Feuerschaden. Eine Kreatur, die durch diesen
Schaden auf 0 Trefferpunkte fallt, zerfallt zu Asche. Nicht-
magische Gegenstinde, die in die Flammen geworfen werden,
werden zerstort.

Wenn die Statue von einem Streitkolben des Zusammen-
bruchs getroffen wird, dann zerbricht sie in Stiicke und zer-
schmettert dabei die Schale. Jedes Mitglied des Kults, das die
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A8. WAl )SCHRANK

A9. STROM U VD VASSERBECK

BESONDERE EREIGNISSE

DAs GOLD BEKOMMEN

TAG DER VERDAMMTEN
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ARLAXLE, DER ANFUHRER DER BREGAN D'AERTHE,
sieht die Mitgliedschaft im Rat der Grafen als
seinen Weg zur Macht iiber Luskan hinaus. Als
geheimer Fiirst einer Stadt mit zwielichtigem
Ruf hat er Probleme damit, einen Sitz am Tisch
mit anderen Stiadten des Nordens zu erhalten,
wenn es um Handel und den Schutz der Region
geht. Daher plant er, das gestohlene Gold als
Verhandlungsgut zu nutzen, um mit Laeral
Silverhand tiber eine Aufnahme in den Rat zu feilschen, und
um Neverwinter und seinen Fiirsten Dagult Neverember,
Jarlaxles grofiten politischen Feind, aus der Gruppe zu treiben.

KONFRONTATION MIT JARLAXLE

Wenn die Charaktere den Seejungfernjahrmarkt erkunden,
konnten sie dabei auf Jarlaxle stof3en. Dies wird insbesondere
dann der Fall sein, wenn sie sich auf den Schiffen des
reisenden Jahrmarkts mit Gewalt Zutritt verschaffen wollen.
Wenn Jarlaxle erfahrt, dass die Charaktere an Bord eines
seiner Schiffe sind, arrangiert er ein Treffen mit ihnen in der
Verkleidung von Zardoz Zord. Sollten sie sich weigern, be-
fiehlt Jarlaxle seiner Besatzung, die Charaktere iiber Bord zu
werfen, oder kiimmert sich gleich selbst darum.

Wenn er der Uberzeugung ist, dass er den Abenteurern ver-
trauen kann, schliagt Jarlaxle vor, dass sie sich seiner Suche nach
dem Drachengewdlbe anschlieen. Er plant, das Gold Laeral
Silverhand zuriickzugeben und ist bereit, den Charakteren 5000
GM abzutreten, wenn sie ihn unterstiitzen. Er bietet weitere 5000
GM fiir ihre Hilfe, um den Drachenstab von Ahghairon zu bergen.
Gehen die Charaktere auf sein Angebot ein, hilt sich Jarlaxle
seinerseits an das Abkommen. Sobald das Gold gesichert ist, gibt
er den Charakteren ihren Anteil.

Wenn die Charaktere Jarlaxles Bedingungen nicht zu-
stimmen oder wenn sie ihn angreifen, versucht er sie bewusst-
los zu schlagen und lasst sie ohne Kleidung oder Ausriistung
in einer Gosse im Hafenbezirk zuriick. Er bewahrt ihre
Ausriistung in Bereich J16 an Bord der Blickfang auf mit
Ausnahme aller magischen Gegenstinde. Diese lagert er in
Bereich U4 an Bord der Scharlachroten Marpenoth, seinem
geheimen Unterseeboot.

Im unwahrscheinlichen Fall, dass Jarlaxle getotet wird,
erheben ihn die Bregan D’aerthe innerhalb eines Zehntags
von den Toten. Sobald er wieder akiiv ist, versucht er alle Aus-
riistung, die ihm gestohlen wurde, zuriickzuerlangen.

JARLAXLES ORGANISATION STOREN

Charaktere kénnen Jarlaxles Vorhaben, wie in den beiden
folgenden Unterabschnitten beschrieben, empfindlich storen:

DiE GALIONSFIGUREN ZERSTOREN

Die Galionsfiguren auf Jarlaxles Schiffen (Bereich ]8) er-
schaffen Illusionen um die Drow-Besatzungsmitglieder herum,
sodass sie menschlich erscheinen. Wenn eine Galionsfigur
zerstort wird, sind die Drow gezwungen, unter Deck zu
bleiben, damit sie keine unerwiinschte Aufmerksamkeit auf
sich ziehen.

EIN SCHIFF VERSENKEN ODER STEHLEN
Wenn die Charaktere eines der Segelschiffe oder die j
Scharlachrote Marpenoth stehlen oder versenken, dann be- -
auftragt Jarlaxle seine Besatzungsmitglieder damit, heraus-
zufinden, was schief gegangen ist. Im Fall eines versenkten
Schiffes konnte diese willkiirliche Zerstorung auch die Stadt-
wache anlocken, besonders wenn dabei Leute ertrinken.

KAPITEL 7 | HERBST DES MAESTROS



SEEJUNGFERNJAHRMARKT

SICH DEN SCHIFFEN NAHERN

M. rROSEN

BESATZUNGEN

SCHIFFSKAPITANE SCHAT TELLER




« ,Habt ihr bemerkt, dass die Matrosen einen leichten Anflug
eines elfischen Akzents haben?“
. ,Alle Besatzungsmitglieder sind Manner. Sehr seltsam.”

DiE DROW ENTDECKEN

Charaktere, die 1 Stunde damit verbringen, die Schiffs-
besatzung zu beobachten, kénnen einen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 ablegen. Bei einem erfolg-
reichen Wurf bemerkt der Charakter, dass die meisten Be-
satzungsmitglieder die Gemeinsprache mit einem elfischen
Akzent sprechen und Handzeichen austauschen, wenn sie sich
unbeobachtet fiihlen. Ein Drow-Charakter erkennt die Hand-
zeichen als Drow-Zeichensprache.

Die Verdnderungen, die die magischen Galionsfiguren
(siehe Bereich J8) bewirken, halten einer korperlichen Unter-
suchung nicht stand, was bedeutet, dass Charaktere, die mit
Besatzungsmitgliedern interagieren, die Illusion moglicher-
weise durchschauen. Beispielsweise erkennt ein Charakter,
der einen Matrosen am Ohr packt, schnell, dass das Ohr spitz
ist, nicht so rund wie es erscheint. Auflerdem nehmen Drow-
Charaktere, die das Schiff betreten, sofort die illusionire Ge-
stalt eines Menschen des gleichen Geschlechts, der gleichen
Grofe und des gleichen Gewichts an, was durch die Magie der
Galionsfigur ausgel6st wird.

MERKMALE DER SCHIFFE

Jedes Schiff hat die Spielwerte eines Segelschiffs (siehe die
Tabelle Luft- und Wasserfahrzeuge in Kapitel 5 des Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)), sowie die Merkmale,
die in den folgenden Unterabschaitten beschrieben sind.

ALARM

Wenn Eindringlinge bemerkt werden oder ein Kampf auf
einem der Schiffe ausbricht, wird die gesamte Besatzung (ein
Drow-Magus-Kapitin, drei Drow-Elitekrieger und siebzehn
Drow) mobilisiert, um die Bedrohung zu bekdmpfen. Die Drow
ziehen es vor, Gefangene zu machen oder Gegner bewusst-

los zu schlagen, anstatt sie zu téten. Gefangene werden in die
Brigg (Bereich J15) geworfen, bis Jarlaxle entscheidet, was

mit ihnen zu tun ist, und ihre Ausriistung wird in der Watffen-
kammer (Bereich J16) autbewahrt.

DECKE
Kajiiten, Frachtrdume und Korridore haben eine 2,4 m hohe
Decke mit 1,8 m hohen Durchgingen.

TUREN

Wenn es nicht anders angegeben ist, bestehen die Tiiren aus
Holz. Das Schloss einer Tiir kann von einem Charakter mit
Diebeswerkzeug mit einem erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 15 geoffnet werden. Die Tiiren kénnen auch mit
einem erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 15
aufgebrochen werden. Der Kapitan eines Schiffs hat Schliissel
fir alle verschlossenen Tiiren an Bord.

AUFZUGSPLATTFORMEN

Jedes Schiff ist mit einer Aufzugsplattform ausgestattet, die £
mit einem Hebel angehoben und gesenkt werden kann, um das
Auf-und Abladen von Fracht einfacher abzuwickeln. Wird die
Plattform nicht verwendet, bleibt sie im untersten Frachtraum
des Schiffs. Siehe die Beschreibung der Frachtrdume fiir mehr
Information.
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BELEUCHTUNG
Bereiche unter Deck werden hell mit aufgehingten Laternen
beleuchtet.

TAKELAGE
Man kann die Takelage ohne Attributswurf erklimmen.

BEREICHE DES SCHIFFS

Die Blickfang, die Herzensbrecher und die Unruhestifter
haben den gleichen grundsitzlichen Aufbau und die gleiche
Besatzung; siehe dazu Karte 7.1. Ausnahmen sind in den Be-
schreibungen der Schiffe und auf der Karte angegeben.

J1. HAUPTDECK
Drei Seeleute (Drow) und ein Maat (Drow-Elitekrieger) be-
finden sich stets an Deck. Wenn die Charaktere an Bord des
Schiffs gehen und darum bitten, mit dem Kapitin zu sprechen,
fragt der Maat, was sie wollen, ehe er auch nur dariiber nach-
denkt, ihn zu stéren.

Jollen. Vier Ruderboote sind tibereinander auf diesem Deck
gestapelt. Seile und Flaschenziige werden verwendet, um
diese Boote in und aus dem Wasser zu heben.

J2. LAGERRAUM
Der Geruch von Teer erfiillt diese iiberfiillte Kajiite, die die
folgenden Merkmale enthalt:

- Fasser voller Teer sind mit Netzen unter der Steuerbord-
wand angebracht, dariiber hingen Werkzeuge.

« An der Backbordwand sind stramme Rollen aus weiflem
Segeltuch iibereinander gestapelt und mit Seilen gesichert.

J3. MAATSKAJUTE
Diese Kajiite hat die folgenden Merkmale:

» Zwei Hangematten hdangen im rechten Winkel zueinander.
Zwei Maate (Drow-Elitekrieger), die gerade nicht im Dienst
sind, entspannen sich in den Hingematten.

+ Drei Truhen aus Walnussholz stehen unter den Hénge-
matten. Die Truhen sind nicht verschlossen.

Schiitze. Jede Truhe enthélt zwei Sitze einfache Kleidung,
einen Wasserschlauch voll Wein und einen Beutel mit 3W6
GM und 4W10 SM.

J4. MANNSCHAFTSKAJUTEN

In jeder dieser Kajiiten befinden sich vier Hingematten. Ein
Matrose (Drow), der gerade nicht Dienst hat, ruht sich in jeder
Kajiite aus.

J5. KOMBUSE
Hitze und herzhafte Geriliche wabern aus diesem engen Raum
hervor, der die folgenden Merkmale hat:

+ Ein sehr beschéftigter Koch (Gemeiner) bearbeitet an
einem kleinen Herd mit einer Hand eine Bratpfanne und
riihrt mit der anderen einen Topf um.

» Dreckige Teller stapeln sich in einem Waschbecken.

- Auf einem Tisch liegt Essen in verschiedenen Stufen der
Zubereitung.

Der Koch ist zu beschéftigt, um mit den Charakteren zu
sprechen, und ruft schnell um Hilfe, wenn er angegriffen wird.
Das zieht die Aufmerksamkeit der Besatzung auf sich.

J6. SPEISEKAMMER

In der Kammer stehen mehrere Regale voller Kochzutaten,
darunter Gefiafde voller Gewiirze, Mehlsicke und Fasser
voll mit Fett.
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J7. SPEISEKAJUTE
Die Besatzung speist hier im Lauf des Tages. Zu jedem Zeit-
punkt sind folgende Merkmale gegeben:

- Sechs Matrosen (Drow) nehmen eine Mahlzeit zu sich.

« An Bord der Herzensbrecher und der Unruhestifter sind
die Matrosen in Gesellschaft von 1W4 Schaustellern
(Gemeinen).

« Die Mébel umfassen einen Tisch, zehn Schemel und zwei
Eichenschrinke mit Geschirr, Trinkkriigen und Besteck.

J8. ACHTERDECK

Das Achterdeck ist fiir die Matrosen auf dem Hauptdeck
(Bereich J1), dem unteren Heckkastell (Bereich J9) und dem
oberen Heckkastell (Bereich J11) sichtbar.

Galionsfigur. Die vergoldete Holzfigur einer Elfin mit
wallendem Haar ragt aus dem Bug des Schiffs und streckt
beide Hinde nach vorne. Da die Galionsfigur nicht bemalt ist,
kann man nicht erkennen, dass sie eine Drow darstellt, doch
ein Charakter, der die Galionsfigur genau untersucht und einen
Wurf auf Weisheit (Charisma) gegen SG 13 schafft, bemerkt
eine winzige gepriagte Spinne auf ihrer Stirn.

Der Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offen-
bart eine Aura der Illusionsmagie um die Galionsfigur. Dies
ist der Effekt, der alle Drow an Bord des Schiffs menschlich
erscheinen lisst. Das Geschlecht, Gewicht und die Grofe
der Drow werden nicht verandert; die Illusion beeinflusst nur
das Aussehen, nicht Stimme oder Manierismen. Wird Magie
bannen auf verkleidete Drow gewirkt, endet die Illusion, die
sie umgibt, nur fiir einen Augenblick. Ein antimagisches Feld
unterdriickt die Magie der Galionsfigur im Wirkungsbereich.
Die Galionsfigur zu zerstoren beendet den Effekt tiberall auf
dem Schiff. Eine Galionsfigur besitzt RK 15, 50 Trefferpunkte
und Immunitat gegen Giftschaden und geistigen Schaden.

J9. UNTERES HECKKASTELL
Dieses Deck hat die folgenden Merkmale:

+ Zwei Matrosen (Drow) halten sich zu jedem Zeit-
punkt hier auf.

« Treppen an der Backbord- und Steuerbordseite fithren zum
oberen Heckkastell (Bereich J11) und dem Steuerrad.

Anker. Der Anker des Schiffs kann von diesem Deck aus
angehoben werden. Er kann von einer Kreatur in 10 Runden
(1 Minute) angehoben oder abgesenkt werden, von zwei
Kreaturen in 5 Runden, von drei Kreaturen in 3 Runden und
von vier Kreaturen in 1 Runde.

J10. KAPITANSKAJUTE
Unabhingig davon, auf welchem Schiff sich die Charaktere be-
finden, hat diese opulente Kajiite folgende Merkmale:

- Stilvolle violette Vorhinge bedecken die groBBen Fenster, die
in Richtung Hafenbecken zeigen.

« An der Seite einer zentralen Siule steht ein gemiitliches
Bett, dessen Kopfteil aus Eiche so gestaltet ist, dass es wie
ein Kraken aussieht. Ein Esstisch aus Eichenholz ist von
sechs Stithlen mit hoher Riickenlehne umgeben und steht
auf der anderen Seite der zentralen Saule.

+ Andere Mobel umfassen eine Glasvitrine mit Regalbéden
voller Biicher, eine mit Vorhdngeschloss verriegelte Holz-
truhe und einen kleinen Schreibtisch.

Kapitan. Der Kapitén eines jeden Schiffs (Drow-Magus) ist
normalerweise hier anzutreffen, eine Flinkklinge (siehe An-
hang B) dient ihm als Leibdiener und Leibwéchter.

Ein Kapitin trifft nur zu gern Charaktere, die darum bitten,
mit ihm sprechen zu kénnen, vor allem, um einzuschitzen, ob
sie eine Bedrohung darstellen. Wenn die Charaktere héflich
sind, 1adt der Kapitin sie zu einem Abendessen ein. Wenn die
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Die Todeshunde und der Riesengeier sind bése, und der
Riesengeier kann die Gemeinsprache verstehen (aber nicht
sprechen). Sie ergreifen jede Chance, um zu entkommen und
sich am Leid anderer Leute zu erfreuen.

J21. KAJUTE DER BESTIENFUHRER
Nur Herzensbrecher

Die Kajiite enthalt Hingematten fiir die beiden Bestienfiihrer,
die in Bereich J20 arbeiten. Wenn die Kreaturen auf eine
Parade mitgenommen wurden, schlafen die Bestienfithrer in
ihren Hangematten.

J22. BESTIENAUSRUSTUNG
Nur Herzensbrecher:

Vorrite und Nahrung fiir die Kreaturen in Bereich J20 sind
hier gelagert:

. Fleischkeulen hingen von der Decke, was die Kajiite mit
einem {ibelkeitserregend stifflichen Geruch erfillt.

« Schaufeln, Seilen, Ketten, Eimer, Heuballen und mehrere
groBe Kisten sind gegen die Wande geschoben.

Die Kisten enthalten eine Auswahl von Flechten, Moosen
und Pilzen, mit denen die Pflanzenfresser gefiittert werden.
Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Natur) gegen SG20
identifiziert die Pflanzen als heimisch im Underdark und zeigt,
dass die Keulen von Tieren namens Tiefenrothé stammen,
einer ochsenartigen Kreatur, die im Underdark ihres Fleisches
wegen geziichtet wird.

J23. REVOLVERHELDEN-BEREICH
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Niemand darf ohne Erlaubnis des Kapitdns hierherkommen
und die Wachen haben Befehle, Eindringlinge sofort zu téten.
Der Bereich hat die folgenden Merkmale:

- Zwei Drow-Revolverhelden (sieche Anhang B) stehen Wache
vor Bereich J27.

» Der Bereich ist voll von Fissern, die Bier und Trinkwasser
enthalten. Die Fisser werden mit Frachtnetzen fixiert, die
am Boden eingechakt sind.

Drow-Revolverhelden. Die Drow gehen hinter den Wanden
in Deckung, die diesen Bereich unterteilen, wihrend sie
schieBen. Sie kimpfen bis zum Tod, um zu verhindern, dass
Eindringlinge in Bereich J27 gelangen.

J24. REINIGUNGSAUSRUSTUNG
Diese Wandschranke enthalten Schrubber, Biirsten, Eimer
und Seife, mit denen das Deck geschrubbt wird.

J25. REVOLVERHELDEN-KAJUTEN
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Diese beiden Kajiiten sind die Quartiere der Drow-
Revolverhelden in Bereich ]23. Jede hat die
folgenden Merkmale:

. Eine Hingematte baumelt an der Wand gegeniiber der Tiir.
« Eine holzerne Ankleidepuppe und eine Truhe aus Walnuss-
holz stehen neben der Tir an der Wand.

Die Ankleidepuppe dient als Riistungsstinder, auch wenn
sie gerade keine Riistung tragt.

Schiitze. Jede Truhe enthélt zwei Satze einfache Kleidung,
einen Wasserschlauch voll Wein und einen Beutel mit 3W6 GM
und 4W10 SM.
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J26. SPINDE

Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Dieser Korridor wird von acht Spinden gesidumt, die die
Arbeiter und Schausteller des Seejungfernjahrmarkts ver-
wenden. Sie enthalten Reisekleidung und Oberbekleidung an
Haken sowie Stiefel und Schuhe.

J27. RAUCHPULVERLAGER
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Die verschlossene Tiir zu dieser Vorderkajiite ist mit einem
Holzschild versehen, auf dem in der Gemeinsprache und in
Elfisch steht: ,SPERRBEREICH. BETRETEN VERBOTEN.*
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

» Zwanzig Holzfdsser sind mit Seilen an den Wanden an-
gebracht. Jedes Fass hat ein Etikett aus Papier, auf dem die
Worte ,RAUCHPULVER! EXPLOSIV!* in der Gemein-
sprache und in Elfisch stehen.

. Auf einem Regal iiber den Fissern stehen Holzkisten.

Kisten. Zehn Holzkisten auf den Regalen enthalten jeweils
einhundert Pistolenkugeln.

Fisser. Jedes Fass enthélt fiinf Pfund Rauchpulver (siehe
Anhang A). Wenn ein Fass explodiert, explodieren alle anderen
Fasser im Wirkungsbereich ebenfalls. Wenn die Hélfte der
Fiasser auf einmal explodiert, reidt die Explosion ein Loch in
die Schiffswand, grofd genug, um es zu versenken. Wenn alle
zwanzig Fasser auf einmal explodieren, sprengt die Explosion
das halbe Schiff in Stiicke, zerbirst Fenster im ganzen Hafen-
bezirk und ist bis in den Feldbezirk zu horen.

J28. BEGEHBARE SCHRANKE
Nur Blickfang

Die Tiiren zu diesen Schrinken sind von aufden verschlossen.

Backbordschrank. Dieser Schrank grenzt an Jarlaxles
Kajute (Bereich J30) an und enthélt maBgeschneiderte Kleider
und Umhénge fiir jede Jahreszeit und jeden Anlass sowie
Handtiicher. An der Riickwand steht eine hélzerne Ankleide-
puppe mit einer Augenklappe. Eine Geheimtiir an einer Wand
kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 entdeckt werden.

Steuerbordschrank. Dieser Schrank grenzt an die Géste-
kajtite (Bereich J29) an und enthélt ein halbes Dutzend
Gewinder und zwei Umhénge aus weichem Fell auf Kleider-
biigeln, Damenhiite auf Haken, und edle Handtiicher und
Schuhe auf Regalen. Eine Geheimtiir an einer Wand kann mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 entdeckt werden.

J29. GASTEKAJUTE
Nur Blickfang

Diese edel moéblierte Kajlite ist fiir besondere Anlidsse aus-
gestattet. Sie enthilt ein grofdes Bett, eine Holztruhe, einen
freistehenden Spiegel und eine Kommode mit einer Leier
darauf. Leere Weinflaschen rollen tiber den Boden hin und
her, wenn sich das Schiff bewegt. Das Bett enthalt drei
kichernde Personen:

. Jarlaxle Baenre (siche Anhang B) in der Gestalt von Zardoz
Zord (abwesend, wenn er die Parade am Tag der Wunder an-
fiithrt; siehe ,Besondere Ereignisse”, Seite 145)

+ Margo Verida, eine amnianische menschliche Bardin
(siehe Anhang B)

. Khafeyta Murzan, eine mulhorandische menschliche Drauf-
gingerin (siche Anhang B)

Margo und Khafeyta haben sich dem Seejungfernjahrmarkt
im letzten Jahr angeschlossen, Margo als Leierspielerin,
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SCHARLACHROTE MARPENOTH

DROW-BESATZUNG

Die Magie, die das wahre Aussehen der Drow an Bord von
Jarlaxles Schiffen verbirgt, gilt nicht fiir die Scharlachrote
Marpenoth. Charaktere, die auf Drow stofden, wiahrend sic auf - .
dem Unterseeboot herumschleichen, werden befragt. Wenn
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1 Feld = 1,5 Meter

Oberes Deck

KARTE 7.7t SCHARLACHROTE MARPENOTH

GNOMENMASCHINISTEN

Felsengnom-Maschinisten warten und bedienen die Scharfach-
rote Marpenoth. Diese Gnome sind Zauberlehrlinge (siche
Anhang B) mit den folgenden Anpassungen:

» Die Gnome sind neutral gut.

« Sie sind klein und haben jeweils 7 (2W6) Trefferpunkte.

» Sie besitzen diese Volksmerkmale: Sie haben einen Vor-
teil bei allen Rettungswiirfen auf Intelligenz, Weisheit und
Charisma gegen Magie. Ihre Schrittbewegungsrate ist 7,5
m. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m.
Sie sprechen die Gemeinsprache und Gnomisch.

Die Gnome wissen viel {iber Unterseeboote und sehr wenig
iiber alles andere. Sie werden von Jarlaxle gut behandelt, aber
mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern)
gegen SG 15 oder einer Bestechung von 100 GM oder mehr
kann man einen Gnom iiberzeugen, seinen Hauptschliissel
herauszugeben, die Maschine zu manipulieren oder das Unter-
seeboot auf Befehl der Charaktere zu lenken.

MERKMALE DES UNTERSEEBOOTS
Die Scharlachrote Marpenoth hat RK 20, 300 Trefferpunkte,
eine Schadensschwelle von 15 und ist immun gegen Gift-
schaden und geistiger Schaden. Die strukturelle Integritét des
Unterseeboots gibt auf, wenn das Schiff auf 0 Trefferpunkte
sinkt. Es wird dann iiberflutet und versinkt, Das Untersee-
boot ist intakt 15000 GM wert und erfordert mindestens
einen Piloten und einen Maschinisten. Sie hat eine Hochst-
geschwindigkeit von 3 Kilometern pro Stunde und kann bis zu
10 Passagiere und 2 Tonnen Fracht aufnehmen.

Das Unterseeboot hat die folgenden Merkmale:
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» Die Innenbereiche sind nicht beleuchtet. (Die Drow und
Gnome verfiigen itber Dunkelsicht.)

+ Alle Mébel und Gegensténde sind festgenietet.

+ Die Rdume sind 2,4 m hoch, mit 1,8 m hohen Durchgingen
und Korridoren.

» Luft zirkuliert auf magische Weise durch ein komplexes Be-
liftungssystem und kleine Metallgitter im Boden.

« Die Tiiren bestehen aus Stahl und haben RK 19, 27 Treffer-
punkte, eine Schadensschwelle von 10 und sind immun
gegen Giftschaden und geistigen Schaden. Das Schloss
einer Tiir kann von einem Charakter mit Diebeswerkzeug
mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 18
gedffnet werden. Man kann die Tiir auch mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 25 aufbrechen.
Jarlaxle und die Gnome an Bord der Scharlachroten
Marpenoth haben Schliissel zu allen verschlossenen Tiiren.
Alie Tiren sind luftdicht, wenn sie geschlossen sind.

BEREICHE DER
SCHARLACHROTEN MARPENOTH

Die folgenden Bereiche sind auf Karte 7.2 angegeben.

Ul. ZUGANGSLUKE

Charaktere, die aus Zardoz Zords Kajiite auf der Blickfang
(Bereich J30) herabsteigen, treffen in diesem Raum ein. Von
dieser Seite aus ldsst sich die kreisformige Metallluke éffnen,
indem man das Ventil dreht. Der Bereich ist magisch unter Druck
gesetzt, damit kein Wasser in die Scharlachrote Marpenoth ein-
dringt, wenn die Luke ge6ffnet wird und das Unterseeboot nicht an
die Blickfang angedockt ist. Aber wenn sowohl die AuBdenluke als
auch die Innentiir unter Wasser gedffnet werden, wird das Unter-
seeboot itberflutet.
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Drow bewachen den Kontrollraum und sorgen dafiir, dass die
Gnome auf die Arbeit konzentriert bleiben.

Lorella sitzt auf dem Piloten-Drehstuhl, der am Boden fest-
genietet ist und angehoben oder abgesenkt werden kann, um
eine kleine oder mittelgrofie Kreatur aufzunehmen. Der Stuhl
steht vor einem Bedienfeld mit Skalen, Hebeln und Knépfen.
Tervherum und Anverth stehen an der hinteren Wand, tiber-
wachen Anzeigen und kontrollieren das System. Eine kupferne
Sprachrohre erlaubt es ihnen, mit Breena Bafestein im
Maschinenraum (Bereich U2) zu kommunizieren.

Die Gnome kénnen die Scharlachrote Marpenoth steuern
ohne wiirfeln zu miissen. Jede andere Kreatur muss einen
Intelligenzwurf gegen SG 20 schaffen, um die Steuerung
zu verstehen. Vom Bedienfeld aus kann der Pilot das Unter-
seeboot von der Blickfang 16sen, sowie die Geschwindig-
keit, Richtung und Tiefe bestimmen. Der Pilot kann den
AuBenrumpf fiir 1 Minute unter Strom setzen, doch danach
muss sich das System 1 Stunde lang aufladen. Jede Kreatur,
die mit dem AuBenrumpf in Kontakt kommt, wenn er unter
Strom steht, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 15 ablegen und erleidet 22 (4W10) Blitzschaden bei einem
misslungenen Rettungswurf, halb so viel bei einem erfolg-
reichen. Eine Kreatur, die Metallriistung tragt, erleidet einen
Nachteil bei diesem Rettungswurf.

U8. MASCHINISTENKABINEN

In jeder dieser vier Kabinen befindet sich ein nicht dienst-
habender Felsengnom-Maschinist, der in einer kleinen Hange-
matte schlift, unter der zwei Stahltruhen stehen. Die vier
Felsengnome heifden Cockaby Fappelstampf, Ellywick Fiedel-
marsch, Gerbo Reese und Zaffrab Horkusporkus.
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Truhen. Jede Truhe gehort einem Felsengnom-Maschinisten,
der an Bord der Scharlachroten Marpenoth arbeitet. Beide ent-
halten gefaltete Kleider in Gnomengréfie. Eine enthélt auch
einen 6lbefleckten Blaumann und einen Satz Kesselflickerwerk-
zeuge, die dem Gnom gehoren, der in der Kabine schlaft. Es
besteht eine Chance von 25 Prozent, dass eine Truhe auch ein
Uhrwerkspielzeug, ein Feuerzeug oder eine Spieldose enthalt
(entsprechend des Abschnitts iiber ,Felsengnome* in Kapitel 2
des Player’s Handbook (Spielerhandbuch)).

U9. SPEISERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

< Ein Esstisch aus Walnussholz ist von acht gepolsterten
Drehstiihlen umgeben. Die Hohe eines jeden Stuhls kann
angepasst werden, damit auch kleine oder mittelgrofde
Kreaturen darauf sitzen kénnen.

« Leise Hintergrundmusik fiillt den Raum. Sie wird durch
Magie erschaffen.

U10. KOMBUSE
Der Raum ist wie folgt gekennzeichnet:

- Ein Eisenofen steht in einer Ecke.

« Inder gegeniiberliegenden Ecke befindet sich ein Stahltisch
zur Zubereitung von Speisen, iiber dem Besteck baumelt. In
den Tisch ist eine Stahlkiste mit Deckel eingebaut, der mit
einem Pedal am Boden verbunden ist. Wenn das Pedal be-
tatigt wird, schrubben Wasser und bewegliche Biirsten Ge-
schirr und Besteck, die in die Kiste gelegt wurden.

» Ein Wagen enthilt Besteck und Geschirr.
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ANSHOON SEHNT SICH DANACH, WATERDEEP
] als Tyrann zu regieren, die Zhentarim zu
tibernehmen und beide Sitze der Macht zu
nutzen, um die Schwertkiiste zu pliindern
und zu kontrotlieren. Er braucht das Gold
im Drachengewdlbe, um die Maskierten
Fiirsten und Zhentarim-Anfiihrer auszu-
zahlen, deren Unterstiitzung entscheidend
sein wird, wenn es an der Zeit ist, Flrstin Laeral Silverhand
als Offene Fiirstin zu verdrangen. Manshoon hat eine lange
Liste méchtiger Feinde, darunter die Harfner, Elminster von
Schattental, Halaster Schwarzmantel aus Undermountain
und den Schwarzstab von Waterdeep. Diese Feinde wiirden
schnell gegen Manshoon vorgehen, wenn sie wiissten, dass er
sich in Waterdeep verbirgt. Damit seine bosen Pléine erfolg-
reich sind, muss sich Manshoon fiir den Augenblick in den
Schatten halten.

KONFRONTATION
MIT MANSHOON

Ein direkter Kampf gegen Manshoon wird vermutlich nicht gut
fiir die Charaktere laufen. Die grofite Schwiche des Magiers
ist, dass er in Waterdeep méchtige Feinde hat. Das Risiko,
aufgedeckt zu werden, sorgt dafiir, dass er sich versteckt, und
die Charaktere konnen ihn aufhalten, indem sie seine Feinde
mit Beweisen versorgen, dass er noch lebt (in gewisser Weise)
und in Waterdeep aktiv ist. Wenn es um Manshoon-Klone geht,
ist es immer eine gute Entscheidung, dies den Menschen und
Obrigkeiten der Stadt zu iiberlassen.

Wenn die Charaktere auf die Gnade des bosen Magiers an-
gewiesen sind, wird Manshoon nur zu gerne ihre armseligen

Leben fur den Stein von Golorr und die Schliissel eintauschen,
um das Drachengewdélbe zu 6ffnen. Wenn die Charaktere ihm
helfen, das Gold zu finden, verspricht er ihnen 10 Prozent des
Schatzes (50.000 GM). Manshoon hat keine Absicht, sich an
die Ubereinkunft zu halten, aber die Charaktere kénnen so
etwas Zeit herausschinden.

Wenn die Charaktere es schaffen, Manshoon zu téten,
und die 6rtlichen Obrigkeiten dariiber zu informieren, wird
keine Mordanklage erhoben. Vielmehr werden die Taten der
Charaktere gelobt. Laeral Silverhand ruft sie in den Palast
von Waterdeep, um ihnen offiziell in ihrer Funktion als Offene
Fiirstin zu danken. Einige Zeit spater 1adt Vajra Safahr sie
in den Schwarzstab-Turm ein, um ihnen fiir ihre Dienste
zu danken und ihnen Mitgliedschaft in der Grauen Truppe
anzubieten.

MANSHOONS ORGANISATION STOREN

Charaktere kénnen Manshoon auf die folgenden Arten
behindern.

DEN BARLGURA BEFREIEN

Wenn die Charaktere den Barlgura-Damon in Bereich K15
befreien und ihn in den Kolat-Ttiirmen Amok laufen lassen, ver-
liert Manshoon viele seiner Anhédnger.

MANSHOON MELDEN i
Wenn Laeral Silverhand, Mirt, den Harfnern, der Grauen
Truppe, dem Schwarzstab, dem Rat der Grafen, dem Orden

des Panzerhandschuhs, der Stadtwache oder dem Wach-

samen Orden der Magier und Beschiitzer Beweise geliefert
werden, dass sich Manshoon in Waterdeep versteckt, fithrt

das zu grofd angelegten Bemiihungen, ihn aus der Stadt zu ver-
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treiben. Solche Beweise lassen sich bei jedem von Manshoons
Leutnants finden, die man fangen und zum Verhor tibergeben
kann. Zu diesen Leutnants gehéren Sidra Romeir (Bereich
K2), Manafret Kirschhafen (Bereich K3), Urstul Floxin (Be-
reich E5), Vevette Schwarzwasser und Agorn Fuoco (Bereich
E8) und Havia Flinkmesser und Mookie Pliisch (Bereich E10).

Der Ordner in Bereich E13 enthilt auch Beweise fir
Manshoons Ubeltaten. Wird er Laeral Silverhand, Vajra
Safahr, Mirt oder einem Magister {iberreicht, ist das Beweis
genug, dass sie in Aktion treten kénnen.

Sobald Manshoons Aufenthaltsort bestimmt wurde, riegelt
die Stadtgarde die Kolat-T{irme ab und umzingelt sie. Der
Schwarzstab und der Wachsame Orden unterstiitzen nach Be-
darf. Wenn die Charaktere das Kraftfeld deaktivieren, ist die
Belagerung kurz und Manshoons Truppen werden verstreut.
Wenn das Krafifeld noch aktiv ist, kann der Wachsame Orden
es deaktivieren.

Wenn alles voriiber ist, ist Manshoon gezwungen, in sein
extradimensionales Sanktum zuriickzukehren. Von dort aus
setzt er seine Suche nach dem Drachengewdlbe fort, wihrend
er die Angreifer abwehrt.

MANSHOONS ZAUBERBUCH STEHLEN

Wird das Zauberbuch aus Bereich E13 gestohlen, wird
Manshoons Suche nach dem Drachengewdélbe ver-
langsamt, weil er entweder versucht, es zu ersetzen oder
ein Simulakrum (siehe Anhang B) und andere Truppen zu
schicken, um es zuriickzuerlangen.

KOLAT-TURME

Dieses verfallene, aus zwei Tlirmen bestehende Bauwerk ragt
hoch im S{idbezirk auf. Die Nachbarn sind sich des magischen
Kraftfelds bewusst, dass es umgibt, und sie kénnen das Licht
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der Dauerhaften Flammen sehen, das aus den Fenstern fallt.
Trotz dieser anhaltenden magischen Effekte glauben die
meisten Leute, das Gebidude sei verlassen. Andere glauben,
dass es von den Geistern der Kolat-Briider heimgesucht wird.
Sie irren sich natiirlich.

Manshoon postiert keine sichtbaren Wachen vor den Kolat-
Tiirmen, da er will, dass andere glauben, dass der Ort ver-
lassen ist. Der bose Magier und seine Untertanen gelangen
iber Kreise der Teleportation in die Tiirme und verlassen sie
auf dieselbe Weise.

KRAFTFELD

Ein unsichtbares Feld magischer Kraft umgibt und bedeckt

die Kolat-Tiirme. Das Feld ist diinn wie Papier und befindet
sich direkt vor der Aulenwand des Anwesens. Es erstreckt
sich nach oben, um das ganze Gebiude einzuschliefen. Nichts
kann durch die Barriere dringen, nicht einmal Luft, Nebel,
Regen und Schnee. Kreaturen, die nicht bemerken, dass das
Feld da ist, prallen ab, und Végel sind dafiir besonders anfillig.
Der Boden vor dem Feld ist oft von den winzigen Leichen von
Végeln tibersit, die sich beim Aufprall das Genick gebrochen
haben, daher kommen jeden Morgen, um sie aufzufegen.

UNTER DEM KRAFTFELD DURCHGRABEN

Es gibt keine Offnungen im Kraftfeld, das sich 30 cm unter die
Erde erstreckt. Ein Charakter mit einer Schaufel braucht eine
Stunde, um ein Loch zu graben, das tief genug ist und durch
das sich eine mittelgrofde Kreatur quetschen kann, um unter
dem Feld zur anderen Seite der AufSlenwand der Tiirme zu ge-
langen. Da die Kolat-Tiirme von anderen Gebauden umgeben
sind, besteht eine Chance von 75%, dass das Graben 2W6 Mit-
glieder der Stadtwache (Veteranen) anlockt, die dem ein Ende
setzen wollen.
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Die Kolat-Briider nahmen einst Lehrlinge auf, die hier ge-
schlafen haben. Manshoon erlaubt jetzt seinen Lehrlingen,
Ered Payno, Havi Termock und Savara Feuerdorn, dasselbe zu
tun. Alle drei sind Bereich K15 anzutreffen.

Schiitze. In jeder Truhe sind ein Satz einfache Kleider, ein
Ersatzbeutel fir Zauberkomponenten, Kerzen, Tinte, Schreib-
federn, Papier und 3W6 GM. Jede Truhe enthalt ein Zauber-
buch, das alle Zauber enthilt, die der Besitzer vorbereitet hat.
Auflerdem enthalt Ereds Zauberbuch Blitz, Brennende Hinde
und Klopfen; Havis Zauberbuch enthilt Gedanken entdecken,
Miéchtiges Trugbild und Person bezaubern, und Savaras
Zauberbuch enthilt Macht der Vorstellungskraft, Phantomross
und Sprachen verstehen.

K9. BRUCKE UND LAUFSTEG

Eine Holzbriicke verbindet die beiden Tiirme 6 Meter (iber
dem Boden, und ein Laufsteg, der mit der Briicke verbunden
ist, filhrt an der AuBenseite des duderen Turms entlang. Die
Briicke und der Laufsteg haben kein Gelander. Ihre Planken
und Steine dchzen und knirschen unter den Fiiden, sind
aber sicher.

K10. MAGIERSTATUE
Diese Ebene des duleren Turms besteht aus einer Plattform
und einem schmalen Sims mit den folgenden Merkmalen.

« Die Plattform ist 3 auf 3 m grof, und zwei Treppen fithren
zu ihr. Eine geht 6 m nach unten in Bereich K5, die andere 6
m nach unten in Bereich K20.

+ Auf dem schmalen Sims, der in die Siidostwand gebaut ist,
steht eine lebensgrofie Statue eines birtigen, menschlichen
Magiers. Der Magier blickt zornig und zeigt mit einem Stein-
stab auf die Ttr nach Bereich K9.

Statue. Die Statue bildet Duhlark Kolat ab, und der Zauber
Magie entdecken oder dhnliche Magie offenbart eine Aura
der Verwandlungsmagie, die sie umgibt. Das erste Mal, wenn
ein Charakter die Plattform betritt, levitiert die Statue 30 cm
iiber dem Sims und intoniert die folgende Warnung in der Ge-
meinsprache:

»lch bin Duhlark Kolat, der grole Magier und Meister dieses
Turms! Wie kénnt ihr es wagen, in mein Haus einzudringen?
Geht sofort, oder werdet zerstért von Magie, die euer Ver-
sténdnis ibersteigt!“

Es ist eine leere Drohung, doch levitiert die Statue noch 1
Minute, ehe sie wieder auf das Sims herabsinkt. Die Magie
wird nach 1 Stunde zuriickgesetzt. Solange die Statue
levitiert, kann sie leicht herumgeschoben werden.

Wird Magie bannen auf die Statue gewirkt, solange sie
levitiert, dann stiirzt sie herab, kippt vom Sims und zerbirst
unten in Bereich K5. Jeder, der sich in dem Bereich aufhalt,
wenn die Statue fillt, muss einen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 10 schaffen, um nicht 22 (4W10) Wuchtschaden
zu erleiden.

K1l. LaBor

Der Raum besteht aus einem Sims, das durch eine unsichtbare
Treppe mit den Ebenen darunter und dariiber verbunden ist
(,siehe Merkmale der Kolat-Tiirme", Seite 149). Eine Treppe
geht 6 m nach unten in Bereich K6, die andere 6 m nach oben
in Bereich K15. Der Bereich hat die folgenden Merkmale:

+ Gebrochenes Glas bedeckt den Boden, und ein grofSer Holz-
tisch wurde auf die Seite geworfen.
- FEine grof3e, leere Vitrine dominiert die Riickwand.
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Das Labor wurde von Manshoon gepliindert und enthélt
nichts von Wert.

KI12. ZAUBERSTECKENAUSSTELLUNG
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

» Ein halbes Dutzend Stecken verschiedener Herstellungs-
weise sind stolz an den Winden oben an der Plattform
aufgehdngt.

- Eine Treppe fithrt nach unten in Bereich K8.

Stecken. Jeder Stecken hat eine andere Fertigungsweise
und einen anderen Stil: ein verdrehter Zweig aus Birkenholz,
ein kraftiger Zylinder aus Eichenholz, ein glitzernder Schaft
aus Stein, eine Stahlstange mit gravierten blauen Runen, ein
noppenummantelter Kupferstab, der von einem Sichelmond
aus Kupfer gekrént ist, und ein Stab aus geblasenem Glas, an
dessen Spitze sich eine schwarze Marmorkugel befindet.

Alle sechs Stecken sind belebt und greifen Eindringlinge an,
die in den Bereich eindringen, ohne von Manshoon oder einem
seiner Leutnants eskortiert zu werden. Die Stecken haben die
gleichen Spielwerte wie fliegende Schwerter, nur dass sie bei
einem Treffer Wuchtschaden verursachen. Wenn es in diesem
Bereich zu einem Kampf kommt, kommen die Kreaturen in
Bereich K14, um nachzusehen.

K13. ZELLE

Die Tiir zu diesem Raum hat ein schmales, vergittertes
Fenster. Die Tiir ist verschlossen und mit einer Falle ver-
sehen (siehe unten). Wenn sich die Charaktere der Tiir
néhern, lies vor:

Eine raue Stimme ertént hinter der Tur. ,Wenn ihr gut seid,
lasst uns diese Tiirme vom Gestank des Bdsen befreien.
Wenn ihr bose seid, 6ffnet die Tur, auf dass wir kimpfen
kénnen und meine ewige Langeweile ein Ende findet.”
Hinter dem vergitterten Fenster lauert ein Gargyl in einer
Steinzelle und fordert euch mit einem leisen Grollen heraus.
LSKommt schon!*

Tiir mit Falle. Eine Glyphe des Schutzes wurde auf die

Tiir gewirkt, und sie wird ausgeldst, wenn jemand aufer
Manshoon versucht, die Tiir zu 6ffnen. Die Glyphe, die an
ein verziertes M erinnert, kann mit einem erfolgreichen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 18 ent-
deckt werden. Die Glyphe visiert die Kreatur an, die die Tiir
6ffnet, und wirkt den Zauber Blindheit/Taubheit (Rettungs-
wurf-SG 18).

Dame Gondafrey. Duhlark Kolat hat vor langer Zeit ein
magisches Experiment in dieser Zelle eingesperrt: einen
Gargyl, der mit der Personlichkeit einer menschlichen Ritterin
des Tyr (Gottes der Gerechtigkeit) namens Dame Gondafrey
erfiillt wurde. Dieser Gargyl hat Intelligenz 10 und eine recht-
schaffen gute Gesinnung. Er spricht die Gemeinsprache, und
sein Gesicht sieht humanoider aus als das eines normalen
Gargyls. Die Kreatur amiisiert Manshoon, also hilt er sie am
Leben, sperrt sie aber in die Zelle.

Wenn die Charaktere Dame Gondafrey befreien, bietet sie
an, an ihrer Seite zu kdmpfen: sie wendet sich aber schnell
gegen Charaktere, die grausames oder unrechtschaffenes
Verhalten zeigen. Sie kann Informationen {iber die Kolat-
Tiirme anbieten und ist mit dem Aufbau der Tiirme und den
aktuellen Bewohnern vertraut. Sie weifd, dass Manshoon in
einem extraplanaren Sanktum lebt, das durch einen Tele-
portationskreis erreicht werden kann, den seine Leutnants
mit besonderen Ringen aktivieren. Der Gargyl weifd nicht,
wo sich der Teleportationskreis befindet, und auch nicht,
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KARTE 8.2: EXTRADIMENSIONALES SANKTUM

Charaktere zu den Kolat-T{irmen zuriickkehren, miissen sie
feststellen, dass das Gebiude leer und der Teleportationskreis
in Bereich K22 dauerhaft entzaubert wurde.

Masken von Manshoon. Die Masken gehdren Manshoon
und wurden von ihm in der Vergangenheit getragen. Der
Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offenbart eine
Aura der Herbeirufungsmagie um jede Maske. Jede Kreatur,
die eine Maske anlegt, erleidet 9 (2W8) Blitzschaden. Sobald
dieser Effekt ausgelost wird, wird die Maske nicht magisch
und harmlos.

+ In den Alabasterboden ist ein groBBes Symbol in schwarzem
Marmor eingesetzt, das eine gefliigelte Schlange zeigt, die
in eine Miinze beifdt. Charaktere erkennen das Symbol als
Zeichen der Zhentarim.

(Die Miinze verbirgt einen Alarmmechanismus.)

« An den Wanden hingen zwolf Masken, die menschenartige

Gesichter zeigen.

Alarmmechanismus. Die scheibenfé6rmige Kachel mit 30
cm Durchmesser, die als Miinze im Zhentarim-Symbol dient,
ist tatsdchlich eine Druckplatte. Wenn sie gedriickt oder be-
treten wird, ertént ein magischer Gong, den man im ganzen
Sanktum héren kann. Der Alarm kann von jemandem de-
aktiviert werden, der einen erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 20 mit Diebeswerkzeug schafft, doch wird
er unabsichtlich ausgelost, wenn der Wurf um 5 oder mehr
Punkte misslingt. Der Alarm lockt die folgenden Verteidiger
an, die alle Eindringlinge im Raum angreifen.

E3. WACHSTATION

Ein Fenster mit 1,5 m Seitenldnge in diesem Bereich zeigt Be-
reich E1. Wenn sie nicht an einen anderen Ort gelockt wurde,
steht Kaevja Cynavern hier vor dem Fenster Wache.

Kaevja war eine Rote Zauberin von Thay, bis sie die Ge-
legenheit sah, unter Manshoon Magie zu studieren. Ehe
Manshoon sie akzeptierte, zwang er sie, ihre auffilligen
thayanischen Kopftatowierungen zu entfernen und ihre Roben
der Roten Zauberer gegen schwarze einzutauschen.

Kaevja Cynavern ist eine menschliche mulanische Maga,
mit folgenden Anpassungen:

- Kaevja Cynavern (siche Bereich E3)

- Das Manshoon-Simulakrum (siehe Bereich E7)

« Vevette Schwarzwasser und Agorn Fuoco (siehe Bereich E8)
. Havia Flinkmesser und Mookie Pliisch (siehe Bereich E10)

Wenn die Charaktere all diese Feinde {iberwinden kénnen, « Kaevija ist rechtschaffen bose. Sie spricht die Gemein-

kénnen sie das Sanktum erkunden. Manshoon erwartet sie in
Bereich E12.

Charaktere, die von Manshoons Verteidigern auf O Treffer-
punkte gebracht werden, werden bewusstlos geschlagen.
Wenn die ganze Gruppe besiegt wird, werden den bewusst-
losen Charakteren ihre Zauberbiicher und magischen Gegen-
stinde abgenommen (darunter alle Teleporterringe, die sie in
den Kolat-Tiirmen erlangt haben). Sie erwachen dann in einer
Gasse in Waterdeep mit nur jeweils 1 Trefferpunkt. Wenn die
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sprache, Drakonisch, Zwergisch und Elfisch.
Sie hat anstelle Flug den Zauber Verstdndigung vorbereitet,
und tragt ein gelbes Elementarjuwel bei sich.

Im Kampf zerbricht Kaevja das Elementarjuwel, be-

schwort einen Erdelementar und befiehlt ihm, ihre Feinde
anzugreifen.
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In den Ordner ist ein Stiick Papier gelegt, das eine Namens-
liste in Manshoons Handschrift zeigt. Manshoon fiihrt eine
Liste der Maskierten Fiirsten, deren Identitit er kennt, mit
Haken hinter denen, die er erpresst.

Mirt

Corylus Thann v
Thardouk Sternbuckler
Jelenn Urmbrusk v
Dorgar Adarbrent

Manshoons Zauberbuch. Dieses Zauberbuch wiegt 20
Pfund und ist mit Betrachterhaut bedeckt. Es enthalt alle
Zauber, die Manshoon vorbereitet hat (siehe Anhang B) plus
die folgenden Zauber; Alarm, Antimagisches Feld, Arkanes
Schloss, Ausspdhung, Diirre, Evards Schwarze Tentakel,
Federball, Feuerball, Feuerwand, Flug, Gasférmige Gestalt,
Geas, Gestalt verdndern, Glyphe des Schutzes, Kreis der
Teleportation, Michtiges Trugbild, Magie bannen, Massen-
einfliisterung, Monster beherrschen, Monster festhalten,
Phantomross, Sanfte Ruhe, Schutz vor Gut und Bése,
Symbol, Telekinese, Teleportation, Tensers Schwebende
Scheibe, Tote beleben, Traum, Vampirische Beriihrung,
Wahre Sicht, Wunsch und Zungen. Das Zauberbuch zu
stehlen oder zu zerstdren stért Manshoons Organisation
(siehe ,Manshoons Organisation stéren®, Seite 147), da er
die Zeit und Ressourcen aufwenden muss, um es zuriickzu-
erlangen oder zu ersetzen.

Wenn Laeral Silverhand die Gelegenheit hat, um
Manshoons Zauberbuch zu verhandeln, bietet sie den
Charakteren ein Segelschiff und Armschienen des Bogen-
schiitzen dafiir an. Vajra Safahr bietet den Charakteren
Mitgliedschaft in der Grauen Truppe, einen Umhang
des Scharlatans und einen Zauberstab der Blitzschlige
fiir das Buch.

Stein von Golorr. Wenn Manshoon den Stein von Golorr
hat, bewahrt er ihn in der Schublade des Tisches neben dem
Ordner auf.

BESONDERE EREIGNISSE

Du kannst eines oder mehrere der folgenden besonderen
Ereignisse verwenden, ehe oder nachdem die Charaktere
die Kolat-Tiirme und Manshoons extradimensionales
Sanktum erkunden.

ERPRESSTE FURSTEN

Die Ereignisse, die in diesem Abschunitt beschrieben sind,
treten ein, wenn die Charaktere den Ordner aus Bereich E13
geholt haben und die Informationen darin verwenden, um ent-
weder Corylus Thann oder Jelenn Urmbrusk wegen ihrer ver-
dachtigen Machenschaften mit Manshoon konfrontieren. Die
Familien Thann und Umbrusk haben ummauerte Anwesen im
Seebezirk.

CORrYLUS THANN

Die Thanns sind Waterdeeps bekannteste Winzer und sind tief
in der Stadigeschichte verwurzelt. Corylus (RB tethyrianischer
menschlicher Adeliger) ldsst andere Mitglieder der Familie
das Weingeschift leiten, wiahrend er sich auf seine Pflichten
als Maskierter Fiirst konzentriert. Ungliicklicherweise

fehlen ihm die Prinzipien und das kluge Urteilsvermogen,

die zu Thanns Erfolg in der Vergangenheit gefiihrt haben.

Er empfindet auch das Wohlbefinden von Menschen als
wichtiger als das von Nichtmenschen. In der Vergangenheit
hat er Zhentarim-Schliger verwendet, um Nichmenschen, die
Posten politischer Macht in der Stadt angestrebt haben, weh-
zutun. Jetzt erpressen die Zhents Corylus, und drohen seine
Bigotterie aufzudecken, wenn er nicht seinen Einfluss als
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VoLos WATERDEEP-LEITFADEN

EFIN BESUCHERFUHRER ZU DEN WUNDERN DER STADT

Von Volothamp Geddarm

Unter der groBziigigen Gonnerschaft der Fiirsten Melshimber

Verdffentlicht von Tym Waterdeep mit beschrankter Haftunp in Zusammenarbeit mit der
Gemeinschaft der Wirte und der Gemeinschaft der Fuhrlente und Kutscher

Ich, Volothamp Geddarm, schwore ob des Wahrheitsgehalts der enthaltenen Worte.
sBestimmt euren Kurs nach der Wahrheit und thr werdet ench nie verirren, epal wie weit
ihr umherstreift.” Ich habe disses Sprichwort vor Jahren selbst gepréigt und es hat mir anf

all meinen Reizsen 3ut pedient.’

*Jede Antonomie, Prahlerei, Unwahrheit, Verleumdung, Pasquill, Parapraxze, Rufschidigung oder dhnliches in
diesern Dekument ist ein Korrigenda.
Alle entsprechenden Anspruche richtet arn:

Abricade Fellswop, Anwalt
Mulgomirsweg 17, Schlossbezirk
Waterdeep
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Die SEEJUNGFERN UND DIE JAHRMARKTPARADE

Der grofde Exodus der Elfen aus Faer{in zu ihrer mystischen
Insel Immerdar. Nicht alle Elfen stimmten diesem Edikt zu und
viele waren entschlossen zu bleiben. Nun, welcher Kaiser wiirde
jemals bereitwillig einem anderen erlauben, auf seinem Thron
zu sitzen? Der Gekronte lief ganz Aelinthaldaar mit Magie dem
Erdboden gleich machen, und die verbleibenden Elfen sind in
einzelne Kénigreiche zersplittert. Die Melairkyn sahen dies
natiirlich als Verstof} gegen ihr Abkommen und trieben niemals
wieder Handel mit den Elfen. Stattdessen gruben sie immer
tiefer unter den Berg und man hérte nie wieder von ihnen.

Und so fanden die Menschen, die zur Waterdeep-Bucht
kamen, sie leer und fir ihre Zwecke geeignet vor. Mehr als
tausend Jahre lebten und handelten Leute an der Stelle, die
Waterdeep werden wiirde, doch wer sie waren, wissen wir
nicht — mit einer merkwiirdigen Ausnahme. Wir wissen, dass
irgendwann in dieser Zeit der Magier Halaster Schwarzmantel
seinen Turm am Fuf} von Berg Waterdeep errichtete und das
umliegende Land regierte, bis er, wie die Melairkyn, unter dem
Berg verschwand.

Verschiedene Kriegsherren beanspruchten spéiter das
Hafenbecken des Plateaus fiir sich, doch an den, der Nimoar
genannt wird, erinnern wir uns am besten. Eine Geschichte
von Waterdeep: Das erste Zeitalter, Aufstieg der Kriegsherren
beschreibt, wie Nimoar eine hélzerne Palisade errichtete, um
die Siedlung um das Hafenbecken zu beschiitzen, und die
Herrschaft tiber die Stadt beanspruchte, die damals ,Nimoars
Feste, die Stadt der Wasser Tiefen“ genannt wurde.

Krieg zwischen Orks und Elfen in Lindereien weiter im
Norden trieb Horden von Trollen nach Stiden, wo sie die
junge Stadt angriffen, und in all dieser Gefahr starb Nimoar
an Altersschwiche. Es gab viele blutige Kampfe zwischen
den Bewohnern und den Trollen, bis die Magie eines jungen

Mannes namens Ahghairon das Schlachtengeschick gegen
die ,Jmmerwihrenden” wendete und sie zerstdrte oder ver-
trieb. Ahghairon wurde im Lauf der Jahre geschickter und
méchtiger, bis er ein grofer Magus geworden war. Er soll
einen Vorrat an Langlebigkeitstranken gefunden haben, oder
die Kunst erlernt haben, sie herzustellen, denn er Iebte weiter
und weiter, noch immer in kérperlicher Gestalt, Jahrzehnt um
Jahrzehnt.

Eine Geschichte von Waterdeep: Das zweite Zeitalter, Die
Herrschaft der Fiirsten beginnt beschreibt, wie Ahghairon im
Jahre 1032 DR, damals in seinem 112. Winter, mit Raurlor
stritt, der damals Kriegsherr von Waterdeep war. Raurlor
wollte Waterdeeps gesammelten Wohlstand und seine Waffen-
stirke nutzen, um ein nérdliches Imperium zu erschaffen.
Ahghairon widersetzte sich ihm vor dem ganzen Volk, und
Raurlor befahl, dass der Magus in Ketten gelegt werden sollte.
Aber als Ahghairon magisch alle beiseite fegte, die Hand an
ihn legen wollten, schlug Raurlor ihn mit seinem eigenen
Schwert. Ahghairon stieg in die Luft auf, gerade aufder Reich-
weite, und nutzte Magie, um Raurlors Klinge in eine zischende
Schlange zu verwandeln. Als die Schlange Raurlor biss, starb
er direkt vor seinen schockierten Anhangern.

Ahghairon versammelte anschlieBend die Anfithrer von
Waterdeeps Armeen und machtigen Familien. Wahrend Boten
sich beeilten, sie in die Burg zu holen, knisterten und briillten
auf Ahghairons Geheifs Flammen auf dem leeren Thron des .
Kriegsherrn, damit sich niemand dort niederlassen konnte.
Dann, als die versammelte Schar von Wiirdentragern sich im
Audienzsaal versammelte, setzte sich der Magier selbst auf
den flammenden Thron. Das Feuer erlosch sofort, sodass der
Thron und Ahghairon unversehrt blieben,
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Von diesem Sitz aus, auf dem der Offene Fiirst noch heute
sitzt, bestimmte Ahghairon, wie die Stadt regiert werden
sollte. Wihrend er offen als Fiirst auf dem Thron sitzen wiirde,
wiirde ein Rat anderer Flirsten fast ebenbiirtiger Macht mit
ihm regieren. Aber die Identitit dieser anderen Flirsten sollte
selbst den anderen Fiirsten gegeniiber verborgen bleiben,
damit sie nicht mit Bestechungen oder Drohungen manipuliert
werden konnten. Und so war es Ahghairon, der Waterdeeps
Regierungssystem etablierte.

Ahghairons Wille war entscheidend bei der Errichtung
vieler von Waterdeeps anderen Institutionen, wie der Magister
in ihren schwarzen Roben, der Greifenkavallerie und der
vielen Gilden der Stadt. Der erste Offene Fiirst herrschte weise
iiber zwei Jahrhunderte lang, ehe die Magie, die seine Gesund-
heit bewahrte, versagte. Er liegt jetzt begraben in seinem
Turm, der noch immer im Hof des Palasts von Waterdeep
steht. Seid vorsichtig und kommt ihm nicht zu nahe, damit
ihr nicht in die unsichtbare Barriere stolpert, einen ,Energie-
kifig“, wie man mir sagt, die den Turm umgibt.

Innerhalb der Barriere befinden sich zusétzliche schiitzende
Runen, wie man an den schwebenden Knochen der letzten
Person erkennen kann, die versuchte, ihnen zu trotzen. Der
Name der armen Seele ist in Vergessenheit geraten, aber
der Ubeltéter war vermutlich ein Magier, der die magischen
Schitze rauben wollte, die mit ihrem ehemaligen Besitzer
begraben worden waren. Jetzt hingen sie in einer groben
Nachahmung ihrer urspriinglichen Form hinter dem unsicht-
baren Kafig und werden gelegentlich von starken Winden oder
wilden Kindern mit langen Stocken verschoben.

Ahghairons weise Herrschaft wird am ersten Tag von
Eleasis gefeiert, der als Ahghairons Tag bekannt geworden ist.
Mehr zu diesem Tag findet ihr unter ,Feiertage der Stadt®.
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Viele wichtige Ereignisse ragen aus Waterdeeps Geschichte
hervor. Aber keine hatten so grofde Auswirkungen auf das all-
tagliche Leben als die drei apokalyptischen Perioden, die als
Zeit der Sorgen, die Zauberpest und das Zerreifien bekannt
sind — die jiingste und hoffentlich letzte. In all diesen Fillen
fiihrten die Taten von Krieg fithrenden Gottern zum Verlust
oder der Verzerrung der Magie in der Welt. Wahrend der Zeit
der Sorgen stand Waterdeep im Mittelpunkt des Geschehens.
Aber die Auswirkungen der jiingsten Krisen sieht man noch
heute in der Stadt, auch wenn sie in grofder Entfernung zu
Waterdeep stattgefunden haben.

Als die Gotter wahrend der Zeit der Sorgen unter den Sterb-
lichen wandelten, wurden sie vom geheimnisvollen Ubergott
Ao im Jahre 1358 DR auf die Welt geschleudert. Bis dahin
hatte keiner aufder den Goéttern von Aos Existenz Kenntnis
und seitdem haben wir kaum mehr erfahren. Wie jeder weif
begann die Krise mit dem Diebstahl der Tafeln des Schicksals
durch die verkommenen und ehrgeizigen Gétter Tyrannos und
Myrkul, zu denen sich spéter Bhaal gesellte. Diese mystischen
Artefakte sollen das Ausmaf} der Macht der Gétter bestimmen
und festlegen, wie sie diese Macht nutzen konnen. Als Strafe
fiir den Verstof warf Ao die Gétter (oder zumindest die, dic die
Menschen verehrten) auf die Erde und verlangte, dass sie ihm
die Tafeln aushidndigten.

Aber Ao war nicht allwissend, wie es scheint, oder {iber-
mifBig weise. Die Gétter suchten nicht nach den Tafeln, und
somit lag es in der Hand sterblicher Helden, sich um das
Ungliick zu kiimmern. Sie taten es und ihre Bemithungen er-
reichten den Hohepunkt in Waterdeep. Es war auf den Héangen
von Berg Waterdeep, dass Ao zuletzt gesehen wurde, als er den
menschlichen Helden Kelemvor, Mitternacht (wie Mystra ge-
nannt wurde) und Cyric die Géttlichkeit schenkte.




IN DER STADT UBERLEBEN

DER RECHTSKODEX

- e e

‘WAFFEN, RUSTUNG UND KAMPF

£ 4|




STADTWACHE

DER WACHSAME ORDEN DER
MAGIER UND BESCHUTZER

WAHRUNG

i:




Achtet darauf, Taols und Erntemonde umzutauschen, ehe ihr
die Stadt verlasst, da ihr Wert anderswo deutlich geringer ist!

STEUERN UND GEBUHREN

Wie es im ersten Jahr der Herrschaft des letzten Offenen
Fiirsten Dagult Neverember erlassen wurde, erhebt Waterdeep
eine monatliche Steuer von allen, die in den offiziellen Be-
zirken leben. Die Steuer betrigt eine Scherbe pro Person, die
ilter als zehn Jahre ist, und wird am letzten Tag eines jeden
Monats von Patrouillen der Stadtgarde, die von Tiir zu Tir
gehen, eingesammelt.

Personen, die es wiinschen, kénnen einen Drachen zahlen
und erhalten ein Dokument, das sie fiir zwo6lf Monate von
Zahlungen ausnimmt, aber der Schein muss jedes Mal vor-
gezeigt werden, wenn die Garde anklopft, sonst ist eine neue
Zahlung fillig. Wenn die Garde an der Tir klopft und niemand
antwortet, wird eine Forderung mit der geschétzten Steuer
an der Tir befestigt. Die Schuld muss vor Ende des néichsten
Monats beglichen werden, Zahlungen kénnen bei jedem
Magister geleistet werden.

Wer keinen festen Wohnsitz hat, kann dennoch besteuert
werden, wenn er in einem Gebdude angetroffen wird, sei es
eine Herberge oder ein Klohaus. Wenn man also am letzten
Tag des Monats unterwegs ist, wird man ohne Zweifel ,,Steuer-
verkehr” erleben, da die Straflen tiberfiillt sind mit Leuten, die
den Steuereintreibern aus dem Weg gehen wollen.

Waterdeep nimmt auch Geld ein, indem es folgende weitere
Gebiihren erhebt:

1 Feder pro Tag Miete fiir einen Stand auf dem Markt.

1 Scherbe (zusitzlich zu Strafzahlungen) von jedem, der von
einem Magister verurteilt wird, pro Urteil.

1 Drache pro Beforderungsmittel, das die Stadt verlédsst, leer
oder voll.

5 Drachen pro Schiff, das die Docks in Waterdeep beriihrt
(ausgenommen sind Schiffe der Stadt und Diplomaten-
schiffe), gesammelt vom Kapitdn und ausreichend fiir
einen Aufenthalt von 14 Tagen (ein Schiff, das den Hafen
verldsst und in dieser Zeit wieder zuriickkehrt, bezahlt die
Steuer erneut).

In schwierigen Zeiten kénnen auch direkte Steuern er-
hoben werden:

Eine Feuersteuer (normalerweise 1 Drache pro Haushalt)
wird erhoben, wenn ein Feuer weite Teile der Stadt zerstort.

Eine Mauersteuer oder Hafensteuer (normalerweise 1
Drache pro Haushalt) wird erhoben, um notwenige Bezah-
lungen oder Erweiterungen zu bezahlen.

Eine Lanzensteuer wird dazu genutzt, um Séldner zu zahlen,
die angeworben werden, wenn es nétig ist (normalerweise
eine Scherbe pro Zehntag fiir jeden Haushalt, bis der Farst
die Steuer authebt).

MUNZEN VON WATERDEEP
BiLoer DER MUNZEN DER STADT, NICHT MARSTABSGETREU.

FEDER
KuprermiNIE,
UNGEFAHR SO GROR
Wit EIN DAUMENNAGEL
{t FeEper =

1 KuPFERMUNLE)

SCHERBE

SiLBERMUNTIE, ETWAS

KLEINER ALS DIE
Feper {1 SCHERBE =
10 FEDERN)

TAOL
MESSINGMUNLE, UNGEFANR § cm DURCHMESSER, MIT EINEM LOCH,
DAs GROB cENUG FURr EiNe FeEper 15T (1 TaoL = 200 Fepern)

DRACHE

GOLDMUNTE, UNGEFAHR
EINEINHALB MAL SO GROf
wIE EINE FEDER
(1 DrACHE = 100 FEDERN)

SONNE

PLaTinmMUNLE, DOPPELT
so GROB wie eiNg FEpER
(1 SoNNE = 1000 FEDERN)

ERNTEMOND
PLATIN-SICHELMOND MIT ELEKTRUMINTARSIEN, UNGEFAHR 7,5 CM
LANG, MIT EINEM LOCH, DAS GROR GENUG FUR EINE FEDER 15T

(1 ERNTEMOND = 5000 FEDERN)
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HERUMKOMMEN

Zu Fuf3 zu gehen ist die beste Methode, um die Stadt und ihre
Pracht zu erleben. Aber wenn ihr mit eurem eigenen Fort-
bewegungsmittel kommt, das Wetter unschén ist oder ein
anderer Grund euch dazu treibt, die Strafien zu verwenden,
sind das einige Fakten, die ihr wissen solltet.

VERKEHR UND REISEN

Waterdeep ist eine Stadt voller breiter Prachtstrafien mit
einer hohen Verkehrsdichte. Den ganzen Tag und bis tief in
die Nacht rast ein verwirrendes Chaos aus Wiagen, Karren,
Reitern auf Pferden und Ponys, Kutschen, Pferdewagen,
Mietskutschen und Waterdeeps typischen, hoch aufragenden
Pferdetrams (weiter unten besprochen) durch die Haupt-
strafden der Stadt. Gliicklicherweise sind die meisten Strafien
von gepflasterten Gehwegen flankiert, die Fu3géngern viel
Platz bieten, und die breitesten Strafien verfiigen iiber erhdhte
Stege, die es einer Person erlauben, aus dem Chaos zu treten
und zu warten, bis der Verkehr voriibergeht.

Der jahrhundertealte Aufbau der Stadt bestimmt ihre
Verkehrsmuster. Waterdeep liegt auf einem Plateau, das an
einen langgezogenen Berg angrenzt, der es weitgehend vom
Meer abschirmt. Im siidlichen Drittel der Stadt, wo das Land
zum Hafenbecken abfillt, sind die Hochstrafle und der Weg
des Drachen die wichtigsten Strafien, die von Siiden nach
Norden fithren. Sie stoflen am Wegtreff nahe des Stidtors auf-
einander und im Herzen des Handelsbezirks, wo die Stadt
am schmalsten ist — begrenzt von Burg Waterdeep, hoch auf
einem Ausldufer des Berges, und den Mauern der Stadt der
Toten. Die vereinte Prachtstrafde teilt sich dann im Norden in
zwei Strafdenziige auf: die HochstraBde und nach Westen hin
der Waterdeep-Weg, der zum Palast von Waterdeep fiihrt (nicht
zu verwechseln mit Burg Waterdeep, die an seinem Wegrand
liegt ). In der Mitte der Stadt befinden sich sechs Pracht-
strafden nordlich des Waterdeep-Wegs, wo sie auf die Strafde
treffen, die den Markt umschlief3t. Auf der anderen Seite des
Markts gehen fiinf Prachtstrafien weiter nach Norden ab.

Die bereits erwihnten Prachtstrafien bilden zusammen mit
der Strafie des Singenden Delfins im Seebezirk die Haupt-
verkehrswege der Stadt. Droschken und Pferdetrams findet
man vor allem auf diesen Strafien und der Verkehr ist hier am
hektischsten. Die meisten anderen Strafien in der Stadt fithren
von Osten nach Westen, sind jedoch unabhéngig davon deut-
lich weniger stark frequentiert und dadurch sicherer.

STRASSENSCHILDER

Dank der Gilde der Schreiber, Sekretidre und Beamten hat
Waterdeep den bemerkenswerten Brauch, die Strafen und
sogar viele Gassen und Héfe zu beschildern. Die Methode
der Beschriftung schwankt von Nachbarschaft zu Nachbar-
schaft (beispielsweise Messingplatten, Steingravuren und
mit Schablonen bemalte Holzschilder), aber die Strafden-
namen sind normalerweise an den Ecken von Gebiuden an
Kreuzungen angegeben, gute dreieinhalb Meter iiber dem
Boden. Der Name der Strafde, auf der man reist, ist leicht zu
erkennen, wihrend der Name der kreuzenden Strafie um die
Ecke angebracht ist. Wirklich genial!

LANDMARKEN

Der stolze Berg Waterdeep fungiert als niitzliche Landmarke
zur allgemeinen Orientierung. Er erhebt sich steil iiber der
Stadt im Westen und seine Hinge fithren nach unten ins Meer.
Ein Ausldufer des Bergs fiithrt ins Inland und auf dem st-
lichsten Punkt dieses Ausldufers ist Burg Waterdeep errichtet.
Wenn man diese Landmarken sehen kann, ist es relativ leicht,
sich zu orientieren. Der Berggipfel ragt tiber dem siidlichen
Drittel der Stadt nahe dem Hafen im Siiden auf. Die Stadt der
Toten liegt gegeniiber des Nordkamms von Berg Waterdeep,
der nach unten zum Feld des Triumphs fiihrt, dem grofien
Kolosseum der Stadt.

Eine von Waterdeeps gewaltigen wandelnden Statuen, die
sich nach der Zauberpest in einem unbeweglichen Zustand be-
findet, bietet eine weitere Moglichkeit, sich lokal zu orientieren.
Der Ehrenwerte Ritter ist neun Stockwerke hoch, zweimal
s0 hoch wie jedes angrenzende Gebiude, und hilt Wache
zwischen der Schneckenstrafie und dem Weg des Drachen. Da
er sich nahe einem Platze befindet, an dem sich vier Bezirke
treffen, kann man anhand seiner Position den eigenen Stand-
ort bestimmen. Ist er siidlich und westlich von eurer Position,
seid ihr im Handelsbezirk. Norden und Westen? Im Siidbezirk.
Siidlich und 6stlich? Im Schlossbezirk. Nérdlich und 8stlich?
Ihr seid im Hafenbezirk.

VERKEHRSWARTE

Waihrend der Stofizeiten und in den verkehrsbedingt ver-
stopften Bereichen wie der grofien ovalen Strafde um den
Markt sieht man manchmal Mitglieder der Stadtwache, die
als Verkehrswarte dienen. Verkehrswarte geben Signale mit
kleinen, blauen Handflaggen, wenn der Verkehr weitergehen




soll, und mit gelben Flaggen, wenn der Verkehr anhalten soll.
Ein Verkehrswart blist oft eine Pfeife. Wenn man sie hort,
sollte man zum Wart blicken, um zu sehen, ob man ein Signal
erhilt. Beachtet man es nicht, kann das zu einem Unfall
fiihren, aber auch zu einer Verhaftung.

PFERDETRAMS

Diese hoch aufragenden Fahrzeuge sind, soweit ich weif3,
einzigartig in Waterdeep. Sie wurden im letzten Jahrhundert
von Exilanten aus Lantan erfunden. Pferdetrams sind lange,
mit Glas eingefasste Kutschen mit Banken zum Sitzen und
zusitzlichen offenen Banken auf dem Dach. Der Fahrer sitzt
auf Hohe der Dachsitze, um den Verkehr zu {iberblicken und
Augenkontakt mit anderen Tramfahrern aufzunehmen. Man
kann in diese Fahrzeuge iiber ein Trittbrett im hinteren Be-
reich einsteigen, wenn sie anhalten oder langsam genug
dafiir fahren.

Eine Person, die das Beforderungsgeld einsammelt, hilt
sich im hinteren Bereich der unteren Sitzb4nke auf und nimmt
die Miinzen entgegen (normalerweise zwischen zwei und vier
Federn). Man kann im Inneren des Fahrzeugs sitzen oder die
Wendeltreppe hinten nutzen, um auf die Oberseite des Fahr-
zeugs zu gelangen. Die meisten Pfedetrams fahren auf den
Nord-Siid-Hauptstrafden, doch einige umkreisen den Markt,
und einige wenige findet man auf den kleineren Ost-West-
Strafien in raueren Gebieten. Seid gewarnt, dass in Zeiten,
wenn der Bedarf nach Pferdetrams hoch ist, wie zum Beispiel
bei Regen oder Schnee, oder auf Fahrten nach einer Ver-
anstaltung auf dem Feld des Triumphs, die Strafien ziemlich
iberfiillt sein werden und Taschendiebe ihr Unwesen treiben.

DROSCHKEN

Wenn man komfortabel reisen und Herr seines Ziels sein
mochte, solltet ihr einfach kriftig winken und den Fahrer
einer Droschke herbeirufen, der keinen Passagier beférdert.
Diese attraktiven, mit zwei Ridern ausgestatteten schwarzen
Kutschen nehmen bequem zwei Reisende auf (vielleicht vier,
wenn ihr wirklich schlank und gut miteinander vertraut seid),
die mit Blick auf die Strafde vor ihnen reisen. Der Fahrer der
Droschke sitzt hinten auf der Kutsche leicht erhdht und lenkt
die Pferde mithilfe langer Ziigel und einer kurzen Peitsche.
Die Beforderungsgebiihr muss ausgehandelt und vor der Fahrt
bezahlt werden, aber nur selten ist der Preis hoher als ein
halbes Dutzend Scherben.

-l .y
DER UNBEEINDRUCKBARE WATERDEEPER

Einwohner der Prichtigen Stadt sind bertichtigt dafiir, nur

sehr langsam zornig zu werden. Ein Waterdeeper spricht zur
Warnung klar seine Gefiihle aus, sodass ein in freundlichem
Ton gesprochenes ,Ich finde das nicht amiisant, mein Freund*,
demn wirklichen Zorn vorangeht. Einige Besucher missdeuten
solches Verhalten als Feigheit oder [gnoranz (,Er war zu
dumm, um zu bemerken, dass ich ihn beleidigt habe!). Fiir
jene, die nach solchen Fehleinschitzungen handeln, bestehen
die Ergebnisse oft aus Uberraschung und Bedauern.

Die meisten Waterdeeper zeigen nur langsam Furcht, wenn
es nicht um Magie oder Monster geht. Ein prahlender Krieger,
der sie bedroht, wird vermutlich ruhig angestarrt, vielleicht
sogar mit einem spéttischen Grinsen. ,,Die einzigen Sterb-
lichen, die ein Waterdeeper fiirchtet, sind einige verriickte
Magier und die Fiirsten®, sagt Durnan oft zu jenen, die von der
Gelassenheit der Stammkunden des Klaffenden Portals beziig-
lich des offenen Eingangs in den Undermountain mitten unter
ihnen Uberrascht sind. ,Und nur dann, wenn sie den Zorn be-

sagter Personen auf sich gezogen haben.“
- -

KuTscHE

Wer wohlhabend ist oder wihrend eines Ausflugs exquisit
reisen mochte, kann einen Fiaker mieten, von denen viele so
edel ausgestattet sind wie die Kutschen des Adels. Bis zu acht
Personen kénnen hier luxurios reisen. Preise und Dienste
variieren, aber man mietet normalerweise die Kutsche, die
Dienste des Fahrers und alle zugehérigen Diener oder Wachen
fiir einen vollen Tag an.

REISEN IM WINTER

Die Bewohner von Waterdeep bleiben in den kéalteren Monaten
oft zuhause, besonders wenn es regnet oder schneit. Der Fluss
des Handels und der Reisenden kommt im Winter fast zum
Erliegen, und in der Folge nimmt auch der Verkehr ab und
Pferdetrams und Droschken tauchen seltener im StraBenbild
auf. Gliicklicherweise arbeitet die Gemeinschaft der Fuhrieute
und Kutscher mit der Wagenmacher- und Kutschenbauergilde
zusammen, um die Pferdetrams und Droschken in Schlitten
umzuwandeln, damit sie auch bei schlechtestem Wetter zur
Verfiigung stehen.
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Gilden nehmen ihre Gesetze ernst, so wie Mitglieder der
Stadtwache und Magister. Wenn man gegen die Traditionen
einer Gilde verstofit, ist nicht nur offentlicher Spott zu er-
warten, sondern auch ein Besuch der Gesetzesvollstrecker.
AufBlerdem haben viele Gilden ihre eigenen Formen der An-
klage, Prozesse und Bestrafungen:

- Ein Mitglied der Bickersgilde, das Brot verkauft, das in der
falschen Form gebacken ist, wird mit Wasser iibergossen
und mit seinem eigenen Mehl bedeckt.

« Wer ein Mitglied der Narrengilde verspottet, wird in der
Offentlichkeit fiir vier Tage von nicht weniger als vier Mit-
gliedern der Gilde bejubelt.

. Jedes Schiff, das seine Fracht chne die Uberwachung
oder Unterstiitzung der Gilde der Fihrleute abladt, wird
feststellen, dass die Fracht beschlagnahmt oder ins Hafen-
becken geworfen wird.

Viele Gilden haben Regeln, die ineinandergreifen, was
die Sache fiir Aulenstehende noch komplizierter macht.
Wenn man in Neverwinter ein Haus bauen will, erwirbt
man einfach das Land und heuert Arbeiter an, um es zu
bauen. In Waterdeep muss erst die Vermesser-, Karten- und
Tabellenmachergilde wegen des Flurplans konsultiert werden
und anschlieBend noch den Bauplan zeichnen oder bewilligen.
Die Gilde der Kellerer und Klempner muss danach den Ort
reinigen oder vorbereiten, und erst dann kann man Mitglieder
der Gilde der Zimmerleute, Dachdecker und Pflasterer an-
werben, die das Gebaude errichten.

Auferdem ist die Arbeit erst abgeschlossen, wenn Mit-
glieder der Gilde der Feinschnitzer und der Gilde der Stein-
schneider, Steinmetze, Topfer und Fliesenmacher dekorative

WATERDEEP BEI NACHT

Elemente aus Holz, Stein oder Keramik gefertigt haben und
der Sorgfiltigste Orden der Geschickten Schmiede und Metall-
werker alle Tiirscharniere gefertigt und angebracht hat. Wenn
die Gebdude mit der Kanalisation oder Wasserversorgung
einer Stadt verbunden sind, muss die Gilde der Kellerer

und Klempner fiir die Arbeit gerufen werden. Ihr wollt Glas-
fenster? Dann braucht ihr Mitglieder der Gilde der Glasblaser,
Glasierer und Brillenmacher.

Wenn ihr Geschifte in der Stadt macht, die {iber den Kauf
von Waren und Dienstleistungen hinausgehen, rate ich dazu,
dass ihr einen 6rtlichen Anwalt aufsucht und bezahlt, damit
er euch durch den Prozess leitet. Es gibt keine Gilde der
Anwilte, also achtet darauf, dass euch euer Kandidat von
Personen empfohlen wird, denen ihr vertraut. Um die Details
der Regeln der Gilden zu erfahren, fragt jemanden, der im
Gildenhauptquartier Dienst hat oder konsultiert ein ranghohes
Gildenmitglied.

Trotz alledem ist es nicht verboten, in einem Gildenberuf
zu arbeiten ohne selbst Mitglied der jeweiligen Gilde zu sein.
Gildenmitglieder haben keine rechtlichen Mittel, um die Ge-
schifte von Personen zu behindern, die sich der Organisation
nicht anschliefBen wollen. Aber wenn man ein Gewerbe oder
Geschift ausiibt, ohne Mitglied der entsprechenden Gilde zu
werden, verbreitet sich das Wort, und man wird feststellen,
dass man mit seinem Gold die Dienste oder Waren von Gilden-
mitgliedern nicht erstehen kann. Da zu dieser Gruppe so gut
wie jeder gehort, der die Notwendigkeiten des Lebens verkauft
oder fiir eine Gebiihr ein Dach iiber dem Kopf bietet, werden
die Vorteile, sich einer Gilde anzuschlief3en, jenen, die in
dieser Hinsicht untatig sind, schnell offensichtlich.
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RascHe JusTiz

Ihr solltet auch das Haus der Wunder besuchen. Dies ist gewiss
der priachtigste Tempel in der Welt, der den Géttern der Magie
gewidmet ist, natiirlich in erster Linie Mystra. Selbst wenn euer
Auge von seinen verzierten Tirmen, strahlenden Mosaiken und
magischen Darbietungen angezogen sein wird, achtet auch auf
die bescheidenen Veilchen, die inmitten all des Prunks wachsen.
Diese zarten Blumen waren Ahghairons liebste Pflanzen, die zu
seinem Gedenken im Tempel gepflanzt wurden.

Zwei andere Tempel im Bezirk sind ebenso eindrucksvoll,
aber auf andere Weise. Das wunderschone Haus des Mondes
verfiigt iiber den héchsten Turm in der Stadt, der sich 25
Meter {iber der Strafde erhebt. Auf seiner Spitze baden sich die
Priester der Selfine zu allen Jahreszeiten im Mondlicht. Das
Haus der Inspirierten Hande, das Grond gewidmet ist, stellt
eine insgesamt weit weniger friedliche Erfahrung dar. Hier
erfinden und experimentieren die grofden, innovativen Denker
der Stadt und versuchen alles von fliegenden Maschinen bis
hin zu starkeren Tirscharnieren zu erschaffen. Aber erwartet
kein Museum voller Wunder, wie man es in Baldur's Gate
finden kann. In diesem Tempel heifit es ,,Anbetung ist Arbeit*,
wie jeder im Tempel einem sagen wird.

Wenn ihr auf Gliick aus seid, solltet ihr den Turm des Gliicks
aufsuchen, einen Tempel, der Tymora gewidmet ist. Der frag-
liche ,, Turm” ist tatsichlich ein Atrium mit vielen Saulen, das
auf sehr einfallsreiche Weise mit Glas iiberdacht ist. Unter
dem Dach scheint eine Bronzeskulptur der kleinen Tymora,
die als lachendes junges Madchen gezeigt wird, von der Spitze
eines erstaunlichen Springbrunnens zu springen. Um euren
Respekt zu zollen und einen Wunsch auszusprechen, ndhert
ihr euch dem Brunnen auf einem Steg und werft Tymora eine
Miinze zu. Gelingt es euch, sie in ihre ausgestreckte Hand zu
werfen, ist das ein Zeichen ihrer Gunst.

Wenn ihr euch wihrend eurer Reisen frisch machen oder
wenn ihr euch vor einem wichtigen Treffen oder einer Feier

R

besonders hiibsch machen wollt, besucht Sunes Glaubige im
Tempel der Schonheit. Die marmornen 6ffentlichen Bader und
verspiegelten Salons sind von morgens bis abends geoffnet.
Fiir diese Dienste werden keine Gebiihren erhoben, auch nicht
fiir die Ratschlige und die Unterstiitzung der vielen freund-
lichen Helfer des Tempels, doch zu Spenden wird geraten.

Zwei Parks im Seebezirk kénnten ebenso einen Besuch wert
sein. Die Schreine der Natur, nur einen Block vorn Turm des
Gliicks entfernt, sind prachtvolle Gérten, die Naturgottheiten
wie Mielikki und Silvanus geweiht sind. Der Park ist fiir alle mit
Ausnahme der Bewohner des Seebezirks geschlossen. Doch
von aufderhalb des umgebenden Eisenzauns kann man einen
Blick auf die priachtigen Schreine, Statuen und Brunnen im
Innern erhaschen. Der Heldengarten ist die einzige Grimnfliche
der Stadt aufier der Stadt der Toten, die fiir alle zugénglich ist,
aber er ist so weit im Norden des Seebezirks verborgen, dass
sich nur wenige Besucher dorthin verirren — was eine Schande
ist, da die edlen Statuen in diesem tippigen Garten viele der
wichtigen Figuren der Geschichte der Stadt darstellen.

Ich zbgere, die letzte Ortlichkeit im Seebezirk zu erwihnen,
und ich werde nicht verraten, wo ihr sie findet, aus Griinden,
die bald deutlich werden. Es gibt ein Haus im Seebezirk
ohne Fenster oder Tiiren. Man kann es von der Strafie aus
nicht sehen, und wer in seiner Nihe wohnt, wird nicht mit
anderen dariiber sprechen. Ihr werdet wissen, dass ihr in der
Nihe seid, wenn ihr blaue Kacheln auf den Strafden seht und
Mauern, die zu einer Gasse fithren, die unter den Gebauden
der Umgebung hindurchfithrt. In der Nacht schimmern diese
Kacheln in einem blauen Licht. Mehr als ein Weg fiihrt in die
Blaue Gasse, wie dieser Ort genannt wird, doch fithren nur
wenige Wege heraus. Die meisten, die sie betreten, kommen
nicht wieder heraus. Wenn ihr blaue Kacheln seht, dreht euch
um und geht weg, bevor es zu spit ist.
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NORDBEZIRK

SCHLOSSBEZIRK

e g ——————— e

Alle Gottheiten Haus der Heiligen Hinde Nordbezirk

Gond Haus der Seebezirk
Inspirierten Hinde

llmater Hospiz von St. Laupsenn  Nordbezirk

s e N4 T e S gl = S
Mielikki, Silvanus Schreine der Natur Seebezirk
Mystra Haus der Wunder Seebezirk
. Oghma Quell des Wissens Schlossbezirk
Seltne Turm des Mondes Seebezirk
Sune Tempel der Schénheit Seebezirk
i Tempus Haus der Helden Seebezirk
) Tymora Turm des Gliicks Schlossbezirk
-’ o o Tl
Umberlee Die Kéniginsspitze Strand
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ein Abenteurer, wihrend Durnan die Taverne namens Das
Klaffende Portal iber dem Brunnen aufbaute und jetzt, fast
zwei Jahrhunderte spater, Geld verlangt, wenn Leute hinab-
steigen wollen. Keine schlechte Moglichkeit, um Narren von
ihrem Geld zu trennen!

Die prachtigen Spitzen des Morgens, die Lathander ge-
widmet sind, gehéren zu Waterdeeps schonsten Tempeln.
Doch gibt es im Bezirk einen Rivalen in Form des Tempels
der Seldarine, der allen elfischen Géttern gewidmet ist. Die
Reise durch den Melodie-Gebirgsweg, einen Tunnel, der durch
Berg Waterdeep geschnitten ist und zu Neu Olamns Akademie
der Musik und anderen Kiinste fithrt, ist ein wunderbarer
Tagesausflug. Der Markt bietet eine Vielzahl von Anblicken,
Geriichen und Gerduschen, sodass man sich fiir einen Zehntag
hier verlieren kénnte. Ein Quell des Wissens ist der Tempel
des Oghma, gleichzeitig aber auch die gréBite offentliche Biblio-
thek der Stadt. Man kann hier unter dem wachsamen Blick
der Tempelpriester zahlreiche Biicher einsehen, die im Lauf
der Zeitalter geschrieben wurden. Kurz gesagt (wenn ich be-
haupten kann, dass dieser Abschnitt des Leitfadens so genannt
werden kann) bietet der Schlossbezirk zu viele Wunder, als
dass ich sie hier alle auflisten kénnte.

Die Farben des Schlossbezirks sind Blau und Violett und
das Maskottchen ist der Greif, normalerweise in Gold. Dies
sind natiirlich Farben aus der Stadtflagge und eine Anspielung
auf die Greifenkavallerie. Helden des Bezirks entstammen
oft der Garde, der Marine oder der Kavallerie. Auch wenn
solche Leute einen Vorteil in Rennen und Wettkdmpfen haben,
sind ihre jubelnden Anhédnger viel weniger zahlreich als in
anderen Bezirken.

DER HERRSCHAFTLICHE, SAUBERE UND GUT BESCHUTITE SCHLOSSBEZIRK

HANDELSBEZIRK

Einkaufen, einkaufen, einkaufen! Oder essen, essen, essen!
Oder trinken, trinken, trinken! Oder edle Unterbringung, feine
Kunst, legendire Feiern! Der Markt im Schlossbezirk ist der
grofite Marktplatz der Stadt, doch der Handelsbezirk ist wie
eine eigene Marktstadt und dreimal so grofd wie der Markt.

Dieser Bezirk pulsiert Tag und Nacht voller Aktivitit, sowohl
auf den Strafden als auch auf den Balkonstegen, die entlang
der Strafien fithren und manchmal finf Stockwerke hoch
aufragen. Die Namen von Liden scheinen aus den Gebauden
zu springen, deren Seiten mit Werbeanzeigen tapeziert sind,
die alle um Aufmerksamkeit heischen. Handschuhgeschifte,
Schuhldden, Schmuckladden, Parfiimerien, Blumenladen,
Kuchenliden, Tavernen, Cafés, Teeldden, Reihenhiuser,
Internate, Biiros, Tanzschulen, Lebensmittelldden, Topfer-
geschifte, Plattner — solange es nicht illegal ist, kann man
es im Handelsbezirk finden. Aber wenn ihr etwas Illegales im
Handelsbezirk sucht, ist dies vermutlich auch der richtige Ort.
Tut dies aber nicht zu auffillig. Die Stadtwache ist in diesem
Bezirk sehr aktiv, sowohl in Form offener Patrouillen als auch
als Offiziere, die ohne Uniform arbeiten.

Wie es einem so geschiftigen Ort gut zu Gesicht steht,
haben viele Gilden hier ihre Hallen. Besonders bemerkenswert
ist das Haus des Lichts, die Halle der Gilde der Kerzenmacher
und Lampenanziinder. AuSerhalb des Gebaudes wird ein
wagengrofer Haufen aus Wachs mit Hunderten von Dochten
Tag und Nacht am Brennen gehalten, wiahrend er die ganze
Zeit mit Kerzen erweitert wird. Im Innern werden die besten
Arbeiten der Gilde ausgestellt und verkauft, darunter nicht nur
Kerzen verschiedener Farben, Lampen und Kerzenleuchter,
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Beschwerden rithren daher, dass diese Manner und Frauen
eher Biirger der See als des Hafenbezirks sind. Aber wenn sie
sich bei einem Magister registrieren und Steuern zahlen, sind
auch sie willkommen, teilzunehmen, so wie jeder langjdhrige
Bewohuner von Waterdeep.

STADT DER TOTEN

Ich konnte ein ganzes Buch tiber die Stadt der Toten
schreiben. Sie ist ein so faszinierender Ort, so voller
Geschichte und Erzdhlungen. Aber ach, es wiirde wenige
Kaufer fiir Volos Almanach zur Stadt der Toten geben, da es
vor allem fiir Waterdeeper interessant wire und sie bereits viel
iiber das Thema wissen.

Die Stadt der Toten ist kein trostloser Friedhof. Sie ist
ein grofler Park voller grasbewachsener Hiigel, schéner
Blumenbeete, kiinstlerisch platzierter Gruppen von Baumen
und Biischen, wunderschénen Skulpturen, unglaublicher
Architektur und Kieswege, die sich durch alles schlangeln.
Vor langer Zeit haben die Waterdeeper aufgehort, ihre
Toten zu begraben, und legen sie stattdessen in Mausoleen
zur Ruhe. Uber Jahrhunderte waren die groBen Mausoleen
mit einem extradimensionalen Raum verbunden, in den
die Toten gebracht wurden, um sie zu betravern und zu
beerdigen.

Wer es sich leisten kann, errichtet Skulpturen im An-
denken an die Toten, was die Stadt der Toten zu einem Frei-
luftmuseum macht, das einige der schénsten, traurigsten
und schlichtweg unheimlichsten Statuen enthilt, die jemals
aus Marmor oder Bronze gefertigt wurden. Adelige und
wohlhabende Kaufleute messen sich miteinander, um die
grofartigsten Standbilder fiir ihre Toten zu erschaffen,

was zu einer Vielzahl von Stilen und Konzepten fiihrt,
die von Kiinstlern auf dem Hohepunkt ihres Kéonnens er-
schaffen wurden.

Eine der eindrucksvollsten Attraktionen des Friedhofs ist
das Kriegermonument. Diese aufwendige, 20 Meter hohe
Skulptur bildet einen Kreis von Frauen und Mannern ab,
die Trolle, Orks, Hobgoblins, Grottenschrate und Barbaren
niederwerfen, die alle um die Krieger zu Boden gehen.
Uber allen anderen spiefit ein fliegender Greifenreiter
einen skelettierten Ritter, dessen Harnisch das Symbol
von Myrkul, Gott des Todes, triagt, mit seinem Speer auf.
Aber diese Statue ist auch ein Springbrunnen und aus den
Wunden der Kampfer sprudelt Wasser. Versucht euch nicht,
es euch vorzustellen, schaut es euch einfach an. Und erlebt
es, wie es die Waterdeeper tun: packt euch ein Mittagessen
ein, habt ein Picknick, und wandert dann durch diesen
schonen Ort.

AUSSERHALB DER EIGENTLICHEN STADT

Die Stadt Waterdeep ist mehr als nur die Summe aller Bezirke
innerhalb der Mauern. Wenn ihr die Umgebung der Stadt be-
sucht, dann solltet ihr Folgendes wissen.

b

FELDBEZIRK

Dieser Distrikt war einst ein Karawanenhof zwischen
Waterdeeps nordlichsten Mauern, der frei von Siedlungen ge-
halten wurden, um in Zeiten des Kriegs als Schlachtfeld zu
dienen. Als Fliichtlinge verschiedenster Katastrophen hier
siedelten, nachdem sie nicht in die wohlhabenden nordlichen
Nachbarschaften der Stadt eingelassen wurden, hat sich das
Gebiet in ein eigenes rechtloses Stadtchen verwandelt.
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GREIFENKAVALLERIE AUF PATROUILLE

zur Abholung zuriick, erhilt man eine eigene Rechnung von
der Gilde.

Eine weitere Annehmlichkeit, die Besucher in Waterdeep
bald zu schitzen lernen, ist das Wassersystem der Stadt.
Durch &ffentliche Springbrunnen und Brunnen {iberall in der
Stadt ist sauberes Wasser leicht zu bekommen. Viele Gebdude
haben eigene Pumpen und ziehen Wasser aus der ortlichen
Wasserversorgung, und einige haben sogar Héhne, aus denen
nach der Drehung eines Knaufs Wasser flieft. Diese Annehm-
lichkeit wird mbglich durch den Einfallsreichtum von Gondar,
den FleiB der Gilde der Kellerer und Klempner und die Magie,
die Waterdeep von den Illefarni-Elfen geerbt hat.

Waterdeep ist auch eine Stadt des Lichts. Der Zauber Dauer-
hafte Flamme beleuchtet viele Schilder und Strafenlaternen
in den wohlhabenderen Teilen der Stadt. Anderswo sorgt die
Gilde der Kerzenmacher und Lampenanziinder dafiir, dass
die StraBen beleuchtet sind (aufer im Feldbezirk und den
gefahrlichsten Bereichen des Hafenbezirks). artiber hinaus
treiben Hunderte von Schwebekugeln in der Stadt der Toten
umher und brechen jeden Morgen auf, um sich iiber den Rest
der Stadt zu verteilen. Das ist kein typisches Verhalten fiir
Schwebekugeln, das kann ich euch sagen!

Zuletzt ist die Fihigkeit zu lesen in keiner Stadt so ver-
breitet wie in Waterdeep. Oghmas Priester aus dem Quell
des Wissens bieten freien Unterricht im Lesen fiir alle, die
ihn wiinschen, und die Stadt kann stolz dber dreifiig Verlage
von Zeitungen und Broschiirendruckern bis hin zu Buchver-
lagen vorweisen. Grofie Papierwerbungen sind an die Winde
tapeziert und kleinere werden von Leuten ausgehingt, die von
Geschiften angeworben werden, um ihre Dienste anzupreisen.
Man findet gedruckte Speisekarten in den Fenstern der

meisten Restaurants, die den Giisten, die dort speisen wollen,
iiberreicht werden. Zugegebenermafen sieht man weniger
Lesematerial im Hafenbezirk und Feldbezirk, aber dieser
Umstand ist nur daher bemerkenswert, weil es anderswo so
verbreitet ist.

DI1E GREIFENKAVALLERIE

Waterdeep besitzt nicht die beriihmten fliegenden Schiffe von
Halruaa, aber die Stadt verfiigt durchaus iiber eine Luftver-
teidigungstruppe. Tapfere Krieger der Stadtgarde brechen vom
Hochgipfelhorst ganz oben auf Berg Waterdeep auf und reiten
auf furchterregenden Greifen, die fiir diesen Zweck geziichtet
und ausgebildet wurden. Alle Reiter sind mit einem Ring des
Federfalls ausgeriistet, nicht nur um Todesfille durch ein
Missgeschick zu verhindern, sondern auch, um ihnen wahn-
witzige Luftakrobatik zu erlauben.

Sowohl in kriegerischen Darbietungen als auch in echten
Kiampfen gegen fliegende Bedrohungen wie Mantikore,
Harpyien und gesetzlose Magier, springen die Greifenreiter
tatsichlich mitten in der Luft von ihren Reittieren! Fiir einen
atemberaubenden Moment fallen sie wie Steine und ndhern
sich ihrem Ziel mit unglaublicher Geschwindigkeit. Ihre
Gegner sehen den tédlichen Hieb selten kommen, da sie von
anderen berittenen Greifenreitern abgelenkt werden. Wenn die
Gefahr gebannt ist, halten die fallenden Greifenreiter plétzlich
mitten in der Luft an und treiben wie Federn bis ihre Greif-
engefihrten sie aus der Luft aufsammeln und sie wieder im
Sattel sitzen. Wenn Mitglieder der Greifenkavallerie auf diese
Weise zusammenarbeiten, kénnen sie schnell jede Bedrohung
fiir die Stadt ausschalten und sogar den Leichnam des Ubel-
titers fangen, ehe er auf die Dacher aufschlagt.
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Reiter der Greifenkavallerie sind dafiir ausgebildet, iiber
den Diachern zu bleiben, nicht weil sie fiirchten, in Tiirme und
Wetterhidhne zu krachen, sondern weil der Geruch des Pferde-

fleisches in den StraBen die Greifen manchmal in eine Raserei

versetzen kann.

DIE WANDELNDEN STATUEN

Vor iiber hundert Jahren stand nur eine dieser acht riesigen
Statuen sichtbar am nérdlichen Fuf von Berg Waterdeep,
auf einem Vorsprung namens Méwensprung. Sie war drei-
Big Meter grof und erinnerte an einen kahlen Menschen, der
aufs Meer starrte. Spétere Geschehnisse (unten geschildert)
sorgten dafiir, dass sie heute als der Gedemiitigte Sahuagin
bekannt ist.

Als die Zauberpest Waterdeep im Jahre 1385 DR ergriff,
erschienen plétzlich sechs weitere wandelnde Statuen in der
Stadt, um fiir Chaos zu sorgen, wihrend der Sahuagin reglos
blieb. Die Obrigkeiten und Biirger der Stadt schafften es, drei
dieser neu hinzugekommenen Statuen zu besiegen, indem sie
die Schwertmaid und den Falkenmann in Stiicke brachen und
den Gottfanger bis zur Hiifte in der Strafle versinken lieen.
Dann hérten alle Statuen mit ihrem Wiiten so {iberraschend
auf wie es begonnen hatte. Tsarra Chaadren, Schwarzstab
der Zeit, konnte ihnen nicht befehlen, zu ihrem fritheren Ver-
steck auf der Atherebene zuriickzukehren. Und so baute sich
die Stadt um sie herum wieder auf. Viel spéter, im Jahr 1479
DR, erschien die achte Statue, der Greif, aus der Atherebene,
um Ahghairons Turm vor Eindringlingen zu bewahren. Sie
nistete dort eine Weile, ehe sie zu ihrer aktuellen Position

IM HINTERGRUND RAGT DER GOTTFANGER AUF

nahe dem Hochgipfelhorst auf Berg Waterdeep flog. Erneut
schien diese Aktivitat auflerhalb der Kontrolle des Schwarz-
stabs zu liegen. Dankenswerterweise sind alle wandelnden
Statuen jetzt schon seit iiber einem Jahrzehnt in Starre und
dienen nur als wunderschoéne, gigantische Erinnerungen an
Waterdeeps Macht.

Der GOTTFANGER

Dies ist vielleicht die beriihmteste wandelnde Statue in der
Stadt dank ihrer dramatischen Pose, ihrer Ndhe zum Markt
und der offensichtlichen Magie ihrer Existenz. Die Statue ist
das Abbild eines muskulésen, aber gleichgiiltig wirkenden
menschlichen Mannes, dessen linkes Bein bis zur Hiifte in
der Strafie versunken ist als Folge eines Zaubers, den der
Schwarzstab zur Zeit des Wiitens wirkte. Seine linke Hand
und sein rechter Fufl sind gegen den Boden gedriickt, als
wollte er sich befreien. Der rechte Arm ist gen Himmel ge-
streckt und dber seiner offenen Handfliche schwebt eine
steinerne Kugel. Sein Blick ist nach oben zur Kugel gerichtet
und das Muster des Vogelkots um seine Augen erweckt den
Eindruck als wiirde er weinen.

Uberall um die Statue herum, aus ihrer Brust empor-
wachsend, auf einem Knie und den Schultern, ist ein Miets-
haus errichtet, das den Namen ,der Gottfinger* tragt. Die
Vermieterin des Hauses ist Aundra Schwarzmantel, eine
ungesellige Zauberin, die man selten in der Stadt sieht, wenn
sie nicht aus der Tir fliegt, die in die schwebende Kugel ge-
schnitten ist, welche als ihr Zuhause dient. In den seltenen
Fillen, wenn sie sich mit Stadtern treffen will (normalerweise
um seltsame Substanzen fiir magische Zwecke zu kaufen), er-
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lichkeiten symbolisieren die Niederlage von Kistarianth zu-
erst durch den Paladin Athar und ein zweites Mal Jahrzehnte
spater durch seinen Sohn Piergeiron. Die Tradition verlangt,
dass die Gewinner der Wettrennen wahrend des Pfliigens
und Treibens die Rolle der Drachentéter spielen, wobei der
Gewinner des Wagenrennens Athar und der Gewinner des
Pferderennens Piergeiron darstellt.

1. FLAMERULE: GRUNDERTAG

Dieser Tag feiert die Geburt der Stadt. Das Feld des Triumphs
ist Schauplatz illusorischer Darbietungen, die die Geschichte
von Waterdeep erzdhlen, sowie von kimpferischen Dar-
bietungen durch die Garde und andere Wiirdentrager. Viele
Festhallen finanzieren Kostiimwettbewerbe zum Griindertag,
und die Preise gehen an jene, die die besten Nachahmungen
der Gewandung historischer Personlichkeiten tragen.

Auch wenn es einst als frivol und ablenkend galt, wird Burg
Waterdeep wieder in eine Illusion gehiillt. Mehrere Magi
kommen zusammen, um den Effekt zu erzeugen, der die Burg
dem Anschein nach in die uralte Baumstammfestung von
Nimoar verwandelt. Die Illusion hilt normalerweise von Mit-
tag bis Sonnenuntergang an (wenn jemand nicht die Dreistig-
keit und magische Macht besitzt, sie zu bannen), und sie gilt
als atemberaubendes Werk der magischen Kunst.

3 -5. FLAMERULE: SORNYN

Sornyn ist ein Fest zu Ehren von Waukeen und Lathander
und wird zur Planung von Geschaften, zum Schlieen von
Abkommen und Ubereinkiinften und fiir den Empfang von
Botschaftern unbekannter Linder und traditioneller Feinde
genutzt. In diesen drei Tagen wird viel Wein getrunken und
das Sprichwort lautet: ,Mein Feind ist mir wie Familie.“ Wenn
man neu in der Stadt ist, ist diese Zeit eine hervorragende Ge-
legenheit, um neue Geschiftspartner zu finden oder finanzielle
Unterstiitzung fiir eine Unternehmung zu erhalten. Mein
Vertrag fiir Volos Almanach von Waterdeep wurde an einem
warmen Sornyn-Abend vor vielen Jahren unterzeichnet, wer
weifd also, wohin eure Initiative euch fithren wird?

7. FLAMERULE: LLIIRAS NACHT

Diese urspriinglich nur in Waterdeep abgehaltene Feier hat
sich seitdem entlang der Schwertkiiste verbreitet. Sie ist in
letzter Zeit noch beliebter geworden, durch den in Baldur's
Gate begonnenen Brauch, zur Feier Feuerwerk aus Rauch-
pulver zu entziinden — welches bei Felogyrs Feuerwerk in
dieser Stadt gekauft und nur von der Stadtgarde benutzt
wird versteht sich. Dieses die Nacht {iberdauernde Fest ehrt
die Dame der Freude mit Tdnzen und Béllen in der ganzen
Stadt. Pinkfarbene Getrdnke, von gesunden Siften bis zu tod-
lich starkem Alkohol, werden getrunken. Das Krachen und
Knistern der Rauchpulverexplosionen ist die ganze Nacht zu
hoéren, also kénnt ihr genauso gut mit den Anwohnern wach
bleiben und das Spektakel geniefien.

1. ELEASIS: AHGHAIRONS TAG

Viele kleine Rituale werden im Lauf des Tages abgehalten,

um den ersten Offenen Fiirsten zu ehren. Die Fiirsten von
Waterdeep trinken zum Wohl Ahghairons und des Wachsamen
Ordens, und Gildenmeister trinken zum Wohle der Fiirsten in
Ahghairons Namen. Biirger lassen Veilchen (Ahghairons Lieb-
lingsblume) in der Umgebung von Ahghairons Turm zuriick,
auf seiner Statue in der Stadt der Toten und auf den Altiren im
Haus der Wunder. Barden singen Lieder zu Ehren des Magiers
iiberall in der Stadt. Die Offene Fiirstin besucht Tavernen und
Herbergen iiberall in Waterdeep, um den Leuten Gliick zu
wiinschen. Sie halt kurze Ansprachen, trinkt mit den Leuten

KAPITEL 9 | VOLOS WATERDEEP-LEITFADEN

zu Ahghairons Gedéachtnis, gibt Getranke aus, zahlt fiir Mahl-
zeiten und Unterbringung. Es muss nicht erwidhnt werden,
dass solche Etablissements normalerweise den ganzen Tag
iiber voll sind.

21. ELEINT: FUNKELSCHWERTTAG

An diesem Tagen richten die Stadtgarde, die Stadtmarine und
die Stadtwache, alle in funkelnder Gewandung, Paraden aus,
geben Demonstrationen ihrer Kampfkunst und veranstalten
Schaukidmpfe. Wer sich ihnen anschlieffen will, erhélt eine
Gelegenheit, sein Koénnen zu beweisen, normalerweise mit
holzernen Ubungswaffen in Wettkampfen gegen erfahrene
Soldaten. Hersteller und Waffenhandler verkaufen ihre Waffen
offen auf den Mérkten, Experten, die Waffen schleudern

oder jonglieren kénnen, zeigen ihr Kénnen, und die Bezirke
veranstalten Ring- und Faustkdmpfe. Der beliebteste Teil

des Tages ist, wenn Pferde vom Feld des Triumphs und den
umliegenden StraBden gebracht werden, damit die Greifen-
kavallerie Luftdarbietungen iiber der Menge im Stadium voll-
fithren kann. Mitglieder des Wachsamen Ordens prasentieren
der Kavallerie illusionare Gegner, gegen die sie kimpfen
konnen, damit die Greifenreiter spannende Kémpfe fiir das
Publikum austragen kénnen.

3. MARPENOTH: TAG DER WUNDER

Die einfallsreichen Erfindungen von Grondar werden

an diesem Tag enthiillt und in einer Parade in der Stadt
prasentiert. Diese Gerétschaften reichen von Dingen, die

s0 bescheiden wie neue Schrankscharniere sind bis zu ge-
waltigen mechanischen Konstrukten, die umherwandeln
oder rollen. Fehlschlége sind die Geliebten der Erfindungen,
was bedeutet, dass es selten ist, dass es nicht zu einer grofien
Unterbrechung der Feier kommt. Der fliegende Stuhl von
Marchell war eine solche Situation in den letzten Jahren,
eine Maschine, die auf dem Weg nach oben wunderbar
funktionierte, aber nicht mehr sinken konnte. Marchell wurde
von der Greifenkavallerie gerettet, doch sein fliegender Stuhl
trieb davon und wurde niemals wieder gesehen.

7. MARPENOTH: STEINSHAR
Steinshar ist eint Feiertag aller Glaubensrichtungen, an dem
die Leute nicht untitig sein wollen. Selbst spielende Kinder
werden ermutigt, Lécher zu graben, Sandburgen zu bauen
oder einfache Modelle zu basteln.

Waterdeeper sehen Steinshar als den besten Tag im
Jahr, um den Bau eines Hauses zu beginnen, entweder
indem sie einen Keller ausheben oder ein Fundament er-
richten. Man sagt sich, dass Leute, die neue Projekte an
Steinshar beginnen, erwarten kénnen, dass ihre Arbeiten im
kommenden Jahr gesegnet sein werden, wohingegen Leute, die
an diesem Tag nichts Produktives tun, erwarten konnen, dass
sie viele Arten von Missgeschicken erleiden.

10. MARPENOTH: ZEIT DER MISSHERRSCHAFT
Kurz nach Steinshar folgt die Zeit der Missherrschaft. Dieser
Tag ehrt Beshaba, Gottin des Ungliicks. Es wird von Be-
wohnern der Stadt erwartet, Vertrauen zu brechen, gegen
Eide zu verstofien und der normalen Ordnung zu trotzen, so-
lange keine Gesetze gebrochen und keine Kluft erzeugt wird,
die nicht mehr iiberbriickt werden kann. Wihrend der Zeit
der Missherschaft servieren Adelige den Dienern das Essen,
Kinder iibernehmen die Kontrolle {iber Schulen, Priester
beten zu den Feinden ihrer Gétter, und jeder, der will, kann ein
Gildenhandwerk ausiiben. Es werden viele Streiche gespielt,
von einfachen Tricks bis zu solchen, die komplexe Planung er-
fordern. Wenn die Sonne untergeht, enden die Feierlichkeiten,
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und die Leute verbringen grofde Teile der Nacht damit, aufzu-
rdumen und fiir den nichsten Tag fiir Ordnung zu sorgen. Viele
Besucher weigern sich, teilzunehmen, doch das fithrt oft zu
mehr Ungliick als dass man ihm aus dem Weg geht. Aus Angst,
sich das Pech von Zynikern einzufangen, tun Biirger, was sie
koénnen, um nicht mit Leuten zu sprechen, die nicht mitspielen,
und gehen ihnen bis zum Goéttertag aus dem Weg.

15. MARPENOTH: GOTTERTAG

Dieser Feiertag dient der Erinnerung an das Ende des
Gotterkrieges im Jahr 1358 DR, als die Gotter von Faerfin

in den Himmel zuriickkehrten. Private Schreine werden

nach draufien gebracht, und viele Leute tragen heilige
Symbole ihrer liebsten Gotter. Eine Tradition am Goéttertag

in Waterdeep ist es, die Verwendung von Magie stark einzu-
schranken, in Erinnerung an die wilde Magie, die wahrend der
Zeit der Sorgen wiitete. Auch wenn das Wirken von Zaubern
nicht vollstandig verboten ist, ist es nur zur Selbstverteidigung
oder in extremen Notsituationen zulidssig.

In der Nacht wird der Feiertag feierlich und ernst, da viele
Waterdeeper in Gebeten fiir das Leben danken, das sie unter
den Géttern fithren. Die Greifenkavallerie errichtet ein ge-
waltiges Freudenfeuer auf dem Gipfel von Berg Waterdeep,
um die gefallenen und aufgestiegenen Gotter Myrkul, Cyric,
Kelemvor, Mystra, Helm und Ao zu ehren, die hier erschienen
sind. Um ihnen fiir ihre Verteidigung wiahrend Myrkuls In-
vasion und der entstehenden Feuer, die durch den Siidbezirk,
den Hafenbezirk und Schlossbezirk wiiteten, zu danken, ist der

Gottertag in Waterdeep auch der halboffizielle , Sei-freundlich-
zur-Garde-und-Wache*“-Tag. Macht ruhig mit, indem ihr kleine
Geschenke und freundliche Worte bereit haltet, aber seid vor-
sichtig, denn jedes Geschenk, das mehr als einige Federn wert
ist, konnte als Bestechung gedeutet werden.

30. MARPENOTH: LUGNERNACHT

Dieser heilige Tag ehrt Leira und Mask. Um diese Gott-
heiten zu besdnftigen und ihre Aufinerksamkeit abzuhalten,
legen unterschiedlichste Leute Masken und Kostiime an
(magisch oder weltlich), um sich zu verkleiden und so zu tun,
als wiren sie jemand anderes. Haufig sieht man Masken,

die an das schwarze Symbol von Mask erinnern, und das
Spiegelgesicht der Priesterinnen von Leira. Aber es gibt keine
Einschriankungen in Bezug auf die Verkleidungen, die man
anlegen kann, und je aufwendiger und ausgefallener sie sind,
umso mehr wird der Trager gefeiert.

Die Feierlichkeiten beginnen am Abend, wenn die Leute
Kerzen in ausgehohlte Kalebassen und Kiirbisse stellen, in die
Gesichter geschnitzt sind. Jeder Kiirbis steht fiir eine Person,
die eine Maske anlegt, und das Licht im Inneren verkorpert die
Wahrheit der Seele. Solange die Kerze leuchtet, werden erzihlte
Ligen und peinliche Taten den Ruf einer Person nicht beflecken,
also versinken die Feiern oft im anarchischen Hedonismus. .

Man sagt, dass jeden Ungliick ereilt, der nach der Feier zu
seinem Kiirbis zurtickkehrt und ihn ohne Feuer vorfindet, also
kauft eine hochwertige Kerze und stellt euren Kiirbis nicht
in den Wind. Absichtlich jemandes Kerze auszublasen oder
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ANHANG A MAGISCHE GEGENSTANDE

Dieser Anhang beschriebt nev
Abenteuer erscheinen, und die
folge aufgelistet sind.

Einige dieser Gegenstande
schiedener NSCs:

ARMSCHIENE DER FLIEGENDEN DOLGHE

AUGENKLAPPE DES SCHURKEN

DRACHENSTAB VON AHGHAIRON

A\ZURSCHNEIDE

FEDER: ' DIATRYMA-BESCF ¥ORUNG
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Wenn der Diatryma wieder die Federgestalt annimmt, kann
die Magie der Feder erst wieder verwendet werden, wenn 7
Tage verstrichen sind.

Der Diatryma verwendet die Spielwerte eines
Axtschnabels, wobei der Schnabel Stichschaden anstelle von
Hiebschaden verursacht. Die Kreatur ist dir und deinen Ge-
fahrten freundlich gesonnen, und kann als Reittier verwendet
werden. Sie versteht deine Sprachen und gehorcht deinen
gesprochenen Kommandos. Wenn du keine Kommandos
gibst, verteidigt sich der Diatryma, fithrt aber sonst keine
Aktionen aus.

FURSTENGEWAND
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert Einstim-
mung durch eine Kreatur mit humanoidem Kérperbau)

Die Maskierten Fiirsten von Waterdeep legen dieses
Kleidungsstiick an, wenn sie sich treffen. Die Kleidung macht
die Fiirsten unkenntlich gegeniiber einander. Das Kleidungsset
besteht aus drei Teilen, einem Helm, einem Amulett und

einer Robe, die nur dann als ein magischer Gegenstand
funktionieren, wenn sie zusammen getragen werden, jedoch
nur in der Stadt Waterdeep und ihrer Kanalisation. Man
stimmt sich auf das Gewand ein wie auf einen einzelnen
magischen Gegenstand.

FURSTENGEWAND
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Fiirstenhelm. Dieser Topthelm bedeckt deinen Kopf und
verbirgt dein Gesicht. Schirme vor deinen Augen helfen dir,
deine Identitit geheim zu halten, ohne dich zu blenden. So-
lange du den Helm tragst, wird deine Stimme magisch ver-
dndert, so dass sie geschlechtsneutral klingt, zudem bist du
immun gegen Magie, die Kreaturen erlaubt, deine Gedanken
zu lesen, zu bestimmen, ob du liigst, deine Gesinnung zu
kennen oder deinen Kreaturentyp zu kennen. Kreaturen
kénnen nur dann telepathisch mit dir kommunizieren, wenn
du es erlaubst.

Fiirstenamulett. Das Amulett trigt das Wappen von
Waterdeep. Es funktioniert wie ein Amulett des Schutzes
gegen Ortung und Ausspahung.

Fiirstenrobe. Diese elegante Robe hat die Wirkung eines
Ring der Bewegungsfreiheit, und sie erzeugt die Illusion, dass
du einen unscheinbaren, androgynen humanoiden Kérperbau
hast und 1,8 m grof bist.

MARKE DER WACHE

Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung
durch jemanden, der vom Offenen Fiirsten von Waterdeep
bestimmt wird)

Eine Marke der Wache wird nur jenen ausgehindigt, die sich
das Vertrauen des Offenen Fiirsten von Waterdeep verdient
haben. Die Marke, die den Rang des Hauptmanns in der Stadt-
wache von Waterdeep mit sich bringt, zeigt das Emblem von
Waterdeep und soll an der Kleidung befestigt oder in der Hand
gehalten werden.

Solange du die Marke trdgst und keinen Schild verwendest,
erhiltst du einen Bonus von +2 auf RK.

Wenn die Marke mehr als 1 Minute mehr als 1,5 m von dir
entfernt wird, verschwindet sie und erscheint harmlos auf
einer Oberfliche innerhalb von 1,5 um den Offenen Fiirsten.
Solange der Offene Fiirst die Marke halt, weif’ er, wo du bist,
vorausgesetzt ihr seid auf derselben Existenzebene und deine
Einstimmung auf die Marke hat nicht geendet.

Als Aktion kann der Offene Fiirst die Marke bertihren und
deine Einstimmung beenden.

MARKE DER WACHE




PAPIERVOGEL
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Nachdem du eine Botschaft von fiinfzig oder weniger Worten
auf dieses magische Blatt Pergament geschrieben hast und
den Namen einer Kreatur sprichst, faltet sich das Pergament
magisch zu einem winzigen Papiervogel zusammen und fliegt
zu dem Empfinger, dessen Namen du ausgesprochen hast.
Der Empfanger muss sich auf der gleichen Existenzebene be-
finden, ansonsten verwandelt sich der Vogel in Asche, wenn er
losfliegt.

Der Vogel ist ein Objekt mit 1 Trefferpunkt, einer Riistungs-
Kklasse von 13, einer Flugbewegungsrate von 18 m, einer Ge-
schicklichkeit von 16 (+3) und einen Wert von 1 (-5) in allen
anderen Attributen, Er ist immun gegen Giftschaden und
geistigen Schaden.

Er bewegt sich bis auf 1,5 m an den Empfinger heran, wenn
moglich auf dem direktestem Weg, und verwandelt sich dann
in ein nicht magisches, lebloses Blatt Pergament, das nur
von dem Empfinger entfaltet werden kann. Wenn die Treffer-
punkte oder die Bewegungsrate des Vogels auf 0 gebracht
werden oder er anderweitig bewegungsunfihig wird, dann zer-
fallt er zu Asche.

Papiervigel kommen normalerweise in flachen, kleinen
Schachteln, die IW6+3 Blatt Pergament erhalten.

RAUCHPULVER
Wundersamer Gegenstand, ungewdohnlich

Rauchpulver ist ein magischer Sprengstoff, der vor allem
verwendet wird, um eine Kugel aus dem Lauf einer Schuss-
walffe zu schleudern. Es wird in luftdichten Holzfiassern oder
winzigen, luftdichten Lederbeuteln aufbewahrt. Ein Beutel
enthilt genug Rauchpulver fiir fiinf Schuss, ein Fass fiir fiinf-
hundert Schuss.

Wenn Rauchpulver entziindet, fallengelassen oder ander-
weitig grob behandelt wird, explodiert es und verursacht bei
jeder Kreatur und jedem Objekt innerhalb von 6 m Feuer-
schaden: 1W6 bei einem Beutel, 9W6 fiir ein Fass. Ein erfolg-
reicher Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 halbiert
den Schaden.

Magie bannen auf Rauchpulver zu wirken, macht es dauer-
haft inaktiv.

RING DER WAHRHEIT
Ring, ungewohnlich (erfordert Einstimmung)

Solange du diesen Ring tragst, hast du einen Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Motiv erkennen), um zu bestimmen,
ob dich jemand beliigt.

SCHWARZSTAB
Zauberstecken, legenddr (erfordert Einstimmung durch den
Schwarzstab-Erben, der ein Magier sein muss)

Der Schwarzstab ist ein denkender, mit Runen verzierter
Stecken mit diinnen, silbernen Adern. Er ist das Amtszeichen
des Schwarzstabs, des ranghtchsten Magiers in Waterdeep.
Als rechtmifige Erbin des Schwarzstabs ist Vajra Safahr
die einzige, die sich darauf einstimmen kann. Der Stab kann
allerdings einen neuen Besitzer wihlen (siche ,Personlich-
keit*, unten).

Der Schwarzstab hat die magischen Eigenschaften
eines Zaubersteckens der Macht (siche Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)), zusiatzlich zu den folgenden
Eigenschaften.

Wandelnde Statuen beleben. Du kannst 1 oder mehr der
Ladungen des Stabs als Aktion aufwenden, um eine oder
mehrere der Wandelnden Statuen von Waterdeep (siche An-
hang B) zu beleben oder zu deaktivieren. Du musst in der
Stadt sein, um diese Eigenschaft zu nutzen, und du kannst

eine Statue fiir jede Ladung beleben oder deaktivieren. Eine
belebte Statue gehorcht den telepathischen Befehlen von
Khelben Arunsun Geist, der im Stecken gefangen ist (sieche
,Personlichkeit”, unten). Eine wandelnde Statue wird leblos,
wenn sie deaktiviert oder der Stab zerbrochen wird.

Magie bannen. Du kannst 1 Ladung des Stabs als Bonus-
aktion aufwenden, um Magie bannen auf eine Kreatur, ein
Objekt oder einen magischen Effekt zu wirken, den du mit
der Spitze des Stabs beriihrst. Wenn das Ziel eine unwillige
Kreatur oder ein Objekt im Besitz einer solchen Kreatur ist,
musst du die Kreatur mit einem Nahkampfangriff mit dem
Schwarzstab treffen, ehe du die Ladung aufwendest, um den
Zauber zu wirken.

Magie entziehen. Diese Eigenschaft betrifft nur Kreaturen,
die Zauberplitze verwenden. Wenn du eine solche Kreatur mit
einem Nahkampfangriff mit dem Schwarzstab triffst, kannst
du 1 Ladung des Stabs als Bonusaktion aufwenden, damit
das Ziel einen Zauberplatz des hochsten Zaubergrades, den
es wirken kann, verwendet, chne einen Zauber zu wirken.
Wenn das Ziel bereits all seine Zauberplitze verbraucht hat,
passiert nichts. Zauberplitze, die auf diese Weise aufgewendet
werden, werden zuriickerlangt, wenn das Ziel eine lange Rast
abschliefdt, wie iblich.

Meister der Verzauberung. Wenn du eine Verzauberung
des 1. Grades oder héher wirkst und dabei den Stab hiltst,
kannst du einen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) mit
einem SG von 10 + Grad des Zaubers ablegen. Wenn der Wurf
gelingt, wirkst du den Zauber wirken ohne einen Zauberplatz
zu verwenden.

Bewusstsein. Der Schwarzstab ist ein intelligenter
neutraler Zauberstecken mit einer Intelligenz von 22, einer
Weisheit von 15 und einem Charisma von 18. Er hat Gehor
und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36 m und kann tele-
pathisch mit jeder Kreatur kommunizieren, die ihn hilt.

PAPIERVOGEL

ANHANG A | MAGISCHE GEGENSTANDE




SteIN vON GOLORR

Personlichkeit. Der Stab hat die Geister aller vorherigen
Schwarzstibe in sich. Sein Erschaffer, Khelben Arunsun,
ist die dominante Personlichkeit. Wie Khelben ist der Stab
extrem verschlagen und manipulativ. Er zieht es vor, seinen
Besitzer zu beraten, ohne direkte Kontrolle auszuiiben. Das
Hauptziel des Stabs ist es, Waterdeep und den Offenen Fiirsten
zu beschiitzen, im Augenblick Laeral Silverhand. Das zweite
Ziel ist es, dem Trager dabei zu helfen, michtiger zu werden.

Solite der Inhaber des Amt des Schwarzstabs nicht mehr
den Wiinschen des Stabes dient, hért er auf zu funktionieren,
bis er einen wiirdigen Erben gefunden hat - jemand, dessen
Loyalitit gegeniiber Waterdeep unantastbar ist.

Geisterfalle, Wenn der Schwarzstab stirbt, wird der Geist
der Person zusammen mit den Geistern der vorherigen
Schwarzstibe im Stecken eingesperrt. (Ein Schwarzstab,
dessen Geist im Stab gefangen ist, kann nicht von den Toten
auferstehen.)

Den Stecken zu zerstoren, wiirde die darin gefangenen
Geister befreien, aber in diesem Fall kann sich Khelbens Geist
in einem verbleibenden Splitter des Stabes festsetzen. Das
Stiick mit Khelbens Geist hat die Eigenschaft Bewusstsein
des Stabes, aber keine seiner anderen Eigenschaften. Solange
dieser Splitter existiert, kann Khelben den Stab wieder zu-
sammensetzen, wenn er es wiinscht. Wenn der Stab wieder
repariert wird, werden die Geister der vorherigen Schwarz-
stibe wieder darin gefangen.
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STEIN VON GOLORR
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert Einstimmung)

Der Stein von Golorr ist ein glanzender, griin-grauer Stein, der

in die Handfliche passt. Der Stein ist eigentlich ein Aboleth

namens Golorr, der von Magie in ein Objekt verwandelt wurde.
Zufillige Eigenschaften. Der Stein von Golorr hat die

folgende Eigenschaft, die du bestimmen kannst, indem du

auf den Tabellen im Abschnitt ,Artefakte” in Kapitel 7 des

Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs) wiirfelst:

« 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft
- 1 kleinere nachteilige Eigenschaft

Sagenkunde. Der Stein von Golorr hat 3 Ladungen und er-
halt jeden Tag im Morgengrauen 1W3 verbrauchte Ladungen
zuriick. Solange du den Stein héltst, kannst du 1 Ladung auf-
wenden, um den Zauber Sagenkunde zu wirken.

Wenn du den Stein nutzt, um Sagenkunde zu wirken,
kommunizierst du direkt mit dem Abolethen, der dir gerne sein
Wissen mitteilt. Der Aboleth kann dich nicht beliigen, doch die
Informationen, die er zur Verfiigung stellt, sind oft kryptisch
oder vage.

Der Aboleth weif3, wo Fiirst Neverembers geheimes Ge-
wolbe liegt. Er weifd auch, dass drei Schliissel notwendig sind,
um das Gewdlbe zu 6ffnen, und dass ein Golddrache namens
Aurinax das Gewolbe bewacht und die Schitze beschiitzt.

Versagendes Gedéchtnis. Wenn deine Einstimmung auf
den Stein von Golorr endet, musst du einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungs-
wurf verlierst du jede Erinnerung, dass der Stein in deinem
Besitz wahr und vergisst alles Wissen, dass er dir verliechen
hat. Wenn der Zauber Fluch brechen auf dich gewirkt wird, hat
er eine Chance von 20 Prozent, das verlorene Wissen und die
Erinnerungen wiederherzustellen, und der Zauber Méachtige
Genesung tut dies automatisch.

Bewusstsein. Der Stein von Golorr ist ein intelligenter,
neutral boser magischer Gegenstand mit einer Intelligenz von
18, einer Weisheit von 15 und einem Charisma von 18. Er hat
Gehor und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36 m. Er
kann telepathisch mit der Kreatur kommunizieren, die auf ihn
eingestimmt ist, solange die Kreatur mindestens eine Sprache
versteht. AuBerdem erfidhrt der Aboleth was die grofiten Be-
gierden jeder Kreatur sind, die telepathisch mit dem Stein
kommuniziert.

Der Stein von Golorr giert nach Informationen und zieht
es vor, nie zu lange im Besitz einer Kreatur zu bleiben. Wenn
der Stein einen neuen Besitzer begehrt, verlangt er, so schnell
wie méglich einer anderen intelligenten Kreatur Giberreicht
zu werden. Wenn sein Fordern ignoriert wird, versucht
er die Kontrolle iiber den Benutzer zu {ibernehmen (siehe
JIntelligente magische Gegenstidnde® in Kapitel 7 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)).

Personlichkeit. Der Stein von Golorr ist auf eine Art
intelligent, die sowohl dominant als auch wissenshungrig ist.
Er betrachtet sich als altersloser und unsterblicher Gott.

Den Stein zerstoren. Solange der Aboleth in seiner Stein-
gestalt ist, ist er keine Kreatur und erleidet keine Effekte, die
Kreaturen zum Ziel haben. Der Stein von Golorr ist immun
gegen alle Arten von Schaden. Wird der Zauber Antipathie/
Sympathie auf den Stein gewirkt und der Effekt Antipathie
gegen Aberrationen gewirkt wird, wird er dadurch zerstért.
Dann verwandelt sich der Stein in Schleim und wird ver-
nichtet, kurz darauf erscheint Golorr der Aboleth in einem
freien Bereich innerhalb von 9 m um die Uberreste des Steins.
Der Aboleth wird durch die Zerstérung des Steins sehr
wiitend, und greift alle Kreaturen an, die er sehen kann.
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ANHANG B: MONSTER UND NSC

Dieser Anhang beschreibt verschiedene Nichtspieler-
charaktere und Monster, die in diesem Abenteuer eine Rolle
spielen. Die Kreaturen sind in alphabetischer Reihenfolge
présentiert.

AHMAERGO

Ahmaergo, Xanathars Majordomus, ist von Minotauren
fasziniert. Auch wenn er sich nach aufien hin stets hoflich
gibt, ist der Schildzwerg so verschlagen und korrupt wie der
schlimmste Teufel, doch auch absolut loyal gegeniiber seinem
Betrachtermeister.

Abgesehen vom Betrachter ist Ahmaergo das einfluss-
reichste Mitglied der Xanathar-Gilde.

AMMALIA CASSALANTER

Die prahlerische Dame des Hauses Cassalanter ist in den
arkanen Kiinsten unterrichtet. Wie ihr Ehemann Victoro
verehrt sie Asmodeus. Als sie jung waren, unterzeichneten
Ammalia und Victoro einen Vertrag mit dem Erzteufel, in
dem sie die Seelen ihrer Kinder im Austausch gegen Macht,
Gesundheit und langes Leben verkauften. Die Seele von
Osvaldo, ihrem altesten Sohn, wurde sofort genommen, und
sein Korper wurde in einen Kettenteufel verwandelt. Die

AHMAERGO

= = s = |

AHMAERGO AMMALIA CASSALANTER

Mittelgrofe Humanoide (Mensch), rechtschaffen bése

Mittelgrofier Humanoider (Zwerg), rechtschaffen base

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung) Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 143 (22W8 + 44) Trefferpunkte 45 (10d3)
Bewegungsrate 7,5 m Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA STR GES KON INT WEI CHA
20(+5)  15(#2) 142 15(2)  14p2)  12(4) 91 1432 NE0)  TE3) 12() 0 15+

Rettungswiirfe Str +9, Kon +6 Rettfmgswﬁrfe Int +6, Wei +4

Fertigkeiten Athletik +9, Einschiichtern +5, Wahrnehmung +6 Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6, Motiv erkennen +4,
Uberzeugen +5

Schadensimmunititen Gift

Schadensresistenzen Gift
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 16

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Gemeinsprache der Zustandsimmunitaten Vergiftet
Unterreiche Sinne Passive Wahrnehmung 11

Herausforderung 9 (5000 EP) Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Infernalisch
Herausforderung 5 (1800 EP)

Zwergische Unverwiistlichkeit. Anmaergo hat einen Vorteil bei

Rettungswiirfen, wenn er vergiftet werden soll. Zauberwirken. Ammalia ist eine Zauberwirkerin der 9. Stufe.

ihr Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-

Unbezwingbar (2/Tag). Ahmaergo kann einen misslungenen Ret- wurf-SG 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die
tungswurf wiederholen. Er muss das neue Ergebnis verwenden. folgenden Magierzauber vorbereitet:
Durchschnaufen (lddt sich nach einer kurzen oder langen Rast Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Freundschaft,
wieder auf). Als Bonusaktion kann Ahmaergo 20 Trefferpunkie Magierhand
zuriickerhalten. 1. Grad (4 Zauberplitze): Magierriistung, Magisches Geschoss,
Person bezaubern
AKTIONEN 2. Grad (3 Zauberplitze): Einfliisterung, Person festhalten,
Mehrfachangriff Ahmaergo fithrt drei Angriffe mit seiner Zwei- Unsichtbarkeit
handaxt aus. 3. Grad (3 Zauberpliize): Feuerball, Hast, Zungen
. ) i ) 4, Grad (3 Zauberplitze): Steinhaut, Verwirrung
Zweihandaxt. Nahkampfangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, 5. Grad (1 Zauberplatz): Monster festhalten
ein Ziel. Treffer: 11 (1W12 + 5) Hiebschaden, plus 7 (2W6) Hieb-
schaden, wenn Ahmaergo mehr als die Hilfte seiner Trefferpunkte AKTIONEN
et Kampfstab. Nahkampfangriff: +2 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
Schwere Armbrust. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite ein Ziel. Treffer: 2 (1W6-1) Hiebschaden, ader 3 (1W8-1) Hiebscha-
30120 m, ein Ziel. Treffer: 7 (IW10 + 2) Stichschaden. den, wenn die Waffe mit beiden Hinden verwendet wird. ‘
——= = e e = B - - = 2
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AURINAX iN ZWERGENFORM

Seelen der jiingeren Zwillinge Terenzio und Elzarina werden
geraubt, wenn sie neun Jahre alt sind.

Eine Regelung im Vertrag erlaubt es den Cassalanters,
sich herauszukaufen, aber das erfordert grofie Mengen
an Geld und ein Massenopfer ungliickseliger Personen.
Waihrend Victoro Dagult Neverembers verlorenen Gold-
schatz jagt, macht Ammalia Pline, ein vergiftetes Mahl am
Griindertag abzuhalten.

Ammalia ist héflich, belesen, weit gereist und aufier-
ordentlich schlau. Sie ist dafiir bekannt, hart zu verhandeln.
Ihr Steckenpferd ist die Lepidopterologie, und ihr Anwesen
verflgt tiber einen prachtvollen Schmetterlingsgarten. Sie
erlaubt es ihren jiingsten Kindern, unter ihrer Aufsicht im
Garten zu spielen.

AURINAX

Aurinax ist ein ménnlicher, erwachsener Golddrache, der
Ahghairons Drachenbann (siehe ,,Ahghairons Drachenbann®,
Seite 6) ignorieren und in der Stadt leben darf. Maaril, der
Erzmagus, der zuletzt den Drachenstab von Ahghairon ge-
fithrt hat, war Aurinax‘ Freund und lud den Drachen ein, im
Drachenturm der Stadt zu verweilen. Kurz vor der Zauber-
pest verlor Maaril den Verstand und verlie Waterdeep. Den
Drachenstab von Ahghairon handigte er vorher Aurinax aus.
(Siehe Anhang A fiir Informationen zum Drachenstab.)

Als Dagult Neverember Offener Fiirst von Waterdeep wurde,
schloss er ein Abkommen mit dem Drachen. Aurinax durfte
den Drachenstab von Ahghairon behalten, wenn er dafiir
ein Gewodlbe unter der Stadt beschiitzte. Wenn Neverember
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den Schatz aus dem Gewdlbe holen wiirde, konnten Aurinax
und der Drachenstab in den Drachenturm zuriickkehren.
Allerdings hat bisher noch niemand den Schatz geholt, und
der treue Aurinax ist im Gewdlbe geblieben. Das Gewdlbe

ist vor Weissagungsmagie geschiitzt, und es ist niemand in
Waterdeep iibrig, der von Aurinax und dem Aufenthaltsort des
Drachenstabs weif3.

SPIELWERTE

Aurinax ist ein erwachsener Golddrache. Er nimmt die Ge-
stalt eines élteren Goldzwergs namens Barok Clangham an
und nutzt den Drachenstab als Gehstock.

BARDE

Barden sind begabte Poeten, Geschichtenerzihler und
Unterhalter, die weit umherreisen. Oft findet man sie in Ta-
vernen oder in der Gesellschaft von illustren Gruppen von
Abenteurern, rauen Séldnern oder wohlhabenden Génnern.

e o B = !

BARDE
Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 15 (Kettenwams)
Trefferpunkte 44 (W8 + 8)
Bewegungsrate 9 m

STR
1 (+0)

GES
14 (+2)

KON
12 (+1)

INT
10 (+0)

WEI
13 (+1)

CHA
14 (+2)

Rettungswiirfe Ges +4, Wei +3

Fertigkeiten Akrobatik +4, Auftreten +6, Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Zwei nach Wah!

Herausforderung 2 (450 EP)

Zauberwirken. Der Barde ist ein Zauberwirker der 4. Stufe. Sein At-
tribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12,
+4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Barden-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Freundschaft, Gehidissiger Spott,
Magierhand

1. Grad (4 Zauberplitze): Donnerwoge, Heilendes Wort, Heldenmut,
Person bezaubern, Schlaf

2. Grad (3 Zauberplatze): Unsichtbarkeit, Zerbersten

Lied der Erholung. Der Barde kann wihrend einer kurzen Rast ein
Lied spielen. Alle Verbiindeten, die das Lied héren, erhalten zusitz-
liche 1W6 Trefferpunkte, solange sie am Ende der Rast Trefferwiir-
fel ausgeben. Der Barde kann diesen Vorteil auch

selbst verwenden.

Verspotten (2/Tag). Der Barde kann eine Bonusaktion in seinem
Zug verwenden und eine Kreatur innerhalb von 9 m auswihlen.
Wenn das Ziel den Barden héren kann, muss es einen Charisma-
rettungswurf gegen SG 12 schaffen, um nicht einen Nachteil bei
allen Attributswiirfen, Angriffswiirfen und Rettungswiirfen bis zum
Beginn des nichsten Zugs des Barden zu erleiden.

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (TW6 + 2) Stichschaden.

Kurzbogen. Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 24/96 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (TW6 + 2) Stichschaden.
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BARNIBUS SPRENGWIND

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 10 (13 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 24 (7W8 - 7)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(1) 100 9(1)  17(3)  15(+2) 11 (+0)

Rettungswiirfe int +5, Wei +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Motiv erkennen +6,
Nachforschung+7, Wahrnehmung +4

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Halblingisch, Zwergisch

Herausforderung 2 (450 EP)

Besondere Ausriistung. Barnibus hat einen Zauberstab der Magie-
erkennung bei sich.

Zauberwirken. Barnibus ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Klingenbann, Licht,
Magierhand

1. Grad (4 Zauberplitze): Identifizieren, Magierriistung, Schild,
Sprachen verstehen

2. Grad (3 Zauberplatze): Einfliisterung, Gedanken wahrnehmen

3. Grad (3 Zauberplitze): Hellsehen, Verstindigung

4. Grad (1 Zauberplatz): Kreatur aufspiiren, Otilukes Unverwiist-
liche Sphiire

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +2 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 2 (TW4)
Stichschaden.
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BARNIBUS SPRENGWIND

Barnibus arbeitet fiir den Wachsamen Orden der Magier und
Beschiitzer und untersucht Verbrechen, bei denen Magie ver-
wendet wurde. Er wirkt abweisend und geheimnistuerisch und
vertraut sich nur Saeth Cromley an, einem im Ruhestand be-
findlichen Feldwebel der Stadtwache, der ihn bei vielen seiner
Ermittlungen unterstiitzt.

Barnibus ist schon sein ganzes Leben lang Junggeselle und
besitzt ein kleines, ordentliches Anwesen im Seebezirk, das er
von seiner Grofdmutter geerbt hat. Wenn er nicht dem Wach-
samen Orden dient, verbringt er seine Zeit damit, in seiner
Bibliothek zu lesen und Biicher zu schreiben.

Barnibus nutzt Zauber, die ihm helfen, Verbrechen zu unter-
suchen, den Gedanken von Verdichtigen Geheimnisse zu ent-
locken und vermisste Personen zu finden. Er findet Gewalt un-
erfreulich und wiirde niemals Magie verwenden, um anderen
zu schaden, selbst wenn sie thm zuvor weh getan haben.

DRAUFGANGER o

Draufginger sind charmante Tunichtguts, die nach ihrem
eigenen Ehrenkodex leben. Sie sehnen sich nach Bekanntheit
und stiirzen sich oft in romantische Abenteuer, leben unter
Piraten und Korsaren und bleiben selten lange an einem Ort.

DROW-REVOLVERHELD

Feuerwaffen sind im Norden nicht weithin verfiigbar, aber
einige Mitglieder der Bregan D’aerthe sind mit lantanesischen
Pistolen, Kugeln und Pickchen mit Rauchpulver ausgeriistet.

r—————

DRAUFGANGER
Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk),
Jede nicht rechtschaffene Gesinnung
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Riistungsklasse 17 (Lederriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
12(+1) 18(+4) 12(+1) 14(+2) 11(+0) 15(+2)

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +5, Uberzeugen +6

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 3 (700 XP)

Leichtfiifig. Der Draufginger kann die Aktion Spurt oder Riickzug
als Bonusaktion in jedem seiner Ziige nutzen.

Charmante Verteidigung. Solange der Draufginger keine Rustung
triagt und keinen Schild fiihrt, addiert er seinen Charismamodifika-
tor auf die RK.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Draufginger fithrt drei Angriffe aus: einen \\
mit einem Dolch und zwei mit seinem Rapier. .

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W4 + 4)
Stichschaden.

Rapier. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 8 (TW8 + 4) Stichschaden.
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Die Drow-Revolverhelden sind meisterliche Pistolenschiitzen,
so geschickt mit ihren Pistolen wie die besten Bogenschiitzen
mit ihrem Bogen.

FEUREKT LAFEEN

Fel'rekt ist ein mdnnlicher Drow, der als Frau geboren wurde.
Ungliicklich iiber die Behandlung von Ménnern in seiner
Gesellschaft bat er darum, sich den Bregan D’aerthe anzu-
schlief3en. Jarlaxle fand sofort Gefallen an Fel'rekt, und der
junge Drow ist seitdem einer von Jarlaxles loyalsten Leutnants
geworden. Fel'rekt will sich beweisen, daher meldet er sich
schnell freiwillig fiir alle moglichen Aufgaben und wirft sich
mit Eifer in den Kampf.

Fel'rekt und Krebbyg Masq'il'yr sind enge Freunde und
arbeiten als Team zusammen, wobei sie auf Kosten ihrer
Feinde scherzen und necken. Fel'rekt ist nicht so grausam wie
die meisten Drow, und er wird keine Feinde t6ten, solange er
eine andere Wahl hat.

Spielwerte. Fel'rekt Lafeen ist ein neutral guter Drow-
Revolverheld. Neben seinen Waffen hat er vier Pakete Rauch-
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DROW-REVOLVERHELD
Mittelgrofier Humanoider (Elf), jede Gesinnung

Riistungsklasse 18 (genietetes Leder, Schild)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26)
Bewegungsrate 9 m

STR
13(+)

GES
18(+4)

KON
14(+2)

INT
11(+0)

WEI
13(+1)

CHA
14(+2)

Rettungswiirfe Ges +6, Kon +4, Wei +3
Fertigkeiten Wahrnehmung +3, Heimlichkeit +8
Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderung 4 (1100 EP)

Feenblut. Der Drow hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn
er bezaubert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschli-
fert werden.

Revolverheld. Sich innerhalb von 1,5 m um eine feindselige Kreatur
aufzuhalten oder auf weite Entfernung anzugreifen, fiihrt nicht zu
einem Nachteil beim Fernkampfangriffswurf des Drow mit einer
Pistole. AuRerdem ignorieren die Drow halbe Deckung und Drei-
vierteldeckung bei Angriffen mit einer Pistole.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut des Drow zum Wirken an-
geborener Zauber ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12).

Er kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei er keine
materiellen Komponenten benstigt:

Beliebig oft: Tanzende Lichter
je 1/Tag: Dunkelheit, Feenfeuer, Levitieren (nur selbst)

. Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange er sich im Son-
nenlicht aufhilt, erleidet der Drow einen Nachteil bei Angriffs-
wiirfen, sowie bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf
Sicht basieren.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Drow fithrt zwei Kurzschwert-Angriffe aus.

Kurzschwert. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.

Giftpistole. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 9/27m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W10 + 4) Stichschaden plus 11 (2W10)
Giftschaden.
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Drow-REVOLVERHELD

pulver bei sich (siehe Anhang A) und einen Beutel mit zwanzig
Pistolenkugeln.

KRrEBBYG MASQIL'YR

Krebbygs Haus wurde vor langer Zeit zerstort, so dass er keine
Verbindungen zu seinem alten Leben im Underdark hat. Er ist
jung und unvorsichtig.

Krebbyg arbeitet eng mit Fel'rekt Lafeen zusammen, und die
beiden kommen trotz ihrer unterschiedlichen Gesinnungen
gut miteinander aus. Krebbyg zieht es vor, Fel'rekts Fiihrung
zu folgen und tiberlasst ihm zumeist das Denken und Reden.

Spielwerte. Krebbyg Masq'il'yr ist ein chaotisch neutraler
Drow-Revolverheld. Neben seinen Waffen hat er vier Pakete
Rauchpulver bei sich (siehe Anhang A) und einen Beutel mit
zwanzig Pistolenkugeln.

SOLUUN XIBRINDAS
Soluun ist ein sadistischer, fanatischer Tyrann, der den Bregan
D’aerthe treu ergeben ist, besonders Jarlaxle. Sein kleiner
Bruder Nar’l hat die Xanathar-Gilde infiltriert. Soluun be-
trachtet Nar'l als Schwichling, der sich zur Kompensation der
arkanen Magie zugewandt hat, und er hatte nie viel Vertrauen
in seinen Bruder oder seine Fihigkeiten.

Soluun hasst die Elfen und Halbelfen der Oberfliche ab-
grundtief, da ihm von Jugend an beigebracht wurde, dass er
sie toten soll, wenn sich die Gelegenheit ergibt. Wenn Soluun
nicht an einem Einsatz der Bregan D’aerthe beteiligt ist, ver-
bringt er seine Nachte damit, die dunklen StraBen und Gassen
von Waterdeep heimzusuchen und nach einzelnen Elfen oder
Halbelfen zu suchen, um sie zu téten. Er verbirgt seine nédcht-
lichen Eskapaden so gut er kann, doch Jarlaxle, Fel'rekt und
Krebbyg wissen, was er nachts treibt.

Spielwerte. Soluun Xibrindas ist ein neutral boser Drow-
Revolverheld mit folgenden Anpassungen:

+ Soluun fithrt einen Krummsabel anstelle eines Kurz-
schwerts (es verursacht Hiebschaden anstelle von
Stichschaden).



. Ertrigt ein Paar Stiefel der Elfen aus Drow-Fertigung.
. Neben seinen Waffen trigt er vier Pakete Rauchpulver (siche
Anhang A) und einen Beutel mit zwanzig Pistolenkugeln.

DurNAN

Durnan ist der Besitzer und Betreiber des Klaffenden Portals.
Auch wenn er wie ein Mann mittleren Alters aussieht, dessen

beste Jahre hinter ihm liegen, hat Durnan einen scharfen Ver-
stand und kann noch immer ein Schwert schwingen, wenn er

muss. Er redet nicht gern tiber seine Vergangenheit, und wird
nichts iiber seine Zeit als Abenteurer offenbaren.

Wenn Durnan lebende Familienmitglieder hat, spricht er
nicht von ihnen. Er sagt selten mehr als zwei Worte, wenn
eines reicht. Er hat einen dunklen Sinn fiir Humor und
kein Mitleid fiir jene, die das Risiko auf sich nehmen, den
Undermountain zu betreten.

Er bewahrt Grimvault, sein magisches Zweihandschwert, in
Reichweite unter dem Tresen auf, und kann damit Tische ent-
zweihacken, wenn er will. Er kann auch eine Doppelarmbrust
hervorholen (eine schwere Armbrust mit verringerter Reich-

——— ~7; —r— r = 1

DURNAN

Mittelgrofler Humanoider (Mensch), neutral

Riistungsklasse 16 (Elfenriistung)
Trefferpunkte 144 (17W8 + 68)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18(+4)  15(+2)  18(+4)  13ET) 12(+1)  10(+0)

Rettungswiirfe Str +8, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +8, Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Herausforderung 9 (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Durnan fuhrt ein Schwert der Schérfe (Zwei-
handschwert) namens Grimvault. Er trigt Stiefel des Schreitens und
Springens, eine Elfenriistung und einen Ring des Zauberwendens.

Unbezwingbar (léddt nach einer langen Rast wieder auf). Durnan
kann einen misslungenen Rettungswurf wiederholen. Er muss das
neue Ergebnis verwenden.

Zauberwenden. Solange er seinen Ring des Zauberwendens tragt,
hat Durnan einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauber, die
nur ihn (kein Gebiet) zum Ziel haben. Wenn Durnan eine 20 beim
Rettungswurf wirfelt und der Zauber des 7. Grades oder geringer
ist, hat der Zauber keinen Effekt auf ihn und betrifft stattdessen
den Wirker, wobei der Zauberplaiz, Zauberrettungswurf-SG, An-
griffsbonus und das Attribut zum Zauberwirken des Wirkers ver-
wendet wird.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Durnan fithrt vier Nahkampfangriffe aus.

Grimvault. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Hiebschaden. Wenn das Ziel ein Objekt
ist, verursacht der Treffer 16 Hiebschaden. Ist das Ziel eine Kreatur,
und Durnan wiirfelt eine 20 auf dem Angriffswurf, erleidet das Ziel
zusitzliche 14 Punkte Hiebschaden, und Durnan wirft einen weite-
ren W20. Bei einer 20 hackt er dem Ziel eine Gliedmafe oder einen
anderen Teil des Kérpers ab, wenn sie keine Glieder hat.

Doppelarmbrust. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite

18/72 m, ein Ziel. Treffer: 13 (2W10 + 2) Stichschaden.
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weite, die zwei Bolzen auf dasselbe Ziel abfeuert). Wenn er
sich aber an einer Schlagerei beteiligt, dann bevorzugt mit den
Fausten oder einem zielsicher geworfenen Bierkrug.

Durnan entfernt sich nicht oft vom Klaffenden Portal, nutzt
stattdessen seine Angestellten, um Botengange fiir ihn zu
machen. Wenn er in einer wohltitigen Stimmung ist, wird er
LYJAnfinger” sanft davor warnen, in den Undermountain ein-
zudringen. Er kann Abenteurer auch mit erfahrenen Stamm-
gésten zusammenbringen, die ihnen helfen kénnten oder niitz-
liche Informationen haben.

FLINKKLINGE

Flinkklingen sind magische Konstrukte, die als Wache oder
Attentater entwickelt wurden. Sie bestehen vor allem aus
leichtem Holz und werden von Magie angetrieben. Wenn sie
Kleidung tragen, kénnen sie als Humanoide durchgehen.
Einige Flinkklingen tragen einfache Kleidung, wahrend

fia et T = e

FLINKKLINGE

Mittelgrofies Konstruks, gesinnungslos

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 45 (6W8 + 18)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
201 184 17(+3) 8(1)  10H0)  6(2)

Rettungswiirfe Ges +6

Fertigkeiten Akrobatik +8, Wahrnehmung +2

Schadensresistenzen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden von nicht
magischen Angriffen

Zustandsimmunititen Erschépfung, veringstigt, vergiftet,
versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Versteht eine Sprache, die seinem Erschaffer bekannt ist,
kann aber nicht sprechen

Herausforderung 4 (1100 EP)

Magieresistenz. Die Flinkklinge hat einen Vorteil bei Rettungswiir-
fen gegen Zauber und andere magische Effekte.

Magische Waffen. Die Waffenangriffe der Flinkklinge sind magisch.

Reparierbar. Solange die Flinkklinge mindestens 1 Trefferpunkt
librig hat, erhilt die Flinkklinge 1 Trefferpunkt zuriick, wenn der
Zauber Ausbessern auf sie gewirkt wird.

Sicherer Stand. Die Flinkklinge hat einen Vorteil bei Stirke- und
Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen Effekte, die den Zustand
liegend verursachen wiirden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Flinkklinge fuhrt drei Angriffe aus: zwei mit
ihrem Rapier und einen mit ihrem Dolch.

Rapier. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W4 + 4)
Stichschaden.

REAKTIONEN

Parade. Die Flinkklinge addiert 2 auf ihre RK gegen einen Nah-
kampfangriff, der sie treffen wiirde. Dazu muss Flinkklinge den
Angreifer sehen und eine Nahkampfwaffe fithren.
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FLINKKLINGE

andere auffalligere Gewandungen vorziehen. Eine Flinkklinge
ist emotionslos, und ihr Gesicht ist in dem Ausdruck erstarrt,
den ihr Erschaffer ihr gegeben hat.

Duellant. Eine Flinkklinge bewegt sich wie ein Tanzer und
kampft wie ein Draufginger. Sie nutzt Ausweichmanéver und
Paraden, um Schaden zu vermeiden, wihrend sie geschickt
ihre Feinde aufspieft.

Konstruktnatur. Eine Flinkklinge braucht keine Luft,
Nahrung, Wasser oder Schlaf. Wenn sie Schaden erleidet,
kann dies mit dem Zauber Ausbessern geheilt werden, doch
eine Flinkklinge, die auf
0 Trefferpunkte fallt, ist permanent zerstort.

FLooON BLAGMAAR

GLOTZER

Ein Glotzer ist eine winzige
Manifestation der Traume
eines Betrachters. Er er-
innert an den Betrachter,
der ihn in die Existenz
getrdumt hat, aber sein
Kérper hat nur einen Umfang von 20
cm und nur vier Augenstiele. Der
Betrachter kann durch die Augen-
stiele des Glotzers schauen und nutzt
sie, um Feinde und andere Schergen
auszuspionieren.

Floon, ein einheimischer Waterdeeper Anfang 30, ist ein gut-
aussehender Kerl, aber nicht besonders schlau. Er arbeitete
als Eskorte in Festhallen, ist aber aktuell arbeitslos. Vor
mehreren Monaten stiefb er auf einen verheirateten Adeligen, der
gerade etwas Unbesonnenes tat, und lebt jetzt von der grofiziigigen
Bestechung, die ihm gezahlt wird, damit er den Mund halt.

Floon hat Freunde iiberall in der Stadt und verbringt seine
meiste Zeit mit Trinken und Feiern. Er lebt von seinem Aus-
sehen und weif} nicht, was er mit seinem Leben anstellen soll.
Bislang hat er auch nur wenig Interesse an Arbeit gezeigt.

SPIELWERTE

Floon ist ein chaotisch guter, illuskanischer menschlicher Ge-
meiner mit Intelligenz 7 (-2) und Charisma 13 (+1). Er spricht
die Gemeinsprache.
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GLOTZER

Winzige Aberration, neutral bose

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 13 (3W4 + 6)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 9 m (Schweben)

STR GES
3(-4) 17(+3)

KON INT WEI CHA
14(+42)  3(-4)  10(3)  7(2)

Rettungswiirfe Wei +2

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +4
Zustandsimmunitaten Liegend

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen -

Herausforderung 1/2 (100 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Glotzer bis zu seiner Bewe-
gungsrate auf eine feindselige Kreatur zubewegen, die er sehen kann.

Stimmen nachahmen. Der Glotzer kann einfache gesprochene
Laute in jeder Sprache nachahmen, die er gehért hat. Eine Kreatur,
die die Gergusche hart, kann mit einem erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 10 erkennen, dass es sich um
Nachahmungen handelt.

AKTIONEN

Biss. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 1 Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Glotzer schieft zufillig zwei der folgenden ma-
gischen Augenstrahlen (neu wiirfeln bei doppelten Ergebnissen) und
wihlt ein oder zwei Ziele innerhalb von 18 m aus, die er sehen kann.

1. Einlullender Strahl. Der Zielkreatur muss ein Weisheitsret-
tungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst ist sie bis zum Beginn des
nichsten Zugs des Glotzers bezaubert. Solange das Ziel auf diese
Weise bezaubert ist, wird seine Bewegungsrate halbiert, und es hat
einen Nachteil bei allen Angriffswiirfen.

2. Furchtsirahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zum Beginn
des nichsten Zugs des Glotzers verangstigt zu werden.

3. Froststrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 12 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie
10 (3W6) Punkte Kalteschaden.

4. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, die
mittelgroR oder kleiner ist, muss sie einen erfolgreichen Starke-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zu 9 m direkt vom
Glotzer wegbewegt zu werden.

Wenn das Ziel ein Objekt ist, das 10 Pfund oder weniger wiegt und
nicht getragen oder in der Hand gehalten wird, bewegt der Glotzer es
bis zu 9 m in eine beliebige Richtung. Der Glotzer kann mit diesem
Strahl auch Feinkontrolle auf Gegenstinde ausiiben, beispielsweise ein-
fache Werkzeuge benutzen oder eine Tiir oder einen Behilter 6ffnen.
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Ein Glotzer spricht keine Sprachen, kann aber grob Worte
und Sétze auf schrille, hohnische Weise nachahmen. Ein ein-
samer Glotzer meidet Kdmpfe mit mittelgrofden oder gréfieren
Kreaturen, doch ein Rudel von ihnen kann gréfiere Beute an-
fallen. Ein Glotzer kann Humanoide in seinem Territorium
folgen, lautstark ihre Sprache nachahmen und solange listig
sein, bis sie das Gebiet verlassen, aber er fliichtet, wenn er auf
etwas stoBt, das er nicht téten kann.

I;ILAM

Dieser altehrwiirdige menschliche Monch lebt in einer Hohle
auf halber Hohe von Berg Waterdeep. Hlam ist ein Grof3-
meister des Ordens der Gerechten, eines kleinen Monchs-
ordens, der sich Tyr verschrieben hat. Wer sein Schiiler sein
will und den Weg der Heiligen Fauste lernen will, welcher
klerikale Magie und Monchstalente vereint, besucht ihn, kehrt
aber normalerweise verwirrt, gebeutelt und ohne grofie Lust
auf einen weiteren Besuch in die Stadt zuriick.

Hiam

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 22 (Ungeriistete Verteidigung)
Trefferpunkte 137 (25W8 + 25)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
11(0) 24(+7) 13(+1) 14(+2) 21(+5) 14(+2)

Rettungswiirfe Str +5, Ges +12

Fertigkeiten Athletik +5, Religion +7
Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunitdten Bezaubert, verangstigt, vergiftet
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Alle gesprochenen Sprachen
Herausforderung 16 (15000 EP)

Zauberwirken. Hlam ist ein Zauberwirker der 5. Stufe. Sein Attribut
zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 18, +10
zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Klerikerzau-
ber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Géttliche Weisung, Heilige Flamme,
Licht, Verschonen der Toten

1. Grad (4 Zauberplitze): Gutes und Béses entdecken, Heilendes
Wort, Schild des Glaubens, Zuflucht

2. Grad (3 Zauberplitze): Gebet der Heilung, Gefiihle besdinfti-
gen, Stille

3. Grad (2 Zauberplitze): Fluch brechen, Schutz vor Energie,
Verstindigung

Entrinnen. Wenn Hlam Ziel eines Effekts wird, der ihm erlaubt,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu machen, um nur hal-
ben Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schaden, wenn der
Rettungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn er misslingt.
Er kann dieses Merkmal nicht verwenden, wenn er kampf-
unfihig ist.

Magische waffenlose Angriffe. Hlams waffenlose Angriffe sind magisch.

Ungeriistete Verteidigung. Solange Hlam keine Riistung trigt und
keinen Schild fiihrt, wird seine RK um seinen Weisheitsmodifika-
tor erhsht.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Hlam greift dreimal mit seinen waffenlosen An-
griffen, Wurfpfeilen oder einer Mischung aus beidem an.

Waffenloser Angriff. Nahkampfangriff: +12 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 12 (1W10 + 7) Hiebschaden. Wenn das Ziel
eine Kreatur ist, kann Hlam bei einem Treffer einen der folgenden
Zusatzeffekte wihlen:

Das Ziel muss einen Stirkerettungswurf gegen SG 18 ablegen,
um nicht einen Gegenstand fallen zu lassen, den es in der Hand
hilt (nach Hlams Wahl).

Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 18
ablegen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.

Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 ablegen,
um nicht bis zum Ende von Hlams nichstem Zug betéubt zu sein.

Wurfpfeil. Fernkampfangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 6/18 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W4 + 7) Stichschaden.

Vibrierende Handfliche. Nahkampfangriff: +12 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, eine Kreatur. Treffer: Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 18 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf fallt
das Ziel auf 0 Trefferpunkte. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf er-
leidet das Ziel 55 (10W10) nekrotischen Schaden.

Unversehrtheit des Korpers (lddt nach einer langen Rast wieder
auf). Hlam erhilt 60 Trefferpunkte zuriick.

REAKTIONEN

Geschoss abwehren. Wenn Hlam von einem Fernkampfwaffenan-
griff: getroffen wird, lenkt er das Geschoss ab. Der Schaden durch
den Angriff sinkt um 1W10+427. Wenn der Schaden auf 0 fillt, fingt
Hlam das Geschoss, wenn es klein genug ist, um es mit einer Hand
zu halten und er eine Hand frei hat.

Langsamer Fall. Hlam verringert den Wuchtschdaen, den er durch
Stiirze erleidet, um 100.

LEGENDARE AKTIONEN

Hlam kann 3 legendire Aktionen ausfiihren, wobei er aus den unten auf-
gefiihrten Aktionen auswihlt. Er kann nur eine legendire Aktion auf ein-
mal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer anderen Kreatur. Hlam
erhilt verbrauchte legendire Aktionen zu Beginn seines Zugs zuriick.

Schneller Schritt. Hlam bewegt sich bis zu seine Bewegungsrate
weit, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Waffenloser Angriff (kostet 2 Aktionen). Hlam fiihrt einen waffen-
losen Angriff aus.

Unsichtbarkeit (kostet 3 Aktionen). Hlam wird bis zum Ende seines
nichsten Zugs unsichtbar. Der Effekt endet, wenn Hlam angreift
oder einen Zauber wirkt.
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In Zeiten groBer Not kann man Hlam um Hilfe rufen.
Manchmal bietet er weise Ratschldge an, und manchmal
kommt er aus seiner Hohle, um etwas mit seinen Fausten zu
bereinigen. Er kann jederzeit als hilfreiche Gestalt auftauchen,
und die Charaktere kénnen ihn in seiner Héhle besuchen,
wenn sie Weisung oder Ausbildung benétigen. Der Orden des
Panzerhandschuhs betrachtet ihn als Verbiindeten.

Hiam ist immun gegen Krankheiten und braucht weder
Nahrung noch Wasser. Auch wenn er altert, zeigt er keine der
Schwiche des Alters.

HraBsal

HRrABBAZ

Hrabbaz ist ein muskuléser Halbork mit Hasenscharte, der
Fiirst und Fiirstin Gralhund als Leibwachter dient. Er ist sehr
hoflich und kleidet sich makellos, was zu einem entwaffnenden
Aussehen fiihrt, das ein mérderisches Herz verbirgt. Auch
wenn er groBden Respekt fiir Herrin Gralhund hat, hat er o ‘(
d

weniger fiir ihren launischen Ehemann {ibrig und wire nicht
traurig, wenn Orond ein bisschen zurechtgestutzt wiirde.

JALESTER SILBERMAHNE

Jalester, ein ehrlicher Mann Anfang 20, stammt aus dem
fernen Land Cormyr, wo er sich seine Sporen verdient hat, als

er fiir eine S6ldnerkompanie arbeitete, die den Namen Stahl- von Laerals Feldagenten im Dienste von Waterdeep und des
schatten trug. Vor einigen Jahren verlief3 Jalester die Taler und Rats der Grafen. Seit Faerrels Tod hat er sich auf niemanden
reiste mit mehreren anderen Mitgliedern der Kompanie nach mehr romantisch eingelassen, sehnt sich aber nach Liebe.
Waterdeep. Einer seiner Gefihrten, Faerrel Falbklinge, wurde
sein bester Freund und Geliebter. —— = = :
Der Magier Elminster freundete sich mit den beiden jungen J ALESTER SILBERM AHNE

Minnern an und stellte sie Laeral Silverhand vor, die sie als MittelgroRer Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut
Stellvertreter und Spione fiir sich arbeiten lieB. Jalester und
Faerrel halfen der Offenen Fiirstin dabei, eine Intrige aufzu- Riistungsklasse 18 (Kettenhemd, Marke der Wache)
decken, die die Regierung stiirzen sollte, doch Faerrel wurde Trefferpunkte 71 (13W8 + 13)
getdtet als er dabei war, die Ubeltater der Gerechtigkeit zuzu- Bewegungsrate 9 m
fithren. Jalester blieb danach in Waterdeep und wurde einer

I — —— - , STR GES KON INT WEI CHA
HRABBAZ 14(+2) 14(+2) 13(+7) 12(+1) 14(+2) 13(+1)

Mittelgrofier Humanoider (Halbork), neutral bése Rettungswilrfe Str +4, Kon +3

Fertigkeiten Athletik +4, Uberleben +4

Riistungsklasse 12 Sinne Passive Wahrnehmung 12

Trefferpunkte 112 (15W8 + 45) Sprachen Gemeinsprache, Elfisch

Bewegungsrate 9 m Herausforderung 4 (1100 EP)
STR GES KON INT WEI CHA

Besondere Ausriistung. )alester trigt eine Marke der Wache.
20(+5)  15(2)  17(3)  10(+0)  14(2)  12(+1)

Durchschnaufen (lidt sich nach einer kurzen oder langen Rast wie-

Rettungswiirfe Str +8, Kon +6 der auf). Als Bonusaktion kann Jalester 16 (1d10+ 11) Trefferpunkte
Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +4, Wahrnehmung +5 zuriickerhalten.

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch AKTIONEN

Herausforderung 5 (1800 EP) Mehrfachangriff. )alester macht zwei Waffenangriffe.

Langschwert. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (TW8 + 2) Hiebschaden, oder 7 (TW10 + 2) Hieb-
schaden, wenn die Waffe mit beiden Handen verwendet wird.

Unbezwingbar (2/Tag). Hrabbaz kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Er muss das neue Ergebnis verwenden.

Durchhaltevermégen (lidt nach einer langen Rast wieder auf).
Wenn Hrabbaz auf 0 Trefferpunkte gebracht, aber nicht direkt ge-
totet wird, fillt er stattdessen auf 1 Trefferpunkt.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2)
Stichschaden.

+ AKTIONEN

Mehrfachangriff. Hrabbaz fiihrt drei Angriffe mit seinem Mor-
genstern aus.

REAKTIONEN

Riposte. Wenn eine Kreatur, die Jalester sehen kann, ihn mit einem
Nahkampfangriff verfehlt, kann er seine Reaktion verwenden, um

Morgenstern. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, einen Nahkampfwaffenangriff gegen diese Kreatur auszufithren.
ein Ziel. Treffer: 9 (1W8 + 5) Stichschaden, plus 3 (1W6) Stichschaden, Bei einem Treffer erleidet das Ziel zusitzliche 4 Punkte Schaden
wenn Hrabbaz mehr als die Halfte seiner Trefferpunkte tibrig hat. durch die Waffe.
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SCHATZE

Jalester tragt eine Marke der Wache (siche Anhang A). Wenn
die Marke verloren wird oder ihm abgenommen wird, kehrt sie
zu Laeral Silverhand zurtck.

JARLAXLE BAENRE
Jarlaxle ist ein extravaganter, draufgingerischer Drow-Rebell. Er
fithrt eine abtriinnige Drow-Fraktion namens Bregan D’aerthe
an, die aus entrechteten mannlichen Drow besteht, von denen
die meisten aus zerstérten oder entehrten Hausern stammen.
Jarlaxle verfiigt iiber einen scharfen Verstand, Sinn fir Humor,
grofies Konnen mit der Klinge und zahlreiche niitzliche
magische Gegenstinde. So konnte er die Stadt Luskan in-
filtrieren, eine Art von Ordnung in ihre gesetzlose Gesellschaft
bringen und sich zu ihrem geheimen Fiirsten erklédren.

Jarlaxle webt gerne ein verstricktes Netz aus Plinen, mit
denen er seine Gegner tiberrumpelt. Sein jiingstes Vorhaben
ist, Luskan zu legitimieren, indem er es zu einem Mitglied des
Rats der Grafen macht. Der zweifelhafte Ruf der Stadt hat alle
bisherigen Anstrengungen zunichte gemacht, und die aktuellen
Anfiithrer des Rats der Grafen haben sich gegen eine Aufnahme
von Luskan ausgesprochen. Einige haben klar gesagt, dass
die Stadt niemals in ihrem Bindnis willkommen sein wird.

= = e i
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Dennoch will Jarlaxle Laeral Silverhand, die Offene Fiirstin von
Waterdeep, tiberzeugen, sich fiir Luskan einzusetzen, selbst
wenn sie dabei andere Mitglieder des Rats verlieren sollte. Das
Schicksal von Luskan mit dem von Waterdeep zu verkniipfen,
wiirde Jarlaxles politische und 6konomische Macht entlang der
Schwertkiiste erheblich vergréfiern.

Jarlaxle ist in der Gestalt eines illuskanischen Menschen
namens Zardoz Zord nach Waterdeep gekommen. ,,Kapitdn Zord"
ist der Meister des Seejungfernjahrmarkts, eines Karnevals, der
auf drei Schiffen die Schwertkiiste bereist: der Blickfang, der
Herzensbrecher und der Unruhestifter (alles Worte, die Jarlaxle
beschreiben). Er verbringt den Grofiteil seiner Zeit auf seinem
personlichen Schiff, der Blickfang. Die beiden anderen Schiffe
transportieren Mitglieder des Jahrmarkts und ihre Paradewagen.

Jarlaxle hat ein Biindnis mit Lantan (einer Insel im Siiden)
geschlossen, und hat seine Leutnants in den Bregan D’aerthe
mit lantanesischen Feuerwaffen bewaffnet, die mit magischem
Rauchpulver funktionieren. Er hat auch ein lantenesisches
Unterseeboot namens Scharlachrote Marpenoth erworben. Das
Unterwasserfahrzeug ist unter der Blickfang angebracht und
verborgen. Jarlaxle plant, sein Unterseeboot zu verwenden, um
aus Waterdeep zu fliichten, wenn sein Plan nicht aufgeht.

Jarlaxles Loyalitat gilt vor allem ihm selbst, und in zweiter
Linie den Bregan D’aerthe.

JARLAXLE BAENRE

Mittelgrofler Humanoider (EIf), chaotisch neutral

Riistungsklasse 24 (+3 Lederriistung, Charmante Verteidigung)
Trefferpunkte 123 (19W8 + 38)
Bewegungsrate 9 m

STR
12(+1)

GES
22(+6)

KON
14(+2)

INT
20(+5)

WEI
16(+3)

CHA
19(+4)

Rettungswiirfe Ges +11, Wei +8

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +6, Fingerfertigkeit +11,
Heimlichkeit +16, Tduschen +14, Wahrnehmung +8

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 18

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch, Zwergisch,
Elfisch, Gemeinsprache des Underdarks

Herausforderung 15 (13000 EP)

Besondere Ausriistung. arlaxle trigt eine +3 Lederriistung, einen
Hut der Verkleidung, eine Armschiene der fliegenden Dolche (siehe
Anhang A), einen Umhang der Unsichtbarkeit, eine Augenklappe des
Schurken (sieche Anhang A) und einen Ring der Wahrheit (siehe An-
hang A). Er fithrt ein +3 Rapier und hat ein Tragbares Loch und einen
Zauberstab des Netzes bei sich. Sein Hut ist mit einer Feder der Dia-
mytra-Beschwirung verziert (siehe Anhang A).

Entrinnen. Wenn Jarlaxle Ziel eines Effekts wird, der ihm erlaubt,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu machen, um nur halben
Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schaden, wenn der Ret-
tungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn er misslingt. Er kann
dieses Merkmal nicht verwenden, wenn er kampfunfihig ist.

Feenblut. |arlaxle einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn er bezaubert
werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschlifert werden.

Angeborenes Zauberwirken. Jarlaxes Attribut zum Wirken angebore-

ner Zauber ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 17, +9 zum Tref-
fen mit Zauberangriffen). Er kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobei er keine materiellen Komponenten benstigt:

Beliebig oft: Tanzende Lichter
je 1/Tag: Dunkelheit, Feenfeuer, Levitieren (nur selbst)

Legendiire Resistenz (1/Tag). Wenn Jarlaxle einen Rettungswurf nicht
schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, dass er dennoch gelingt.

Meister der Einstimmung. )arlaxle kann sich auf bis zu fiinf magische
Gegenstinde einstimmen, und er kann sich auf magische Gegen-
stidnde einstimmen, die normalerweise Einstimmung durch einen
Hexenmeister, Magier oder Zauberer erfordern.

Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). )arlaxle verursacht zusitzliche 24 (7W6)
Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und einen Vor-
teil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb von 1,5 m
um einen Verbiindeten von Jarlaxle befindet, der nicht kampfunfihig
ist und Jarlaxle keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

Charmante Verteidigung. Solange Jarlaxle keine Riistung tragt und kei-
nen Schild fiihrt, addiert er seinen Charismamodifikator auf die RK.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange er nicht seine Augenklappe
des Schurken tragt, hat Jarlaxle einen Nachteil bei Angriffswiirfen sowie
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht basieren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. |arlaxle fithrt drei Angriffe mit seinem +3 Raprer
oder zwei Angriffe mit Dolchen aus, die von seiner Armschiene der
fliegenden Dolche erschaffen wurden.

+3 Rapier. Nahkampfangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 13 (1W8 + 9) Stichschaden.

Fliegender Dolch. Fernkampfangriff: +11 zum Treffen, Reichweite
6/18 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W4 + 6) Stichschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Jarlaxle kann 3 legendire Aktionen ausfiihren, wobei er aus den
unten aufgefiihrten Aktionen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Aktion auf einmal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur. Jarlaxle erhilt verbrauchte legendire Aktionen zu
Beginn seines Zugs zuriick.

Schneller Schritt. Jarlaxle bewegt sich bis zu seiner Bewegungsrate
weit, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Angriff (kostet 2 Aktionen). Jarlaxle fuhrt einen Angriff mit seinem

schiene der fliegenden Dolche erschaffen worden sind.
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+3 Rapier oder zwei Angriffe mit Dolchen aus, die von seiner Arm- i
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KAMPFKUNST-ADEPT

Kampfkunst-Adepten sind disziplinierte Ménche, die aus-
geprigte Erfahrung im waffenlosen Kampf haben. Einige be-
schiitzen Kloster; andere bereisen die Welt, um Erleuchtung
oder neue Kampfformen zu suchen, die sie meistern kénnen.
Einige wenige werden zu Leibwéchtern und bieten ihre
Kampfkraft und Loyalitét fiir Nahrung und ein Dach {iber
dem Kopf an.

LAERAL SILVERHAND

Anamanué Laeral Silverhand wurde im Jahr der Kutte

(765 DR) als fiinfte von sieben Téchtern der Géttin Mystra

geboren. Jede der Sieben Schwestern ist eine méachtige und

alterslose Schénheit mit einer Begabung fiir arkane Magie.
Vor langer Zeit regierte Laeral ein Kénigreich namens

Stornanter und trug den Titel der Hexenkonigin des Nordens.

Danach fiihrte sie eine Schar von Abenteurern an, die

die Neun genannt wurden. Sie traf Khelben Arunsun, der

spater der Schwarzstab werden wiirde, der Magierfiirst von

Waterdeep, und heiratete ihn. Nach Khelbens Tod zog sich

= - r— —————

KAMPFKUNST-ADEPT

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 16
Trefferpunkte 60 (11W8 + 11)
Bewegungsrate 12 m

STR
11(+0)

GES
17(+3)

KON
13(+1)

INT
11(+0)

WEI
16{+3)

CHA
10(+0)

Fertigkeiten Akrobatik +5, Heimlichkeit +5, Motiv erkennen +5
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 3 (700 XP)

Ungeriistete Verteidigung. Solange der Adept keine Riistung trigt
und keinen Schild fiihrt, addiert er seinen Weisheitsmodifikator
auf die RK.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Adept fiihrt drei waffenlose Angriffe oder drei
Angriffe mit seinen Wurfpfeilen aus.

Waffenloser Angriff. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 {TW8 + 3) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
eine Kreatur ist, kann der Adept einen der folgenden Zusatzef-
fekte wihlen:

Das Ziel muss einen Starkerettungswurf gegen SG 13 schaffen,
um nicht einen Gegenstand fallen zu lassen, den es hilt (nach
Wahl| des Adepten).

Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13
schaffen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.

Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13
schaffen, um nicht bis zum Ende des nachsten Zugs des Adepten
betdubt zu sein.

Wurfpfeil. Fernkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 6/18 m, ein
Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden.

' REAKTIONEN

},

a

"

Geschoss abwehren. Wenn der Adept von einem Fernkampfwaffen-
angriff getroffen wird, lenkt er das Geschoss ab. Der Schaden durch
den Angriff sinkt Lim TW10 + 3. Wenn der Schaden auf O fillt, fingt
der Adept das Geschoss, wenn es klein genug ist, um es mit einer
Hand zu halten und er eine Hand frei hat.

E
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Laeral aus dem 6ffentlichen Leben zuriick. Sie kehrte nach der
Zauberpest und dem ZerreiBBen zuriick, nachdem Mystras Tod,
Wiedergeburt und Riickzug aus der Welt sie geschwacht hatte.

Laerals Magie ist nicht so stark, wie sie einst war, doch tut
sie ihr Moglichstes, um dies zu verbergen. Nur Elminster, ihr
enger Freund und Ratgeber, weifd vom Ausmaf) ihres Verfalls.
Trotz ihrer verringerten Fahigkeiten ist Laeral nach wie vor
eine eindrucksvolle, klar denkende Magierin, der viel Magie
zur Verfiigung steht.

Vor einigen Jahren wurde Dagult Neverember als Offener
Fiirst von Waterdeep abgesetzt. Widerwillig iibernahm Laeral
das freie Amt auf Bitte der Maskierten Fiirsten und dient seit-
dem als Offene Fiirstin von Waterdeep. Zunichst war sie von
den Wiinschen der Adeligen und Gildenmeister iiberfordert,
doch hat sie sich mittlerweile an ihre neue Rolle gewdhnt.




Sie verwendet ihre Magie nur selten und verlasst sich auf ver-
trauenswiirdige Ratgeber und Stellvertreter. Wenn es die Zeit
zulisst, bewegt sie sich gerne in Verkleidung aufierhalb des
Palasts von Waterdeep, um den Kopf frei zu bekommen und
nach alten Freunden (und Feinden) zu sehen.

Laerals Beziehung zu Vajra Safahr, dem aktuellen Schwarz-
stab, ist nicht unproblematisch. Zum einen ist Laeral viel
ilter, viel weiser und viel méachtiger als Vajra, und betrachtet
sie daher als unsicheres Kind. Auflerdem fiithrt Vajra den
Schwarzstab, der Khelben Arunsuns Seele und die Seele aller
anderen Schwarzstibe in sich birgt. Laeral begehrt den Stab,
weil er alles enthilt, was von ihrem Ehemann iibrig ist. Es
{iberrascht daher nicht, dass sich die beiden Magierinnen so
gut es geht aus dem Weg gehen.

In Zeiten grofier Not kann Laeral Vajra befehligen, die
Graue Truppe auszusenden. Bis der Befehl gegeben ist, darf
die Graue Truppe nicht in Waterdeep aktiv werden, doch

LAERAL SILVERHAND

Mittelgrofie Humanoide (Mensch), chaotisch gut

Riistungsklasse 12 (15 mit Robe der Erzmagi)
Trefferpunkte 228 (24W8 + 120)
Bewegungsrate S m

STR GES
13(+1) 17(+3)

KON INT WEI
20(+5)  20(+5)  20(+5)

CHA
19(+4)

Rettungswiirfe Int +11, Wei +11

Fertigkeiten Arkane Kunde +17, Geschichte +17, Motiv erkennen +11,
Uberzeugen +10, Wahrnehmung +11

Schadensresistenzen Feuer

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Wahre Sicht 18 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Zwergisch, Riesisch,
Infernalisch

Herausforderung 17 (18000 EP)

Besondere Ausriistung. Laeral trigt eine weifSe Robe der Erzmagi
(in ihre Spielwerte bereits eingerechnet). Sie fiihrt ein Flammenzun-
gen-Langschwert.

Magieresistenz. Solange Laeral ihre Robe der Erzmagi tragt, hat sie
einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauber und andere magi-
sche Effekte.

Zauberwirken. Laeral ist eine Zauberwirkerin der 19. Stufe. Thr At-
tribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 21,
+13 zum Treffen mit Zauberangriffen). Laeral hat die folgenden Ma-
gierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache illusion, Froststrahl, Licht,
Magierhand, Taschenspielerei

1. Grad (beliebig oft): Magie entdecken, Magisches Geschoss, Schild,

Selbstverkleidung

. Grad (beliebig oft): Gedanken wahrnehmen, Nebelschritt,

Unsichtbarkeit

Grad (3 Zauberplitze): Flug, Gegenzauber, Versténdigung, Zungen

. Grad (3 Zauberplitze): Miichtige Unsichtbarkeit, Otilukes Unver-

wiistliche Sphdre, Verbannung

. Grad (3 Zauberplitze): Geas, Kiltekegel, Rarys Telepathisches Band

. Grad (2 Zauberplitze): Kugel der Unverwundbarkeit, Massen-

einfliisterung

7. Grad (1 Zauberplatz): Regenbogenspiel, Teleportation

8. Grad (1 Zauberplatz): Schwachsinn, Wort der Macht - Betduben

9. Grad (1 Zauberplatz): Zeitstopp

N
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Laerals Spione sagen ihr, dass Vajra insgeheim Mitglieder des
Eliteordens aktiviert und sie auf eine Reihe unautorisierter
Missionen ausgeschickt hat. Laeral zégert, Vajra damit zu
konfrontieren, und begriindet ihre Untitigkeit, indem sie sie
als Priifung von Vajras Kénnen darstellt.

MANSHOON

Dieser Klon des uralten Erzmagiers, der im Laufe dieses
Abenteuers einfach als ,Manshoon” bezeichnet wird, hat
Waterdeep vor Jahren infiltriert und versteckt sich seitdem in
den Kolat-Tiirmen im Siidbezirk der Stadt.

Der urspriingliche Manshoon war einer der Griinder der
Zhentarim. Er war bose bis ins Mark und schuf sich immer
mehr Feinde {iberall in Faer{in, darunter andere méchtige
Zauberwirker wie Khelben Arunsun und Elminster. Aus Angst,
von seinen Feinden zerstért zu werden, erschuf Manshoon auf

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Laeral fuhrt drei Angriffe mit ihrem Silberhaar und
ihrer Flammenzunge aus, in jeder beliebigen Kombination. Sie kann
einen ihrer Zaubertricks oder ihrer Zauber des 1. Grades vor oder
nach diesen Angriffen wirken.

Silberhaar. Nahkampfangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 7 (2W6) Energieschaden, und das Ziel muss einen Konstitutions-
rettungwurf gegen SG 19 schaffen, um nicht fiir 1 Minute gelihmt zu wer-
den. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
wiederholen, was den Effekt bei einem Erfolg beendet.

Flammenzunge. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Hiebschaden plus 7 (2W6) Feuerscha-
den, oder 6 (1W10 + 1) Hiebschaden plus 7 (2W6) Feuerschaden,
wenn die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird.

Zauberfeuer (lddt nach einer langen Rast wieder auf). Magisches,
hitzeloses, silbernes Feuer bricht harmlos aus Laeral hervor und um-
gibt sie, bis sie kampfunfihig wird oder eine Aktion verwendet, um
es zu ldschen. Sie erhilt einen der folgenden Vorteile ihrer Wahi, der
anhilt, bis das Silberfeuer endet.

« Sie kann unter Wasser atmen.

« Sie kann ohne Nahrung und Wasser uiberleben.

- Sieistimmun gegen Magie, die ihre Gedanken, Ehrlichkeit,
Gesinnung oder ihren Kreaturentyp bestimmen wirde.

+ Sie erhilt Resistenz gegen Kilteschaden und erleidet keine
Einbufen von Temperaturen bis zu -45 Grad.

Solange das Silberfeuer besteht, hat sie die folgenden zusitzlichen
Aktionsoptionen:

- Sie kann den Zauber Wunden heilen wirken. Das Ziel erhilt TW8 + 5
Trefferpunkte zuriick. Wirf einen W6, nachdem Laeral diese Aktion
genutzt hat. Bei einem Wurfvon 1 verschwindet das Silberfeuer.

« Sie kann den Zauber Wiederbeleben ohne Materialkomponente wir-
ken. Wirf einen W6, nachdem Laeral diese Aktion genutzt hat. Bei
einem Wurfvon 1 oder 2 verschwindet das Silberfeuer.

« Sie kann eine 18 m lange, 1,5 m breite Linie aus silbernem Feuer
entfesseln, oder alternativ einen 9 m langen Kegel. Objekte in dem
Bereich, die nicht von einer Kreatur getragen oder in der Hand ge-
halten werden, erleiden 26 (4W12) Schaden. Jede Kreatur in dem
Bereich muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 21
ablegen und erleidet 26 (4W12) Feuerschaden bei einem misslun-
genen Rettungswurf, halb so viel bei einem gelungenen. Nachdem
Laeral diese Aktion genutzt hat, wirf einen W6. Bei einem Wurf
von 1 bis 3 verschwindet das Silberfeuer.
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magische Weise mehrere Klone, doch durch ein Ungliick er-
wachten sie alle auf einmal und versuchten sich gegenseitig zu
zerstoren. Diese Auseinandersetzungen gingen als Manshoon-
Kriege in die Geschichte ein.

Mittlerweile ist der urspriingliche Manshoon tot, und es
wird weithin davon ausgegangen, dass auch all seine Klone
zerstort wurden. Tatsdchlich sind mindestens drei noch am
Leben. Der Klon, der heute in Waterdeep lebt, konnte ent-
kommen, indem er sich im Undermountain versteckte, wo er
schlieflich mit Halaster Schwarzmantel aneinander geriet.
Nach einem kurzen Zauberduell fing Halaster Manshoon ein
und amputierte aus unbekannten Griinden seinen linken Arm
am Ellbogen. Manshoon entkam aus der Gefangenschaft und
floh aus dem Undermountain, um in der Stadt dariiber Zu-
flucht zu suchen. Versuche, die verlorene Gliedmafle magisch
wiederherzustellen, scheiterten, so dass er sich einen kiinst-
lichen Arm mit Hand erschaffen musste.

Manshoon iibernahm die Kontrolle {iber die Kolat-Tiirme,
ein einstiirzendes Gebiude im Siidbezirk, das vor Jahren
von den zwei Magiern, die es erbaut hatten, verlassen
worden war. Das Bauwerk ist von einer magischen Barriere
umgeben, die die Eigenschaften einer Energiewand hat.
Manshoon verlasst die Tiirme nur selten und wenn, dann
nutzt er dazu einen Teleportationskreis, so dass man nie
sieht, wie er sie verldsst oder betritt.

Manshoon will Waterdeep beherrschen und die Stadt-
wache durch Séldner des Schwarzen Netzwerks ersetzen, die
nur ihm loyal ergeben ist. Indem er die Maskierten Fiirsten
besticht und erpresst hofft er, Laeral Silverhand als Offene
Fiirstin absetzen und ihren Platz einnehmen zu kénnen, den
Schwarzstab zu téten, die Maskierten Fiirsten zu blofien
Vasallen zu machen und sich zum Magierkénig von Waterdeep
auszurufen. Sobald er die Stadt unter seiner Kontrolle hat, will
Manshoon sich dem Undermountain zuwenden, Halaster ein
fiir allemal zerstéren und die Reichtiimer des Gewolbes fiir
sich zu beanspruchen.

MANSHOON-SIMULAKRUM
Manshoon verwendet den Zauber Simulakrum, um nach Be-
darf magische Duplikate seiner Selbst zu erschaffen. Er hat
den Zauber angepasst, um die Trefferpunkte des Simulakrums
auf Kosten seiner Zauberfdhigkeit zu erhéhen.

Manshoon kann nur ein Simulakrum auf einmal haben,
und er verwendet es als Untergebenen, um seine Zhentarim-
Schergen im Feld zu befehligen. Wenn das Simulakrum zerstort
wird, erschafft Manshoon ein weiteres. Jedes Simulakrum hat
Manshoons Spielwerte, mit den folgenden Anpassungen:

« Das Simulakrum hat keine besondere Ausriistung. Ent-
sprechend hat es RK 12 und verfiigt nicht iiber die Eigen-
schaft Magieresistenz und die Aktionsoption Zauberstecken
der Macht.

+ Esverliert alle Zauberplitze des 6. Grades und hoher.

+ Es hat eine Herausforderung von 8 (3900 EP).

MELOON KRIEGSDRACHE

Meloon ist ein gutaussehender, eindrucksvoller Krieger in
besten Jahren. Er dient der Géttin Tymora und liebt einen
guten Kampf. Seine Freunde, darunter Renaer Neverember
und Vajra Safahr, beschreiben ihn als ehrlich, optimistisch und
mit aufBergewdhnlichem Gliick ausgestattet. Bis vor kurzer
Zeit war er ein Mitglied der Grauen Truppe und direkt dem
Schwarzstab untergeordnet. In den vergangenen Jahren hat
Meloon viel Zeit im Klaffenden Portal verbracht.

Vor drei Monaten begleitete Meloon aus Langeweile eine
junge Schar von Abenteurern auf eine Expedition in den
Undermountain. Dort ging ihm das Gliick aus. Wahrend
sich die Gruppe in dem Gewdlbe ausruhte, wurde sie von
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EINE FLIEGENDE
SCHLANGE
DER ZHENTARIM

MANSHOON
Mittelgrofer Humanoider (Mensch), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 19 (Robe der Erzmagi, Stab der Macht)
Trefferpunkte 126 (23W8 + 23)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(0)  14(+2)  12(T)  23(+6)  15(+2)  16(+3)

Rettungswiirfe Str +2, Ges +4, Kon +3, Int +13, Wei +9, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +11, Geschichte +11

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Goblinisch, Infernalisch,
Orkisch, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderung 13 (10000 EP)

Besondere Ausriistung. Manshoon trigt eine schwarze Robe der
Erzmagi und fihrt einen Zauberstecken der Macht (beides bereits in
seine Spielwerte eingerechnet). Wirf 2W10, um zu bestimmen, wie
viele Ladungen der Zauberstecken brig hat.

Magieresistenz. Solange Manshoon seine Robe der Erzmagi trégt,
hat er einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauber und andere
magische Effekte.

Zauberwirken. Manshoon ist ein Zauberwirker der 18. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 21, +15 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die fol-
genden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeil, Licht, Magierhand, Schock-
griff, Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken, Magierriistung, Magi-
sches Geschoss

2. Grad (3 Zauberplitze): Gedanken wahrnehmen, Nebelschritt,
Spiegelbild

3. Grad (3 Zauberplitze): Blitzschlag, Gegenzauber, Verstindigung

4. Grad (3 Zauberplatze): Feuerschild, Mdchtige Unsichtbarkeit,
Verwandlung

5. Grad (3 Zauberplitze): Ausspihung, Bigbys Hand, Energiewand

6. Grad (1 Zauberplatz): Fleisch zu Stein, Kugel der Unverwundbarkeit

7. Grad (1 Zauberplatz): Finger des Todes, Simulakrum

8. Grad (1 Zauberplatz): Gedankenleere, Schwachsinn

9. Grad (1 Zauberplatz): Einkerkerung, Word der Macht: Tod

AKTIONEN

Metallfaust. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

Zauberstecken der Macht. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden, oder

6 (TW8+ 2) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden
verwendet wird. Manshoon kann 1 Ladung des Zaubersteckens auf-
wenden, um bei einem Treffer zusitzliche 3 (TW6) Energieschaden zu
verursachen.
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Monstern angegriffen, die Xanathar losgeschickt hatte,
darunter auch einige Intellektverschlinger. Eine der
Kreaturen schaffte es, Meloons Gehirn magisch zu ver-
schlingen und zu ersetzen, wodurch der Recke von Tymora in
eine Marionette verwandelt wurde. Nachdem Meloon seine
arglosen Gefahrten getétet hatte, kehrte er als Spion der
Xanathar-Gilde nach Waterdeep zuriick.

Der Intellektverschlinger, der Meloons Schéidel bewohnt,
wurde von Nihiloor geziichtet, einem Gedankenschinder,
der Xanathar dient. Er weif} alles, was Meloon wusste, und
imitiert sein Verhalten, so dass sich Meloon wie vor seinem
Abstieg in den Undermountain verhilt. Er hingt im Klaffenden
Portal herum, versucht mit Abenteuern in Kontakt zu treten,
und bietet eine helfende Hand an, wenn es angemessen er-
scheint. Die Hauptziele des Intellektverschlingers sind es,
Abenteurer weg vom Undermountain zu steuern und sie dazu
zu bringen, Questen anzunehmen, die die Ziele von Xanathar
vorantreiben. Solche Questen umfassen normalerweise die
Ausléschung von Xanathars Feinden, und Meloon ist allzu
willens, an der Seite derer zu kimpfen, die seiner List zum
Opfer fallen.

ANGEPASSTE SPIELWERTE

Wenn Meloon getétet und wiederbelebt wird, wird sein wahres
Selbst wiederhergestellt, und seine Spielwerte dndern sich
wie folgt:

« Meloon ist neutral gut.

. Erverliert seine Telepathie und seine Fahigkeit, die Tiefen-
sprache zu sprechen und zu verstehen.

« Er kann sich auf Azurschneide einstimmen (siche
Anhang A).

MELOON KRIEGSDRACHE

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), neutral bése

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 143 (22W8 + 44)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
20(+5)  15(+2)  14(+2)  10(+0)  14(+2)  15(2)

Rettungswiirfe Str +9, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +9, Uberleben +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Tiefensprache, Telepathie 18 m
Herausforderung 9 (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Meloon fUhrt Azurschneide (siehe An-
hangA), kann sich aber nicht auf die Waffe einstimmen und erhilt
somit keinen ihrer Vorteile.

Unbezwingbar (2/Tag). Meloon kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Er muss das neue Ergebnis verwenden.

Durchschnaufen (lidt sich nach einer kurzen oder langen Rast wie-
der auf). Als Bonusaktion kann Meloon 20 Trefferpunkte
zuriickerhalten.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Meloon fuhrt vier Angriffe mit Azurschneide aus.

Azurschneide. Nahkampfwaffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 11 (1W12 + 5) Hiebschaden.
o PR o ]

E G S L

MiRrT

Mirt, der einst als Mirt der Gnadenlose und der Alte Wolf
bekannt war, machte ein Vermégen und erlangte einen Ruf als
Abenteurer und Schiirzenjiger. Heute ist er dlter und weiser
und dient als einer der Maskierten Fiirsten der Stadt, ist zudem
Harfner und enger Berater von Laeral Silverhand. Die Jahre
haben ihn jedoch nicht miilde gemacht, und auch wenn sein
Fleisch weich geworden ist, ist er nach wie vor erstaunlich stark,
lebensstrotzend und scharfsinnig. Mirt hat die Jahrhunderte
durch Magie iiberlebt, und von allen Maskierten Fiirsten ist es
ihm am wenigsten wichtig, seine Identitat zu wahren.
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Mittelgrofier Humanoider (Mensch), chaotisch gut

Riistungsklasse 16 (Armschienen der Verteidigung)
Trefferpunkte 153 (18W8 + 72)
Bewegungsrate 9 m

STR CES KON INT WEI CHA
18(+4) 18(+4) 18(+4) 15(+2) 12(+1) 15(+2)

Rettungswiirfe Ges +8, Wei +6

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8, Heimlichkeit +8,
Uberzeugen +6, Wahrnehmung +5

Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Herausforderung 9 (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Mirt tragt Armschienen der Verteidigung
und einen Ring der Regeneration. Er fithrt ein Langschwert +1 und
einen Dolch +1.

Rohling. Eine Nahkampfwaffe verursacht einen zusétzlichen Wiirfel
seines Schadens, wenn Mirt damit trifft (in seine Angriffe bereits
eingerechnet).

Entrinnen. Wenn Mirt Ziel eines Effekts wird, der ihm erlaubt,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu machen, um nur halben
Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schaden, wenn der Ret-
tungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn er misslingt. Er kann
dieses Merkmal nicht verwenden, wenn er kampfunfihig ist.

Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). Mirt verursacht zusitzliche 14 (4W6)
Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und einen
Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb
von 1,5 m um einen Verbiindeten von Mirt befindet, der nicht
kampfunfihig ist und Mirt keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Mirt fihrt drei Angriffe aus: zwei mit seinem
Langschwert +1 und einen mit seinem Dolch +1.

Langschwert +1. Nahkampfangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W8+5) Hiebschaden, oder 16 (2W10+5) Hieb-
schaden, wenn die Waffe mit beiden Hianden verwendet wird.

Dolch +1. Nahkarnpf- oder Fernkampfangriff: +9 zum Treffen, Reichweite
1.5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W4 + 5) Stich-
schaden, wenn er als Nahkampfwaffe verwendet wird, oder 7 (1W4 + 5)
Stichschaden, wenn er als Fernkampfwaffe verwendet wird.

REAKTIONEN

Parade. Mirt addiert 2 auf seine RK gegen einen Nahkampfangriff,
der ihn treffen wiirde. Dazu muss Mirt den Angreifer sehen und
eine Nahkampfwaffe fithren.
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Trotz seines beachtlichen Umfangs kann sich Mirt schnell
bewegen, wenn er muss, und er hat seine Fahigkeiten als
Abenteurer nicht einrosten lassen. Seine Frau Asper ist vor
einigen Jahren verstorben, und sein ausuferndes Anwesen hat
bessere Tage gesehen.

Mirt verbringt seine Tage mit Politik und verschwendet
seine Néchte mit Alkohol und Ausschweifungen.

SCHATZE
Mirt hat Zugriff auf magische Gegensténde aller Art, doch
trégt er nur einige wenige bei sich. Er kann sich mit anderen
magischen Gegenstdnden ausriisten, wenn es erforderlich ist.
Neben seiner {ibrigen magischen Ausriistung besitzt Mirt
ein Firstengewand (siche Anhang A). Er legt das Gewand nur
an, wenn er sich in offizieller Funktion mit anderen Maskierten
Fiirsten trifft.

NAR'L XIBRINDAS

Xanathars Berater ist ein nervdser und verschlagener ménn-
licher Drow namens Nar’'l Xibrindas. Nar'ls Haus wurde

vor langer Zeit ausgel6scht, doch er und sein grofier Bruder
Soluun iiberlebten und schlossen sich den Bregan D’aerthe
an. Vor einem Jahr erhielt Nar’l den schwierigen Auftrag, die
Xanathar-Gilde zu infiltrieren und dem Betrachter so nahe zu
kommen wie méglich. Darin war er sogar so erfolgreich, dass
er den Betrachter dazu iiberreden konnte, seine anderen Be-
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rater aus dem Weg zu rdumen. Die Paranoia des Betrachters
wird Xanathar jedoch irgendwann dazu bringen, die Loyalitét
des Drow in Frage zu stellen, und Nar'l macht sich immer
groflere Sorgen um seine Zukunft. Wenn er sein eigenes
Leben gegen die Mission der Bregan D’aerthe abwigen
muss, wird er seine Interessen voranstellen und seine Drow-
Kameraden verraten, um seine Haut zu retten.

Xanathar ist sich bewusst, dass etwas mit Nar’l nicht
stimmt, und hat ihm vor kurzem einen Grell-Leibwiéchter zu-
gewiesen. Der Grell hat Anweisungen, Nar'l auszuschalten,
sobald es Anzeichen eines Verrats gibt.

SPIELWERTE

Nar’l Xibrindas ist ein Drow-Magus. Er bereitet den Zauber
Verstédndigung vor und wirkt ihn, wenn er mit seinem Bruder
kommunizieren muss. Neben seiner iibrigen Ausriistung trégt
Nar'l eine Phiole mit sich, die drei Dosen Augenkratzer ent-
hilt, ein Kontaktgift. Eine Kreatur, die mit dem Gift in Kontakt
kommt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG

14 schaffen, um nicht fir 1 Stunde vergiftet zu werden und
auferdem geblendet zu sein, solange die Vergiftung anhilt.
Der Zauber Schwache Genesung oder dhnliche Magie beendet
den Effekt.

NAR'L XIBRINDAS
UND SEIN GRELL-
LetBWACHTER




NIHILOOR
Der Illithide Nihiloor arbeitet fiir Xanathar und verbringt
seine Tage damit, Intellektverschlinger zu erschaffen und

sie in der Kanalisation von Waterdeep frei zu lassen. Jeder
Intellektverschlinger greift den erstbesten Humanoiden an,
den er sieht, und benutzt das Opfer als Marionette, um die
Stadt auszuspionieren und Informationen zuriick an Nihiloor
zu senden. Gelegentlich wird ein Intellektverschlinger an-
gewiesen, eine bestimmte Art von Ziel zu suchen, wie ein
Mitglied der Stadtwache oder der Stadtgarde. Manchmal
umfassen seine Anweisungen den Befehl, bestimmte
Waterdeeper gefangen zu nehmen und sie nach Schadelhafen
zu bringen, wo sie versklavt werden oder fir Losegeld fest-
gehalten werden.

Nihiloor hat einen fremdartigen Verstand und ist der
Meinung, Xanathar ebenbiirtig zu sein. Er hat allerdings kein
Interesse daran, den Betrachter zu ersetzen, weil er es vor-
zieht, in den Schatten zu bleiben und seine eigenen finsteren
Plane zu verfolgen.

SPIELWERTE
Nihiloor ist ein Gedankenschinder.

NiHILOOR

NoskA UR'GRAY

Noska ist ein skrupelloser Vollstrecker in der Xanathar-Gilde.
Ein griner Schleim im Undermountain 16ste seine linke Hand
samt Unterarm auf, und die verlorene Gliedmafde wurde durch
eine schwere Armbrust ersetzt, die am Stumpf befestigt wird.

SPIELWERTE
Noska Ur'gray ist ein Schildzwerg-Schlidger, mit folgenden
Anpassungen:

+ Noska ist neutral bése.

+ Er hat diese Volksmerkmale: Seine Schrittbewegungsrate
ist 7,5 m. Er erhélt einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Gift und Resistenz gegen Giftschaden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

+ Er erhilt wegen seiner Behinderung einen Nachteil bei
Starkewiirfen, wenn er klettern will.

OROND GRALHUND

Die Gralhunds sind Adelige, die mit Waffen und Séldnern
dienen, und deren Familienmotto besagt ,,Wir sehen beide
Seiten”. Orond ist der Patriarch, doch ist er kein schneller
Denker und nicht besonders kultiviert - und insgeheim weif
er das auch. Er Giberlidsst seiner Frau Yalah, der er absolut er-
geben ist, die meisten Intrigen und sozialen Situationen.

Als vor einigen Jahren mehrere der Maskierten Fiirsten in
kurzer Folge ermordet wurden, ging Fiirst Gralhund davon
aus, dass seine Frau einen der freien Plitze {ibernehmen
wiirde. Das ist allerdings nie geschehen, trotz vieler Ver-
sprechungen und Bestechungen,

Noska Ur'Gray
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Nachdem sie {ibergangen worden waren, wurde Orond un-
glaublich zornig, und das hat sich seitdem nicht gedndert,

Vor weniger als einem Jahr wurden die Gralhunds von
Agenten der Zhentarim kontaktiert, die Manshoon loyal er-
geben waren, und die Adeligen schlossen ein Biindnis mit
ihnen. Haus Gralhund gibt den Zhents Geld und erlaubt
ihnen, ihre edle Villa als Zuflucht zu nutzen. Dafiir erhilt das
Haus alle Vorteile, die das Schwarze Netzwerk zu bieten hat,
darunter Informationen, die seine Spione gesammelt haben.
Wihrend die Zhents also Haus Gralhund als Schild ver-
wenden, nutzen die Gralhunds die Zhents, um die Identitit und
Schwichen der Maskierten Fiirsten in Erfahrung zu bringen.

Orond versteht nicht ganz, wie sehr verstrickt das Schwarze
Netzwerk und seine Familie mittlerweile sind - es ist mittler-
weile unmdoglich, die beiden zu trennen. Es ist in Waterdeep
kein Geheimnis, dass das Schwarze Netzwerk tiefe Wurzeln in
Haus Gralhund geschlagen hat. Weniger bekannt ist, dass die
Zhents in Haus Gralhund Agenten von Manshoon sind. Weder
Orond noch andere Mitglieder seiner Familie wissen vom
Klon des Magiers. Soweit es nach Orond und seiner Frau geht,
leben die 6rtlichen Anfithrer des Schwarze Netzwerks (wobei
Urstul Floxin eine fiihrende Position einnimmt) mit ihnen in
der Familienvilla.

Orond ist ein kleiner, stimmiger Mann, der sich gut kleidet
und angenehm anzuschauen ist. Wenn er den Mund aufmacht,
kommen sein flegelhaftes Wesen, seine Selbstiiberschitzung,
sein fragiles Ego und seine abscheulichen Meinungen {iber
den ,gemeinen Pobel” zum Vorschein, und sein Charme 16st
sich schnell auf. Wenn er nicht in Gesellschaft seiner Frau ist,
neigt er zu exzessiver Prahlerei und Wutanféillen. Wenn er mit
Fremden sprechen muss, sorgt er dafiir, dass sein Halbork-
Leibwachter Hrabbaz in der Néhe ist, aus Angst, dass andere
ihn jeden Moment angreifen und iiberfallen konnten. Wenn
Yalah anwesend ist, wird Orond ein gidnzlich anderer Mann:
ruhig, fast dngstlich, und zufrieden damit, wenn seine Frau im
Rampenlicht steht.

Orond ldsst Yalah die Zhentarim regeln. Er verbringt
seine Tage damit, den S6ldnern beim Training zuzusehen,
Rechnungen zu begleichen und dariiber zu schimpfen, wie
teuer es ist, in der Stadt Geschéfte zu machen. Auch wenn
Orond ein Mensch ist, wurde er mit einem Tieflingsschwanz
geboren. Der Schwanz wurde amputiert, als er ein Junge war,
doch die Narbe an seinem Steif3 ist noch zu sehen.

SPIELWERTE
Orond Gralhund ist ein tethyrianischer menschlicher Adeliger,
mit folgenden Anpassungen:

« Orond ist neutral bése.

+ Er hat eine Intelligenz von 9 (-1).

+ Da er sich nie die Mithe gemacht hat, andere Sprachen zu er-
lernen, beherrscht er nur die Gemeinsprache.

OSvALDO CASSALANTER

Ammalia und Victoro Cassalanter tauchten die Seele ihres
iltesten Kindes fiir Macht ein. Osvaldo wurde die Menschlich-
keit entrissen, woraufhin er in der Cassalanter-Villa angekettet
wurde, wihrend er sich langsam in einen Teufel verwandelte
(und auch noch in einen wahnsinnigen Teufel). Jetzt ist er eine
Kreatur aus purem Bosen und Hass und hat keine Chance
mehr, das zuriickzuerlangen, was ihm genommen wurde.

SPIELWERTE
Osvaldo ist ein Kettenteufel.
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OTT STAHLZEH

Der Zwerg Ott Stahlzeh hat die nervenzerfetzende Aufgabe,
sich um Xanathars Fisch Sylgar zu kiimmern. In seiner freien
Zeit verehrt er Zuggtmoy, die Ddmonenkoénigin der Pilze, und
ziichtet Pilze, Sporen und Schimmel. Er tragt eine lederne
Scheitelkappe mit falschen Betrachter-Augenstielen.

SPIELWERTE
Ott ist ein Schildzwerg-Kultist, mit folgenden Anpassungen:

» Ott ist chaotisch bdse.

+ Er hat diese Volksmerkmale: Seine Schrittbewegungsrate
ist 7,5 m. Er erhalt einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Gift und Resistenz gegen Giftschaden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

+ Er hat eine Intelligenz von 6 (-2) und Religion +0.

REMALLIA ANFURTBAUM

Remallia (Remi fiir ihre Freunde) ist die Firstin von Haus
Ulbrinter und ein leitendes Licht fiir die Harfner in Waterdeep.
Sie wurde eine aktive Kraft des Guten in der Stadt, nach-

dem Attentéter ihren Ehemann Arthagast Ulbringer getétet
und seine Uberreste zerstdrt haben. Sie ist eine Sonnenelfe
mit zwei erwachsenen Kindern (einem halbelfischen Sohn
namens Arthius, der Musik in Silbrigmond studiert, und einer
halbelfischen Tochter namens Serenore, die auf der Mond-
scheininsel Alaron mit ihrem Ehemann und ihrer Tochter
lebt). Fiirstin Anfurtbaum verfiigt iiber einige loyale Diener
und Spione.



Remi halt in ihrer Villa geheime Harfner-Treffen ab, bei
denen sie von vielerlei Zaubern beschiitzt wird. Sie verwendet
eine Figur der wundersamen Macht in Gestalt eines silbernen
Raben, um Nachrichten an Harfner-Spione iiberall in der Stadt
zu schicken.

RENAER NEVEREMBER

Renaer ist der entfremdete Sohn von Dagult Neverember, dem
ehemaligen Offenen Fiirsten von Waterdeep und aktuellem
Fiirsten von Neverwinter. Vater und Sohn verabscheuen
einander, und Renaer am ungliicklichsten, wenn er sich um
den Arger kiitmmern muss, den sein Vater zuriickgelassen

hat. Sie teilen auch einige Eigenschaften, wie gutes Aus-
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REMALLIA ANFURTBAUM
Mittelgrofie Humanoide (Elfe), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8+ 12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0)  14(+2)  13(+1)  18(+4) 1512  17(+3)

Rettungswiirfe int +8, Wei +6

Fertigkeiten Arkane Kunde +8, Geschichte +8, Tauschen +7,
Uberzeugen +7

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Halblingisch,
Zwergisch

Herausforderung 9 (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Remallia hat eine Figur der wundersamen
Kraft (silberner Rabe).

Feenblut. Remallia einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn sie
bezaubert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschli-
fert werden.

Zauberwirken. Remallia ist eine Zauberwirker der 13. Stufe. lhr
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 16, +8 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Froststrahl,
Magierhand, Tanzende Lichter

1. Grad (4 Zauberplitze): Alarm *, Magierriistung*, Magisches
Geschoss, Schild*

2. Grad (3 Zauberplitze): Arkanes Schloss*, Unsichtbarkeit

3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Gegenzauber*, Magie bannen*

4, Grad (3 Zauberplitze): Steinhaut*, Verbannung*

5. Grad (2 Zauberplatz): Energiewand, Kiltekegel

6. Grad (1 Zauberplatz): Fleisch zu Stein, Kugel der
Unverwundbarkeit*

7. Grad (1 Zauberplatz): Symbol*, Teleportieren

*Bannzauber des 1. Grades oder hher

Arkaner Schutz. Remallia verfiigt tiber einen magischen Schutz mit
30 Trefferpunkten. Wenn sie Schaden erleidet, erleidet stattdessen
der Schutz den Schaden. Wenn der Schutz auf 0 Trefferpunkte fillt,
erleidet Remallia den verbleibenden Schaden. Wenn Remallia einen
Bannzauber des 1. Grades oder hsher wirkt, erhilt der Schutz Tref-
ferpunkte gleich dem doppelten Zaubergrad zuriick.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m oder
Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.

e e il

sehen, eine Liebe zu Alkohol und ein Geschick fiir Diplomatie.
Was Renaer fehlt ist die Streitsucht, die Reizbarkeit und die
schlechten Entscheidungen seines Vaters.

Renaer lebt von einem beachtlichen Erbe, das ihm seine
Mutter hinterlassen hat. Er nédhert sich seiner Lebensmitte, hat
das Abenteurerleben aufgegeben und sich ein wenig zur Ruhe
gesetzt. Als Harfner verbringt er viel Zeit damit, Waterdeeper
gegen jene zu beschiitzen, die ihnen ihr Geld und ihre Rechte
rauben wollen — darunter auch sein Vater. lhm gehort das
Neveremberhaus, ein vierstdckiges Wohnhaus im Seebezirk.
Renaer verbringt dort allerdings so wenig Zeit wie méglich, da
es standig von Spionen seines Vaters iiberwacht wird. Seine
Freunde diirfen das Haus nutzen wie sie wollen, wihrend Renaer
seine meiste freie Zeit in Tavernen und Festhallen verbringt.

Einige glauben, dass Renaers Entfremdung von seinem
Vater nur gespielt ist, und dass jeder, der den Namen
Neverember trigt, ein Feind Waterdeeps ist. Renaer schiittelt
bei solchen Beschuldigungen nur den Kopf und lebt sein
Leben weiter. Er hat viele michtige Freunde, die ihm den

Riicken frei halten.

SPIELWERTE

Renaer Neverember ist ein illuskanischer Mensch, der
die Werte eines Draufgingers (siehe Seite 195) hat, mit
den folgenden Anpassungen:

« Renaer ist chaotisch gut.
« Er spricht die Gemeinsprache.
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SAETH CROMLEY

Saeth Cromley ist ein Feldwebel der Stadtwache im Ruhe-
stand, ein sympathischer Kerl mit scharfem, sarkastischem
Witz. Er kommt manchmal auf Bitte von Barnibus Sprengwind
aus dem Ruhestand und unterstiitzt den Magus dabei, un-
gewdhnliche Verbrechen in der Stadt zu untersuchen. Cromley
hilft Barnibus beim Umgang mit normalen Leuten, und er

ist gut darin, Informationen aus ihnen herauszukitzeln. Auch
wenn Cromley einst ein strenger Anhinger der Regulationen
und des Kleiderkodex der Wache war, ist er in beidem etwas
nachlidssig geworden, seit er sich offiziell im Ruhestand
befindet.

SPIELWERTE
Seath Cromley ist ein illuskanischer menschlicher Veteran,
mit den folgenden Anpassungen:

- Saeth ist rechtschaffen gut.
« Er hat Charisma 14 und Einschiichtern +4.
» Er spricht die Gemeinsprache.

D1 SCHWARZE VIPER

Die Schwarze Viper war eine beriichtigte Einbrecherin,
Taschendiebin, Rduberin und Attentéterin, die vor einem
Jahrhundert nach einer langen und fragwiirdigen Karriere
starb. Esvele Rosznar, eine ungestiime junge Adelige, hat vor
kurzem die Persona der Schwarzen Viper angenommen, um
ein geheimes kriminelles Doppel-
leben zu fithren. Wie viele
andere Adelige plaudert
Esvele iiber die Taten der
Schwarzen Viper, um das
Mysterium der Schurkin
glaubwiirdiger zu machen.

Die
SCHWARZE Die Rosznar-Familie
VIEEE wurde vor mehr als hundert

Jahren wegen Sklavenhandels
verurteilt, der in Waterdeep
extrem illegal ist, und aus der
Stadt verbannt, ist aber vor
einiger Zeit zuriickgekehrt.
Dass es den Rosznars un-
mdoglich ist, den Respekt
zu erlangen, den sie ihrer
"- Meinung nach verdienen,
2 krankt sie sehr. Der
Sklavenhandel wird
in Amn und anderswo
weiter betrieben,
und es ist nicht so
als dass andere
Adelshiuser
keine Skelette im
Schrank hitten.
Aber nur wegen eines
kleinen Familienstreits,
der o6ffentlich gemacht wurde,
wird der Rosznar-Name seit einem
Jahrhundert immer mit Verachtung
ausgesprochen. Als Teil der stdndigen
Versuche der Familie, ihr Ansehen zu
erhdhen und den Respekt anderer
zu gewinnen, wurde Esvele als mog-
lichst anstandige Adelige erzogen. So
nahm sie beispielsweise Lehrstunden
in Etikette, Tanz und Grazie, wie es ihrem
Stand entspricht.

~
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In jiingeren Tagen rebellierte Esvele offen, doch dieses
Verhalten fithrte dazu, dass die Familie die Tiiren nachts
verschloss und Hauswachen anheuerte, die am Tag jeden
ihrer Schritte beobachten. Sie brachte sich jedoch selbst bei,
Schldsser zu 6ffnen, Schliissel von Giirteln und aus Beuteln
zu stehlen, Wiande empor zu steigen und an Wachen vorbei zu
schleichen. Sie spielte die perfekte Tochter, wihrend sie sich
nachts auslebte. Um ihre Identitat zu verbergen, trug sie eine
Kapuze und eine Maske und tauschte ihre edlen Gewénder
durch jene Art praktischer Kleidung aus, die ihre Eltern ihr
niemals erlauben wiirden.

Eine Sache, die Esvele gelernt hat, ist, die Legende der
Schwarzen Viper zu nutzen. Wenn sie ihren Umhang zuriick-
wirft, um das von ihr selbst zusammengestellte Kostiim zu
zeigen, werfen die meisten Leute ihre Borsen hin und flicchten.
Wenn das nicht funktioniert, muss sie normalerweise nur
ihren Dolch ziehen. Natiirlich sind manche der Adeligen, die
sie als Ziel auserkoren hat, aus hirterem Holz geschnitzt, und
so musste Esvele lernen, wie man kimpft. Sie weify, dass sie

[
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SCHWARZE VIPER

Mittelgrofe Humanoide (Mensch), chaotisch neutral

Riistungsklasse 16 (genietetes Leder)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
11(+0) 18(+4) 14(+2) 11(+0) 1(+0) 12(+1)

Rettungswiirfe Ges +7, Int +3

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +3, Fingerfertigkeit +7,
Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +3

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Diebessprache

Herausforderung 5 (1800 EP)

Raffinierte Aktion. In jedem ihrer Ziige kann die Schwarze Viper
eine Bonusaktion verwenden, um die Aktion Spurt, Riickzug oder
Verbergen zu nutzen.

Entrinnen. Wenn die Schwarze Viper Ziel eines Effekts wird, der
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zur Folge hat, um nur den
halben Schaden zu erleiden, und dieser Wurf gelingt, erleidet sie
gar keinen Schaden. Sie kann diesen Effekt nicht verwenden, wenn
sie kampfunfahig ist.

Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). Die Schwarze Viper verursacht zu-
sitzliche 14 (4W6) Schaden, wenn sie ein Ziel mit einem Waffenan-
griff trifft und einen Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich
das Ziel innerhalb von 1,5 m um einen Verbiindeten der Schwarzen
Viper befindet, der nicht kampfunfihig ist und die Schwarze Viper
keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

AKTIONEN

Mehrfachangriff Die Schwarze Viper fithrt drei Angriffe mit ihrem
Rapier aus.

Rapier. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.

Handarmbrust. Fernkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 9/27 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.
REAKTIONEN

Unglaubliches Ausweichen. Die Schwarze Viper halbiert den Scha-
den, den sie durch einen Angriff erleidet. Dazu muss sie den An-
greifer sehen kénnen.
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ein gefahrliches Spiel spielt, ist aber zufrieden damit, dass
zumindest ein Mitglied der Rosznar-Familie den Respekt der
Waterdeeper Adeligen erlangt hat.

STADTGARDE

STADTWACHE-GEFREITER, HAUPTMANN
UND GREIFENKAVALLERIE-REITER.

A g

Die Stadtgarde ist Waterdeeps Armee. Sie hat den Auftrag,
die Mauern und Tore der Stadt, ihre Regierungsgebaude,
den Hafen und ihre Beamten zu beschiitzen. Die Stadtgarde
patrouilliert auch auf den Strafden nach Amphail, Goldenfeld
und Dolchfurt.

RANGE IN DER STADTGARDE
Mitglieder der Stadtgarde haben Rénge. Vom niedrigsten zum
héchsten sind sie:

Gefreiter

Feldwebel (Armar)

Leutnant (Civilar)

Hauptmann (Hoher Civilar)

Verschiedene Kommandoposten, einige dauerhaft (Sene-
schall von Burg Waterdeep, Verteidiger des Hafens, Meister
der Nordtiirme, Meister der Siidtirme, Riistmeister), an-
dere nach Bedarf in Kriegszeiten verliehen (die Hand der
Fursten und der Recke der Fiirsten)

Wart von Waterdeep

Der aktuelle Wart von Waterdeep ist Elminster, der der
Offenen Fiirstin Laeral Silverhand unterstellt ist.

Die Greifenkavallerie ist ein spezieller Zweig der Stadt-
garde, deren Mitglieder erfahrene Soldaten sind, die dafiir aus-
gebildet sind, Greifen als Reittiere zu verwenden.

SPIELWERTE

Gefreite und Feldwebel der Stadtgarde sind Wachen. Mit-
glieder vom Rang eines Leutnants und dariiber sind normaler-
weise Veteranen.

GREIFENKAVALLERIE-REITER
Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

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

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

Fertigkeiten Athletik +4, Mit Tieren umgehen +3, Wahrnehmung +3
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 12 (450 XP)

AKTIONEN

Lanze, Nahkampfangriff: +4 zum Treffen (mit Nachteil bei
Zielen innerhalb von 1,5 m), Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer:
8 (1W12 +2) Stichschaden, oder 11 (1W12+5) Stichschaden
wenn beritten.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 +2)
Stichschaden.

Leichte Armbrust. Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
24/96 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden.

REAKTIONEN

Federfall: Der Reiter triagt einen magischen Ring, mit dem er
den Zauber Federfall auf sich wirken kann, als Reaktion auf
einen Sturz. Nachdem der Zauber gewirkt wurde, wird der Ring
nicht magisch.
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STADTWACHE

MITGLIEDER DER STADTWACHE

THORVIN DOPPELBART

Die Stadtwache ist Waterdeeps Polizeitruppe, die den Auftrag
hat, den Frieden zu wahren und Verbrecher festzunehmen.
Patrouillen der Stadtwache sind normalerweise vier bis
zwoOlf Personen stark. Eine Patrouille, die Arger erwartet,
kénnte auch Verstdrkung in Gestalt eines Priesters (eine Leih-
gabe eines Ortlichen Tempels) oder eines Magus (vom Wach-
samen Orden der Magier und Beschiitzer) mit sich fiihren.

RANGE IN DER STADTWACHE
Mitglieder der Stadtwache werden Beamte genannt. Ihre
Range sind, vom héchsten bis zum niedrigsten:

Wachtmeister

Feldwebel (Armar)

Leutnant (Civilar)

Hauptmann (Hoher Civilar; Anfilhrer einer Wachstation)
Major (Bezirkscivilar; einer pro Stadtbezirk)
Kommandeur der Wache

Die Wache enthilt auch einen Hohen Waffenmeister, der
dem Kommandeur der Wache unterstelit ist und fiir Vorrite
zustandig ist. Der Kommandeur der Wache ist der Offenen
Fiirstin Laeral Silverhand unterstelit.

SPIELWERTE

Die meisten Mitglieder der Stadtwache sind Veteranen. Einige
der rangh6chsten Mitglicder sind Ritter. Allec Mitglicder der
Stadtwache tragen Helme und fithren Keulen, wenn sie im
Dienst sind.
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Thorvin dient als Xanathars oberster Techniker und Fallen-
experte. Er dient auch den Harfnern als bezahlter Informant
und hilt die Fraktion so gut er kann {iber Xanathars Plidne
auf dem Laufenden. Thorvin nutzt vorgetauschte Wartungs-
inspektionen, um geheime Treffen zu verbergen, die er mit
Harfner-Spionen in Schidelhafen und anderswo abhilt.
Thorvin tragt eine Brille mit Eisenrand
und tragt einen grofden, schweren
Schraubenschliissel, der auch
als Keule taugt. Er fiihrt auch
Steinmetzwerkzeuge,
Schmiedwerkzeuge und
Diebeswerkzeuge mit
sich und ist mit allen
drei gefibt.

TroRrVIN
DOPPELBART

SPIELWERTE
Thorvin ist ein Schild-
zwerg-Gemeiner

mit den folgenden
Anpassungen:

« Thorvin ist recht-
schaffen neutral.

« Er hat die folgenden
Volksmerkmale:
Seine Schritt-
bewegungsrate ist
7,50m. Er erhélt einen
Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Gift und
Resistenz gegen Gift-
schaden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von
18m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

- Er hat eine Intelligenz
von 16 (+3).



DiE UNHEILSPLUNDERER

Die Unheilspliinderer waren fiinf skrupellose Abenteuer, die
gerne die Horte von Lichs auspliinderten (die von manchen
,Unheil“ genannt werden). Sie geben das Abenteuerleben auf,
um sich dem Schwarzen Netzwerk anzuschliefen und kamen
vor drei Jahren nach Waterdeep, um eine Zhentarim-Feste

in der Stadt aufzubauen. In dieser Zeit haben sie Biindnisse
mit verschiedenen Adeligen und Gilden geschlossen und sich
mit anderen angelegt, wihrend sie gleichzeitig die ganze Zeit
Spione der Harfner abwehren mussten.

Davil kann die Charaktere mit anderen Anfiihrern der Ab-
teilung des Schwarzen Netzwerks in Kontakt bringen, nament-
lich Istrid Horn (wenn sie ein Darlehen brauchen), Skeemo
Schrigflasche (wenn sie Magie benotigen), Tashlyn Yafeera
(wenn sie Waffen oder Séldner bendtigen), und Ziraj den Jager
(wenn sie einen sehr fahigen Attentiter brauchen).

IsTrID HORN

Istrid wird als Meisterin des Handels und der Miinze des
Schwarzen Netzwerks in Waterdeep betrachtet. Die Schild-
DAVIL STERNENLIED zwergin betreibt einen illegalen Geldverleih in einem stark
bewachten Lagerhaus im Hafenbezirk, wo sie jenen, die Geld
brauchen, Darlehen anbietet. Ihre Zinssitze sind vergleichbar mit
denen ihrer Konkurrenten (darunter Adelsfamilien von Bankiers
wie die Cassalanters und die Irlingsterns), aber die Strafen, wenn
man Istrids Darlehen nicht zuriickzahlt, sind hart.

In Waterdeeps Abteilung des Schwarzen Netzwerks tragt
Davil den Titel Meister der Gelegenheiten und Verhandlungen,
weil er gut darin ist, lukrative Geschifte zu wittern und schnell
Freundschaften zu schliefen.

Wie viele Sonnenelfen hat Davil eine Affinitét fiir Magie
und ist mit der Art von Geduld gesegnet, die mit einer langen

Lebensspanne einhergeht. Im Gegensatz zu den meisten ist
er nicht priatentios oder distanziert. Er hat ein Zimmer im I STRID HORN .
Klaffenden Portal und erledigt all seine Geschafte im Schank- Mittelgrofe Humanoide (Zwerg), neutral bise

raum des Etablissements. Er verhandelt bei allen Abkommen
mit Anmut und Stil, auch wenn er betrunken ist, und nutzt eine
elfische Laute als Zauberfokus.

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 117 (18W8 + 36)
Bewegungsrate 7,5 m
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DAVIL STERNENLIED STR GES KON INT WEI CHA
Mittelgrofer Humanoider (EIf), neutral 12(+1) 106:0)  14(+2) nE0)  17(+3) 13¢+1)

Riistungsklasse 15 (Kettenwams) Rett.ung?wiirf-e KO""+5' Wei +6 y
Trefferpunkte 82 (15W8 + 15) Fertigkeiten Einschiichtern +4, Religion +3

Schadensresistenzen Gift

Bewegungsrate 9 m h
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

STR GES KON INT WEI CHA Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
]0(+()) '|4(+Z) ]2(+]) 16(-!-3) 12(+1) ]7(+3) Herausforderung 8 (3900 EP)
Rettungswiirfe Ges +5, Cha +6 Zwergische Unverwiistlichkeit. |strid hat einen Vorteil bei Rettungs-
Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Auftreten +6, Geschichte +6, wirfen gegen Gift.

Motiv erkennen +4, Wahrnehmung +4
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Zwergisch, Elfisch
Herausforderung 6 (2300 EP)

Zauberwirken. Istrid ist eine Zauberwirkerin der 9. Stufe. fhr Attri-
but zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 14, +6
zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden Kleriker-
zauber vorbereitet:

Feenblut. Davil hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn er be- Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Heilige Flamme, Licht, Ver-

zaubert werden soll, und kann nicht mithilfe von Magie eingeschla- schonen der Toten

fert werden. 1. Grad (4 Zauberplitze): Gottliche Gunst, Heilendes Wort, Lenken-
. L . . . des Geschoss, Schild des Glaubens

Zauberwirken. Davil ist ein Zauberwirker der 12. Stufe. Sein Attri- 2. Grad (3 Zauberplatze): Magische Waffe, Person festhalten, Schwa-

but zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
5G 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Bardenzauber vorbereitet:

che Genesung, Spirituelle Waffe, Stille
3. Grad (3 Zauberplitze): Auf Wasser gehen, Kreuzritterumhang,
Leuchtfeuer der Hoffnung, Magie bannen, Wichtergeister,

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Einfache Illusion, Gehdssiger Wiederbeleben
Spott, Magierhand 4, Grad (3 Zauberplitze): Bewegungsfreiheit, Hiiter des Glaubens,
1. Grad (4 Zauberplitze): Schlaf, Selbstverkleidung, Wunden heilen Steinhaut, Verbannung ‘
2. Grad (3 Zauberplitze): Einfliisterung, Krone des Wahnsinns, 5. Grad (1 Zauberplatz): Flammenschlag, Massen-Wunden heilen,
Unsichtbarkeit Monster festhalten

3. Grad (3 Zauberplatze): Unauffindbarkeit, Verstindigung, Zungen
4, Grad (3 Zauberplitze): Bewegungsfreiheit, Gestaltwandel, Zwang AKTIONEN

5. Grad (2 Zauberplatze): Person beherrschen, Vollstindige Genesung Mehrfachangriff. Istrid fithrt zwei Nahkampfangriffe aus.
6. Crad (1 Zauberplatz): Ottos Unwiderstehlicher Tanz

Kriegshammer. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,

AKTIONEN ein Ziel. Treffer: 8 (2W6 + 1) Hiebschaden.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +5 zum Treffen, Reich- Schatzsinn (3/Tag). Istrid entdeckt auf magische Weise kost-
weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) bare Metalle und Steine, sowie Miinzen und Juwelen innerhalb
Stichschaden. von 18 m,
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SKEEMO SCHRAGFLASCHE

Kleiner Humanoider (Gnom), neutral bése

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 72 (16W6 + 16)
Bewegungsrate 7,5 m

STR GES
9(-1) 14(+2)

KON INT WEI
12(+1) 17(+3) 12(+1)

CHA
15(+2)

Rettungswiirfe Int +6, Wei +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Auftreten +5, Geschichte +6,
Wahrnehmung +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Gemeinsprache
der Unterreiche

Herausforderung 6 (2300 EP)

Gnomische Gerissenheit. Skeemo hat einen Vorteil bei allen Ret-
tungswilrfen auf Intelligenz, Weisheit und Charisma gegen Magie.

Zauberwirken. Skeemo ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein Attri-
but zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 14,
+6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Magier-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeil, Licht, Magierhand,
Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild

2. Grad (3 Zauberplatze): Einfliisterung, Nebelschritt

3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Flug, Gegenzauber

4. Grad (3 Zauberplitze): Eissturm, Michtige Unsichtbarkeit

5. Grad (1 Zauberplatz): Kiltekegel

AKTIONEN

Die UNHEILsPLUNDERER (VON Links): Davit STerNENLIED,

IsTriD HORN, TASHLYN YAFEERA, SKEEMO SCHRAGFLASCHE UND

ZIRAJS DER JAGER

= ==
TASHLYN YAFEERA

Mittelgrofler Humanoider (Mensch), neutral

Riistungsklasse 18 (Ritterrtistung)
Trefferpunkte 149 (23W8 + 46)
Bewegungsrate 9 m

STR GES
18(+4) 1542

KON INT WEI
14(+2)  10(+0)  14(+2)

CHA
12(+1)

Rettungswiirfe Str +8, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +5, Wahrnehmung +6
Sinne passive Wahrnehmung 16

Sprachen Gemeinsprache

Herausforderung 9 (5000 EP)

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +5 zum Treffen, Reich-

weite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2)
Stichschaden.
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Unbezwingbar (2/Tag). Tashlyn kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Sie muss das neue Ergebnis verwenden.

Durchschnaufen (lddt sich nach einer kurzen oder langen Rast wie-
der auf). Als Bonusaktion kann Tashlyn 20 Trefferpunkte
zuriickerhalten.

AKTIONEN

Mehrfachangriff Tashyln fiihrt drei Angriffe mit ihrem Zweihand-
schwert oder ihrem Kurzbogen aus.

Zweihandschwert. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 11 (1W12 + 4) Hiebschaden, plus 7 (2W6)
Hiebschaden, wenn Tashyln mehr als die Hilfte ihrer Trefferpunkte
ubrig hat.

Kurzbogen. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 24/96 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (W6 + 2) Stichschaden, plus 7 (2W6) Stich-
schaden, wenn Tashyln mehr als die Hilfte ihrer Trefferpunkte
uibrig hat.

Py == = I e R i




Istrid verehrt Vergadain, den zwergischen Gott des Wohl-
stands und Gliicks. Sie mag es, wenn andere in ihrer Schuld
stehen, und sie nutzt Schlager und Vollstrecker, um ihr Geld
einzusammeln. Wenn sich diese Ressourcen als unzureichend
erweisen, kann Istrid ihre alten Abenteurergefahren um Unter-
stiitzung bitten.

SKEEMO SCHRAGFLASCHE

Skeemo wurde der Meister der Magie fiir das Schwarze Netz-
werk in Waterdeep, wobei er im Handelsbezirk zur Tarnung
seiner Aktivititen den kleinen, engen Laden Schrigflasches
Gebriue aufgebaut hat. Die meisten seiner Trinke und Elixiere
sind nicht magischer Natur, aber er fertigt magische fiir seine
Zhent-Freunde an.

Skeemo kann zu seinen Referenzen auch ,Uberlaufer®
aufnehmen, weil seine Dienste von Haus Gralhund und den
Agenten des Schwarzen Netzwerks, die Manshoon loyal sind,
aufgekauft wurden. Der Felsengnom verwendet Papiervogel
(siehe Anhang A), um Botschaften an seine neuen und alten
Freunde zu schicken.
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ZIRAJ DER JAGER

Mittelgrofier Humanoider (Halbork), neutral bése

Riistungsklasse 17 (+2 Lederriistung)
Trefferpunkte 153 (18W8 + 72)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI
18(+4) 18(+4) 18(+4) 1N(+0) 14{+2)

CHA
15(+2)

Rettungswiirfe Wei +5, Cha +5

Fertigkeiten Athletik +7, Einschiichtern +5, Heimlichkeit +7,
Uberieben +5

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Herausforderung 8 (3900 EP)

Zauberwirken. Ziraj ist ein Zauberwirker der 10. Stufe. Sein Attribut
zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 13, +5
zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Paladinzau-
ber vorbereitet:

1. Grad (4 Zauberplitze): Befehl, Donnerndes Niederstrecken, Schutz
vor Bése und Gut

2. Grad (3 Zauberplitze): Brandmarkendes Niederschmettern,
Ross finden

3. Grad (2 Zauberplatze): Blendendes Niederschmettern,
Magie bannen

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Ziraj fihrt drei Angriffe mit seiner Glefe oder mit
seinem tibergrofien Langbogen aus.

Glefe. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 9 (1W10 + 4) Hiebschaden.

Ubergrofier Langbogen. Fernkampfangriff: +7 zum Treffen, Reich-
weite 45/180 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden.

Grauenhafte Ausstrahlung (lddt sich nach einer kurzen oder lan-
gen Rast wieder auf). Ziraj strahlt magische Bedrohung aus. Jeder
Gegner innerhalb von 9 m um ihn muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 13 schaffen, um nicht fiir 1 Minute verangstigt in
Bezug auf Ziraj zu sein. Wenn ein Gegner, der Angst hat, seinen
Zug weiter als 9 m von Ziraj entfernt beendet, kann der Gegner
den Rettungswurf wiederholen und den Effekt fiir sich bei einem
Erfolg beenden.

TASHLYN YAFEERA
Tashlyn (fiir ihre Werte siehe die nichste Seite) ist Meisterin
der Waffen und Séldner fiir Waterdeeps Zhentarim.

In dieser Rolle stellt sie Waffen, Riistung und Ausbildung
fiir Séldner zur Verfiigung, die fiir das Schwarze Netz-
werk arbeiten.

Tashyln hat eine praktische Tarnidentitdt aufgebaut, indem
sie als Leibwéchterin von Vorondar Magnetstein dient, einem
zwergischen Magister, der am Siidtor stationiert ist. Sie mag
den Zwerg und hat sein Vertrauen erlangt, so dass sie in den
Rang eines Hauptmanns der Stadtgarde aufgenommen wurde.
In dieser Position beobachtet sie den Verkehr, der durch das
Tor kommt, und sorgt dafiir, dass ihre Kumpanen aus dem
Schwarzen Netzwerk ungehindert kommen und gehen kénnen.

Tashlyn wurde in eine wohlhabende Familie in Calimshan
geboren und hat ein starkes Uberlegenheitsgefiihl. Sie wird
schnell zornig und hasst es, vor einem Kampf zuriickzu-
weichen. Sie respektiert jeden, der sie im Nahkampf besiegt.

ZIRAJ DER JAGER

Ziraj ist ein halborkischer Jager, der einen iibergrofien Bogen
fiihrt, der entsprechend grof3e Pfeile verschiefdt. Er ist der
Meister der Attentate fiir das Schwarze Netzwerk. Wenn Ziraj
aufbricht, um jemanden zu téten, dann geschieht dies, weil
seine Freunde (Davil, Istrid, Skeemo oder Tashlyn) ihn darum
gebeten haben. Die Charaktere kénnten Zirajs Ziel werden,
oder Ziraj kénnte ihnen zu Hilfe eilen und einen gemeinsamen
Feind ausschalten. Er ist der starke, schweigsame Typ.

Die Stadtwache hat Berichte {iber eine Gestalt erhalten, die
die Dacher von Waterdeep heimsucht - ein bulliger Schatten,
der von den Kanten der Dacher blickt, den Tod in Gestalt langer
Pfeile herabregnen lisst, und ohne auch nur ein Fliistern ver-
schwindet. Wo er herkommt, ob er ein Zuhause hat, bleibt ein
Mysterium, genauso wie die Frage, wo er als néchstes auftaucht.

Schiitze. Ziraj trigt eine Lederriistung +2 und fiithrt einen
tibergrofBen Langbogen. Diese einzigartige Waffe kann nur von
einer mittelgrofien oder grofieren Kreatur mit Stiarke 18 oder
hoher verwendet werden. Der Bogen verschief3t {ibergrofie
Pfeile, die Stichschaden gleich 2W6 + Stiarkemodifikator des
Tragers verursachen. Die Reichweite entspricht einem ge-
wohnlichen Langbogen.

UrsTUL FLOXIN

Urstul Floxin arbeitet fiir Manshoon und ist das ranghé6chste
Mitglied der Zhentarim-Truppe, die in Haus Gralhund
stationiert ist. Urstul ist nicht mehr als ein Schliger mit dem
Charme und der Zucht einer Schlange, doch die Gralhunds
tolerieren ihn, weil er ihnen niitzliche Informationen zu-
kommen lasst, die seine Spione iiberall in der Stadt sammeln.
Urstul empfangt seine Befehle von Manshoons aktuellem
Simulakrum, das Haus Gralhund iiber einen Teleportations-
kreis betritt und verlasst (dieser ist mit dem Kreis in den Kolat-
Tiirmen verbunden).

Urstul ist ein grofier, stimmiger Mann in den 40ern. Er ver-
hélt sich in Haus Gralhund, als wiirde es ihm gehéren. Er hat
eine Sammlung schwarzer fliegender Schlangen, die er als
Kuriere verwendet, um Botschaften an seine Untergebenen in
der ganzen Stadt zu schicken.

SPIELWERTE
Urstul Floxin ist ein illuskanischer menschlicher Assassine,
mit folgenden Anpassungen:

« Urstul ist rechtschaffen bose.
- Er spricht die Gemeinsprache und Orkisch und beherrscht
die Diebessprache.
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VAJ RA S AFAHR Informationen aus vielen anderen Quellen, sowohl von ihrem

eigenen Netzwerk von Spionen als auch von Harfner-Agenten.

Vajra ist eine kompetente Magierin in ihren mittleren 30ern, Vajra fithrt die Schwarzstabakademie, eine Schule fiir

die jiingste Person, die jemals den Posten des Schwarzstabs Magier, im Schwarzstabturm im Schlossbezirk. Sie ist
einnahm. Als Hochmagierin von Waterdeep hat sie die Auf- auch die Leiterin der Grauen Truppe, einem Orden hoch-
gabe, ihre ganze Magie und ihre Ressourcen zu verwenden, qualifizierter Abenteurer, die die Stadt in Zeiten der Not be-
um die Stadt vor Gefahren zu schiitzen. Sie wurde fiir den schiitzen. Vajra sucht immer nach neuen Abenteurern, die die
Posten von Khelben Arunsum selbst ausgewéhlt und fithrt Reihen der Grauen Truppe fiillen kénnen und ist besonders
den Schwarzstab, von dem Khelben seinen Namen und den interessiert an jenen, die einzigartige Fertigkeiten, Kenntnisse
Titel seines Amts erhalten hat. Vajra ist nicht die méachtigste oder Zauber mitbringen.

Magierin der Stadt, aber sie kann sich wehren. Trotz ihrer Mehrere der dlteren und erfahreneren Magier in Waterdeep
vielen Gaben hinterfragt sie nach wie vor ihre Fahigkeiten, den betrachten Vajra als Emporkémmling, aber sie sind schlau genug,
Anforderungen der Rolle gerecht zu werden, und fallt selten sie nicht herauszufordern. Nur die Offene Fiirstin, im Augenblick
eine Entscheidung, ohne erst den Rat des Schwarzstabs zu Laeral Silverhand, kann Vaijra ihres Titels entheben.

erbitten, da dieser Khelben Arunsuns Geist sowie die Geister
aller anderen Schwarzstéibe vor ihr enthélt. Sie erhalt auch

—_—=. =

VAJRA SAFAHR

Mittelgrofle Humanoide (Mensch), rechtschaffen neutral

Riistungsklasse 14 (Schwarzstab, 17 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 126 (23W8 + 23)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0)  14(+2)  12(+1)  20@5)  11#0)  16(+3)

Rettungswiirfe Str +2, Ges +4, Kon +3, Int +12, Wei +7, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +10, Geschichte +10

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Elfisch, Riesisch,
Halblingisch, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderung 13 (10000 EP)

Besondere Ausriistung. Vajra fihrt den Schwarzstab (siehe Anhang
A), der bereits in ihren Spielwerten eingerechnet ist. Wirf 2W10 um
zu bestimmen, wie viele Ladungen der Stab tibrig hat.

Magieresistenz. Vajra hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte.

Zauberwirken. Vajra ist eine Zauberwirkerin der 18. Stufe. lhr Attri-
but zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 18,
+12 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden Ma-
gierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Feuerpfeil, Licht, Magierhand,
Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplatze): Donnerwoge, Identifizieren, Magie
entdecken, Magierriistung

2. Grad (3 Zauberplitze): Nebelschritt, Netz, Unsichtbarkeit

3. Grad (3 Zauberplitze): Flug, Gegenzauber, Verstindigung

4. Grad (3 Zauberplitze): Feuerschild, Steinhaut, Verbannung

5. Grad (3 Zauberplitze): Bigbys Hand, Geas, Telekinese

6. Grad (1 Zauberplatz): Kugelblitz, Kugel der Unverwundbarkeit

7. Grad (1 Zauberplatz): Energiekiifig, Regenbogenspiel

8. Grad (1 Zauberplatz): Antimagisches Feld, Wort der Macht
- Betduben

9. Grad (1 Zauberplatz): Einkerkerung

AKTIONEN

Schwarzstab. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5m,
ein Ziel. Treffer: 5 {(TW6 + 2) Wuchtschaden, oder & {1W8 + 2)
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Handen verwendet
wird. Vaijra kann 1 Ladung des Stabs aufwenden, um bei einem
Treffer zusitzliche 3 (1W6) Energieschaden zu verursachen.

Vaura SAFAHR,
DER SCHWARZSTAB

>
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VICTORO CASSALANTER

Der Fiirst von Haus Cassalanter ist ein teuflisch gutaussehender
Halbelf, der Geld und Macht liebt. Er und seine Frau gewannen

% e

VICTORO CASSALANTER
Mittelgrofier Humanoider (Halbelf), rechtschaffen bose

Rilstungsklasse 15 (verzaubertes beschlagenes Leder, Ring des
Schutzes)

Trefferpunkte 97 (15W8 + 30)

Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
1BE) 13#) 1432 16(3)  17(+3)  18(+4)

Rettungswiirfe Kon +6, Wei +4

Fertigkeiten Geschichte +7, Motiv erkennen +7, Religion +7,
Uberzeugen +8

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Infernalisch

Herausforderung 10 (5900 EP)

Besondere Ausriistung. Victoro trigt einen Ring des Schutzes und
Bezaubertes beschlagenes Leder, das als edle Kleidung getarnt
ist. Er tragt ein Zepter der Herrschaft, das als Gehstock mit Ru-
binknauf getarnt ist.

Feenblut. Victoro hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn er bezau-
bert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschlifert werden.

Zauberwirken. Victoro ist ein Zauberwirker der 15. Stufe. Sein Attri-
but zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 15,
+7 zum Treffen mit Zauberangriffen).

Er hat die folgenden Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Gottliche Fiihrung, Licht,
Thaumaturgie, Verschonen der Toten

1. Grad (4 Zauberplitze): Befehl, Magie entdecken, Heiligtum,
Person bezaubern, Schutz vor Gut und Bdse, Selbstverkleidung

2. Grad (3 Zauberplitze): Schwache Genesung, Spiegelbild, Spiri-
tuelle Waffe, Spurloser Schritt, Vorahnung

3. Grad (3 Zauberplitze): Flimmern, Hellsehen, Magie bannen,
Schutzkreis, Schutz vor Energie

4. Grad (3 Zauberplatze): Bewegungsfreiheit, Dimensionstiir, Ver-
bannung, Verwandlung, Weissagung

5. Grad (2 Zauberplitze): Erinnerung verdndern, Flammenschlag,
Insektenplage, Person beherrschen

6. Grad (1 Zauberplatz): Heilung

7. Grad (1 Zauberplatz) Gottliches Wort

8. Grad (1 Zauberplatz): Erdbeben

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Victoro fihrt zwei Angriffe mit seinem Rapier aus.

Rapier. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Stichschaden.

Schattenmantel (2/Tag). Victoro wird bis zum Ende seines
nichsten Zugs unsichtbar. Er wird sofort sichtbar, nachdem er
angreift oder einen Zauber wirkt.

Teufel beschwiren (Aufladung nach 9 Tagen). Victoro beschwort
einen Klingenteufel. Der Teufel erscheint in einem freien Bereich
innerhalb von 9 m um Victoro, dient als Victoros Verbiindeter und
kann keine anderen Teufel beschwoéren. Er bleibt 1 Minute, oder bis
Victoro stirbt, oder bis Victoro ihn als Aktion wegschickt.
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viel, indem sie einen Pakt mit Asmodeus schlossen, doch dafiir
tauschten sie die Seelen ihrer drei Kinder ein.

Victoro ist ein Priester des Asmodeus, doch seine Hingabe
an den Farsten der Neun Héllen ist ein Geheimnis, das nur
seiner Frau und seinen engsten Freunden bekannt ist. Die
meisten Waterdeeper kennen ihn als erfolgreichen Bankier,
Menschenfreund und Anhéanger von Lathander. Einige seiner
Geschiftsprofite werden dafiir verwendet, den Armen Nahrung
und Obdach zu gewéahren. Doch hinter seiner Fassade der Grof3-
zigigkeit ist Victoro eine selbstsiichtige Bestie.

Die Seele von Victoros altestem Sohn Osvaldo ist fiir immer ver-
loren und kann nicht mehr gerettet werden. Um seine Schuldgefiihle
zu lindern, hat Victoro einen Plan geschmiedet, die Seelen der
beiden jungen Zwillinge Terenzio und Elzarina zurtick zu erlangen.
Nach den Bedingungen des Vertrags werden ihre Seelen an ihrem
neunten Geburtstag fallig, und dieser Tag naht schnell. Aber Victoro
kann sich aus der Pflicht freikaufen, indem er, wie im Vertrag fest-
gehalten, ,nur eine weniger als eine Million Goldmiinzen bezahlen,
und nur eine weniger als einhundert ungliickliche Seelen opfert”.

Victoro ist gebildet, charmant, wird nur langsam wiitend und
ist mit guter Gesundheit, langem Leben und Immunitét gegen
Krankheiten gesegnet. Er kleidet sich nach neuester Mode und
tragt einen Gehstock mit Rubinknauf, aber nicht weil er ihn
benotigt. Dieser Stock hat die magischen Eigenschaften eines
Zepters der Herrschatft.

VoLoTHAMP GEDDARM

Der prahlerische Weltreisende Volothamp Geddarm geniefit
eine kleine Unterbrechung in Waterdeep nach einer erfolg-
reichen Lesetour als Werbung fiir sein aktuelles Werk, Volos
Almanach der Monster. Er verbringt den Grofteil seiner freien
Zeit im Schankraum des Klaffenden Portals, wo er sich mit
alten Freunden trifft und Giber sein nichstes Buchprojekt sinnt.
Volo hat eine {ibertriebene Meinung iiber sich selbst und
seine Bedeutung fiir die Welt, ist aber nicht ohne Charme. Es
gibt nichts, was er nicht tun wiirde, um einem Freund zu helfen.

e e L =

VoLOTHAMP ,VOLO“ GEDDARM

Mittelgrofer Humanoider (Mensch), chaotisch gut

—— = s u |

Riistungsklasse 11
Trefferpunkte 31 (7W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) 12(+1)  10(+0)  15(4+2)  11(+0)  16(+3)

Rettungswiirfe Kon +2, Wei +2

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Auftreten +7, Fingerfertigkeit +3, Geschichte
+4, Mit Tieren umgehen +4, Motiv erkennen +2, Nachforschung +4,
Tauschung +5, Uberleben +2, Uberzeugen +7, Wahrnehmung +2

Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Elfisch

Herausforderung 1/4 (50 EP)

Zauberwirken. Volo ist ein Zauberwirker der 1. Stufe. Sein Attribut zum
Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 12, +4 zum Treffen
mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Freundschaft, Taschenspielerei
1. Grad (2 Zauberplatze): Magie entdecken, Sprachen verstehen,
Selbstverkleidung

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkarmpfangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,5m
oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 3 (1W4 + 1) Stichschaden.

E
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WANDELNDE STATUE VON
WATERDEEP

Gigantisches Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 314 (17W20 + 136)
Bewegungsrate 13 m

STR
30(+10)

GES
8(-1)

KON INT
27(+8)  1(5)

WEI
10(+0)

CHA
1(-5)

Rettungswiirfe Kon +14

Schadensimmunititen Kilte, Feuer, Gift, Psychisch; Hieb-, Stich-
und Wuchtschaden durch nicht magische Angriffe, die nicht mit
Adamantwaffen ausgefiihrt werden

Zustandsimmunititen Betdubt, bezaubert, erschépft, gelahmt,
veringstigt, vergiftet, versteinert

Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 10

Sprachen —

Herausforderung 18 (20000 EP)

Brackelnder Koloss. Wenn die Statue auf O Trefferpunkte filit, zer-
bricht sie und ist zerstért. Kreaturen auf dem Boden innerhalb von

9 m um die bréckelnde Statue miissen einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 22 schaffen. Sie erleiden 22 (4W10) Wuchtscha-
den bei einem missiungenen Rettungswurf, halb so viel Schaden bei
einem erfolgreichen.

Unverinderliche Gestalt. Die Statue ist immun gegen alle Zauber
und Effekte, die ihre Gestalt verindern sollen.

Magieresistenz. Die Statue hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Belagerungsmonster. Die Statue fligt Objekten und Bauwerken dop-
pelten Schaden zu.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Die Statue fiihrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Hieb. Nahkampfangriff: +16 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein Ziel.
Treffer: 29 (3W12 + 10) Wuchtschaden.

Geschleuderte Steine. Fernkampfangriff: +16 zum Treffen, Reichweite
60/240 m, ein Ziel. Treffer: 43 (6W10 + 10) Hiebschaden.
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WANDELNDE STATUEN VON WATERDEEP

SPIELWERTE
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YALAH GRALHUND

XANATHAR
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Yaran unNo OROND GRALHUND

ZAUBERLEHRLING

Zauberlehrlinge sind unerfahrene arkane Zauber-
wirker, die erfahreneren Magiern dienen oder Schulen
besuchen. Sie leisten alltdgliche Arbeiten, wie Kochen
und Putzen, im Austausch fiir die Ausbildung in

der Magie.

ZAUBERLEHRLING
Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 9 (2W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 14(x2) 10 (+0) 11 (+0)

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Geschichte +4

Sinne passive Wahrnehmung 10

Sprachen eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 1/4 (50 XP)

Zauberwirken. Der Zauberlehrling ist ein Zauberwirker der 1.
Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauber-
rettungswurf-SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat
die folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Feuerpfeil, Taschenspielerei
1. Grad (2 Zauberplétze): Brennende Hiinde, Schild, Selbst-

g verkleidung
AKTIONEN
Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
; 2 (1W4) Stichschaden.
t e e )
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ANHANG C: HANDOUTS

DURNAN
Menschlicher Besitzer

FREUNDLICHE GESICHTER IM
KLAFFENDEN PORTAL

»,Du bekommst einen Krug
Freibier, wenn du nicht mit
mir iber das Wetter redest.”

BONNIE |
Menschliche Schankmagd
Viele Abenteurer kommen auf dem

Weg zum Ruhm zum Klaffenden
Portal. Alle kosten das Bier.”

»DREISAITEN®
Menschlicher Barde
wJeder kann Die Drei Flambinis auf

einer Laute spielen, aber versuche es
mal mit nur drei Saiten!“

JALESTER SILBERMAHNE
Menschlicher Gast

,Du willst wissen, was in unserer
schonen Stadt vor sich geht?
Schnappe dir einen Stuhl. Bleib
ein bisschen hier.”

MELOON KRIEGSDRACHE
Beriihmter menschlicher
Abenteurer ’

»Helden, habe ich recht? Vielleicht ~ /
werdet ihr euch eines Tages der =

Grauen Truppe anschliefBen. Kann | /)
v 1

ich euch ein Bier ausgeben?*

YAGRA STEINFAUST

o
o }_‘
Halborkische Séldnerin _,.i

OBava UpAy

Menschliche Klerikerin von Waukeen «Willst du armdriicken? Hoffe,

. ] . du bist starker als du aussichst.”
,Die Wunder von Waterdeep sind wahrlich

ein Anblick. Ich sage euch, ich habe noch
nie so viel Geld in meinem Leben gesehen!”
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DER RECHTSKODEX

Strafen fir Verbrechen kdnnen eines oder mehrere der
folgenden Dinge beinhalten, abhangig von der Art des
Verbrechens, pegen wen oder was das Verbrechen verabt
wird, und die Vorstrafen des Angeklagten:

+ Tod
» Exil {fir mehrera Jahre oder Sommer)
- Anuspeitschen (eine bestimmte Anzahl von Hieben)

+ Zwanpsarbeit (fiir Tape, Monate oder Jahre, abhangip
von der Schwere des Verbrechens)

+ Kerkerheft in Schloss Waterdeep (fiir Tage oder Monate,
abhiéngia von der Schwere des Verbrechens)

—

+ Strafzahlunp (zu entrichten an die Stadt; Unvermopen

die Strafe zu bezahlen fithrt zu Kerkerhaft und/oder
Zwangsarbeit)

. Schadenersatz (zu entrichten an das Opfer oder die Familie;

Unverméopen die Strafe zu bezahlen fihrt zu Kerkerhaft und/
oder Zwanpsarbeit)

- Bdikt (verbietet dem Verurteilten, bestimmte Dinge zu tun;

Versto8 gegen ein Edikt kann zu Kerkerhaft, Zwangsarbeit
und/oder Strafzahlungen fithren).

I. Verbrechen 3epen Farsten,
Beamte und Adelige

Angriff suf oder Nachahmunp eines Fiirsten: Tod

Anriff auf oder Nachahmuny eines Beamten oder Adeligen:
Anuspeitschen, Kerkerhaft von bis zu einem Zehntad und eine
Geldstrafe von bis zu 500 GM

Erpressung eines Beamten: Auspeitschen und Exil von bis zu
10 Jahren

Bestechung oder versuchte Bestechunp eines Beamten: Exil
von bis zu 20 Jahren und eine Geldstrafe gleich der doppelten
Bestechunpssumme

Ermordunp aines Fiirsten, Beamten oder Adeligen: Tod

Einen Fiirst mapisch chne Zustimmung beeinflussen:
Kerkerhaft von bis zn einem Jahr, und Strafzahlungen und
Schadenersatz von bis zu 1000 GM

Einen Beamten majische ohne Zustimmung beeinflussen:
Strafzshlungen und Schadenersatz von bis zu 1000 GM
und Edikt

II. Verbrechen gepen die Stadt

Brandstiftund: Tod oder Zwangsarbeit von bis zu 1 Jahr,
mit Geldstrafen und/oder Schadenersatz gleich der Kosten
der Reparaturen plus 2000 GM

Fiahrung von Waffen ohne triftien Grund: Kerkerhaft
von bis zu einem Zehntap und/oder Geldstrafe von bis
zu 10 GM

Spionage: Tod oder dauerhaftes Exil

Handel mit gestohlenen Waren: Geldstrafe entsprechend des
Werts der gestohlenen Waren und Edikt

Félschunp eines offiziellen Dokuments: Auspeitschen und
Exil far 10 Sommer

Behinderuny des Strafvollzugs: Geldstrafe bis zn 200 GM
und Zwangsarbeit fir bis zu einen Zehntay

Vermiillung: Geldstrafe von bis zu 2 GM nnd Edikt
Verpiften eines stddtischen Brunnens: Tod

Diebstahl: Auspeitschen, gefolgt von Kerkerhaft bis zu
einen Zehntap, Zwanpsarbeit far bis zu 1 Jehr oder eine
Strafzahlun® leich dem Wert der aestohlenen Waren

Verrat: Tod

Vandalismus: Kerkerhaft fir bis zu einen Zehntag sowie
Strafzahlungen und/oder Schadensersatz 3leich den Kosten
der Reparaturen plus his zn 100 GM
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Einen Beamten magisch chne Zustimmung beeinflussen:
Strafzahlungen und Schadenersatz von bis zu 1000 GM
und Edikt

II1. Verbrechen gepen die Gétter

Angriff auf einen Priester oder Laien: Kerkerhaft von bis zu
einen Zehntay und bis zu 500 GM Schadensersatz

Ruhestérung in einem Tempel: Strafzahlungen von bis zu
5 GM und Edikt

Offentliche Blasphemie 3egen einen Gott oder eine Kirche:
Edikt

Diebstahl von Tempelgitern oder Opfergaben: Kerkerhaft von
bis zu einem Zehntag und Schadensersatz gleich der doppelten
Kosten der pestohlenen Gegenstinde

Grabraub: Kerkerhaft von bis zu einem Zehntag und Schadens-
ersatz leich der Kosten der Reparaturen plus 500 GM

IV. Verbrechen 3egen Burger

Anpriff auf einen Birger: Kerkerhaft von bis zu einem
Zehntap, Auspeitschen und Schadensersatz von bis zu
1000 GM

Erpressung oder Bedrohunp eines Biirgers: Strafzahlunpen
oder Schadensersatz von bis zu 500 GM und BEdikt

Binbruch: Kerkerhaft von bis zu 3 Monaten und
Schadenersatz aleich dem Wert der gestohlenen Gegenstinde
plus 500 GM

Sachbeschiadipung oder Verletzung von Vieh: Schadenersatz
entsprechend der Kosten der Reparaturen oder des Ersatzes
plus 500 GM

Ruhestorung: Geldstrafe von bis zu 25 GM und Edikt

Ermordunp eines Biirgers chne Rechtfertiguny: Tod oder
Zwanpsarbeit von bis zu 10 Jahren und Schadensersatz von
bis zu 1000 GM, zu zahlen an die Familie des Opfers

Ermordung eines Biirgers mit Rechtfertiunp: Exil von bis
zu 5 Jahren oder Zwangsarbeit von bis zu 3 Jahren oder
Schadensersatz von 1000 GM, zu zahlen an die Familie

des Opfers

Raub: Zwangsarbeit von bis zu 1 Monat und Schadensersatz
gleich dem Wert der estohlenen Gepenstinde plus 500 GM

Sklaverei: Auspeitschen und Zwangsarbeit von bis zu
10 Jahren

Einen Barger magisch ohne Zustimmung beeinflussen:
Strafzahlunp oder Schadensersatz von bis zn 1000 GM
und Ediks



TROLLSCHADELANWESEN UND -TAVERNE

2. Geschoss

3. Geschoss
SN = A EN
I N

l perates
Bad

¢ ]
PR = /IWAVIU}AII’
A il 4
RN /| S 4/
= 1 0 }
= Abort Bxbllothek

= i Y -und ——
i Z Studlerzm_'nmer

= | ! I
*

—H= ‘,,..!’"—f %
ST PR T ILN Ii;§ =3
N )
E { z § Abort

I ZANANI TN

8 I e
\ Abstell ‘\‘ Hailptschlafrali.lm privates
i N N ' [ ¥ i
3 kammer l — o ——| |—Bad~

7y

E Mangarder}
i schlafraum

Dachkammer

£
7

W NSNS

Turmspitze

/

of”

‘
ﬂ
n\\\\&\

g S i z ®) ' 5
D LT o W [ —HY L 3
"“ 'll‘ 5 I { o B Ulrl\tcearzgl:;hoss
:r_—_—___: ------ §-—-¥ : --! Untergeschoss |
B /,
S S . ST ) \b
% i : i I ') Anrzchte 7‘ Ny 3_______ E_______ \\
T N ol § LN el By
I } i‘ i > } Weiﬂkellef' i I ! /)
= K\'jlche SN, 9 25 .

= R Hochzur
l Schankstubell‘ 4

N N /@V@T: Y

i
iy

~——
~

IR 1Fe|d=1,5Meter7

AnmANG C | HANDOUTS



s

SCHLUSSEL ZUM KLAFFENDEN PORTAL

Eine Liste der Namen der auf der lllustration zum Klaffenden Portal (S. 18 - 19) gezeigten Personlichkeiten.

1. Victoro Cassalanter
2. Ammalia Cassalanter
3. Vajra Safahr

4. Renaer Neverember
5. Laeral Silverhand

6. Mordenkainen

7. Qilué Veladorn

8. Alustriel Silverhand
9. Der Simbul

10. Elminster

11. Harkle Harpell

12. Storm Silverhand
13. Syluné Silverhand
14. Taube Falkenhand
15. Florin Falkenhand
16. Illistyl Elfenbaum
17. Jhessail Silvenbaum
18. Merith Starkbogen
19. Lanseril Schneemantel
20. Artus Cimber

21. Volothamp Geddarm
22. Minsc und Boo
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23. Krydle

24. Delina

25. Vartan Hai Sylvar
26. Priam Agrivar

27. Ishi Barasume

28. Minder

29. Foxilon Cardluck
30. Shandie

31. Obaya Uday

32. Manshoon

33. Yoshimo

34. Der Namenlose

35. Valygar Corthala
36. Abdel Adrian

37. Hexxat

38. Pikel Felsenschulter
39. Ivan Felsenschulter
40. Cadderly Bonaduce
41. Hrolf

42. Drizzt Do’Urden
43. Guenhwyvar

44. Rugiah

45. Reginald Rundschild
46. Krebbyg Masq'il'yr
47. Spinne Parrafn

48. Arkhan der Grausame
49. Tyril Grofkerl

50. Dagny Halvor
51.Jamilah

52. Stek

53. Drachenbeute

54. Schlagwin Kettenhauer
55. Durnan (Besitzer)
56. Skip Brickard

57. Diath Woodrow

58. Evelyn Marthain

59. Strix

60. Alias

61. Akabar Bel Akash
62. Olive Rostkessel

63. Mirt

64. Die Schwarze Viper
65. Artemis Entreri

66. Joppa

67. Fel'rekt Lafeen

68. Soluun Xibrindas
69. Jarlaxle Baenre

70. Danilo Thann

71. Paultin Seppa

72. Calliope

73. Ziraj der Jager

74. Skeemo Schrigflasche
75. Davil Sternenlied
76. Tashlyn Yafeera

77. Istrid Horn

78. Nihiloor

79. Noska Ur’gray

80. Nar’l Xibrindas

81. Ahmaergo

82. Thorvin Doppelbart
83. Ott Stahlzeh

84. Xanathar

85. Matthew Mercer
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