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Die ,Bibliothek der Weisheit” nutzt die
Regeln der SRD (System Reference Docu-
ment). Zusédtzlich zu diesen Grundregeln
wird die Bibliothek tiberwiegend von II-
lumians aus dem Races of Destiny (RoD)
geleitet. Wer dieses Buch nicht besitzt,
nehme Menschen statt Illumians und er-
gianze ein Feat nach belieben. Einzelne
NPCs nutzen erweiterte Regeln aus ande-
ren Biichern (dort angegeben), die Fahig-
keiten sind jedoch {iberall integriert, so-
weit moglich. Sollten die Biicher nicht
vorhanden und ein Spielen mit diesem
NPC unmoglich sein, sollte die Klasse
durch einen reinen Magier oder Kleriker
dieser Stufe ersetzt und Fahigkeiten oder
Zauber gestrichen werden bzw. in SRD
Fahigkeiten und Zauber gedndert werden.

S

Als besonders geeignete Gottheiten fiir
den hier vorliegenden Orden der Lorekee-
per sind zu empfehlen: Thot (dgyptischer
Pantheon o. FR); Mystra (FR); Boccob
(Greyhawk) oder Aureon (Eberron). Gene-
rell ist jede Gottheit geeignet, die Wissen
und Magie vereinigt. Nicht passende Do-
maénen sollten ausgetauscht werden.
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%ei dem hier beschriebenen Ort han-

delt es sich um die Bibliothek eines Or-
dens, der sich der Weisheit und der



Sammlung von Wissen verschrieben hat.
Alle Mitglieder dieses Ordens sind An-
hinger oder Kleriker einer Gottheit des
Wissens und der Magie. Die Abenteuer-
Idee (siehe Seite 15) ist fiir 4-6 Charaktere
der 10. Stufe empfohlen, die Bibliothek
selbst ist universell in jeder grofseren Stadt
von Charakteren jeder Stufe nutzbar.

Folgendes kann mit knowledge (local) er-
fahren werden:

DC 10: Die Bibliothek gehort dem Orden
der Lorekeeper.

DC 15: Die Lorekeeper sammeln exoti-
sches Wissen, es ist moglich, auch unge-
wohnliches Wissen hier zu finden.

DC 20: Die Lorekeeper sind sehr vorsich-
tig, um falsches Wissen nicht in falsche
Hande geraten zu lassen. Es ist sehr wahr-
scheinlich, dass sie mehr wissen, als sie
vorgeben.

DC 30: Man munkelt, dass den Lorekee-
pern ein Tor zu entfernten Ebenen gehort.

Swotiotte:

E@ egriindet wurde die Bibliothek vor etwa

300 Jahren von
LoreKeeper
Grielthi, einem
Hlumian- Kle-
riker einer
Wissens- und
Magiegottheit
mit dem Ziel,
alles an maogli-
chem  Wissen
zu  sammeln,
aufzuschreiben
und zu bewahren. Er gmndete den Orden der
LoreKeeper, dem heutzutage grofitenteils Kle-
riker der Wissensgottheit, Magier und Mon-
che angehdren. Der Orden nimmt jedoch jeden
auf, der sein Leben dem Sammeln und Be-
wahren von Wissen gewidmet hat. Der Orden

teilt sich in zwei Teile: Diejenigen, die Wis-
sen sammeln und aufschreiben und diejenigen,
die es iibersetzen, sortieren und dem vorhan-
denen Wissen beifiigen. Jedes Mitglied muss
grofies Wissen in mindestens einem Wissens-
gebiet angesammelt haben und hat mindes-
tens einmal in einem halben Jahr neues Wis-

sen dieser Bibliothek zuzufiigen.

%%eute nennt die Bibliothek iiber 50.000

Biicher ihr Figen, darunter etwa 1000, die
magische Texte, Zauber, wahre Namen oder
Rituale enthalten und weitere gut 3000, die
und

manchmal auch eine Anleitung zur Herstel-

magische — Gegenstinde beschreiben
lung bicten. Gesammelt wird es in allen mdg-
lichen Formen: Auf Ton, in Schriftrollenform,
als Buch, als Knotenschrift oder Afnlichem.
Viele Biicher sind auf illumian, draconisch
oder elfisch verfasst, es Konnen aber auch ce-
lestische oder infernale Texte gefunden wer-
den. Die Bibliothek weist rund zwei duzend
Biicher auf, die sich allein mit Arten, Schrift
festzuhalten, beschiftigen, und beinahe 200,
die nur Alphabete aller nur erdenklichen

Sprachen sammeln.

ten Informationen
werden  gesichtet,
auf Papier iiber-
tragen, in  die

Landessprache
iibersetzt und in
den jeweils pas-
Biblio-
einsor-

senden

theKsteil
tiert. So ﬁmfet man in den Lesesdlen hiufig
Personen, die diber seltsame Pergamente,
Holzstockchen oder Knotenseile gebeugt sind;
die Anzahl der Knoten mit denen in einem
anderen Buch wvergleichen; dies iiberpriifen
und auf ein Blatt Papier iibertragen. Auf die-



se Weise fertig gesichtetes Material wird von
einer anderen Person noch einmal iiberpriift
und anschliefend fiir eine Weile in einer der
Lagerrdume im untersten Stockwerk zur Si-
cherheit aufbewahrt. Auf Grund der vielen
neuen Informationen, die Mitglieder der Or-
ganisation regelmifiy abgeben, ist es Kaum
moglich, alles an eingehendem Material sofort

zu sichten.

Um die Bibliothek sinnvoll zu nutzen, ist
es von Vorteil, eine der dort ansédssigen
Personen zu befragen. Diese kann einem
meist zumindest mit einem Verweis auf
das richtige Regal weiterhelfen. Gelingt
ein Gather Information check DC 10, kann
die betreffende Person den richtigen Hin-
weis geben und man erhélt man einen +1
circumstance Bonus auf den relevanten
knowledge check, solange man sich in der
Bibliothek befindet. Fiir weitere 3 tiber 10
bei diesem Gather Information check
steigt der circumstance Bonus um je +1 bis
zu einem Maximum von +6 bei Gather In-
formation DC 25. Nur ein knowledge skill
kann pro Tag pro Person auf diese Weise
verbessert werden, einmal gewdhrt halt
der Bonus den ganzen Tag und kann nicht
durch erneute Versuche verdndert wer-
den. Der Bonus verschwindet, sobald die
Bibliothek verlassen wird oder spatestens
am Ende des Tages. Wird die Bibliothek
kurz verlassen und am gleichen Tag er-
neut aufgesucht, wird der vorher ge-
wihrte Bonus reaktiviert und wirkt bis
zum Ende des Tages oder bis die Person
die Bibliothek erneut verldsst.

Dheles, was noch nicht sauberlich iibertra-

gen wurde, Kann in der Bibliothek noch in
seiner Originalform existieren. Auf diese Wei-
se ist es z.B. moglich, einen auf Abyssal ver-
fassten Text in Runenform auf Holz zu fin-
den. Jedem ist es zwischen Sonnenaufgang
und Sonnenuntergany frei gestattet, einen der
6 Bibliotheksriume, die Lesesdile oder den Al-
tarraum zu betreten und nach Informationen

zu suchen oder Gelehrte zu befragen. Nach
Sonnenunterganyg ist der Zutritt ftlr Ordens-
frenu[e jeLfocﬁ untersagt.

SBuolroitung:

@ ie ‘Bibliothek_ befindet sich abseits der

Hauptstrafen in einem auffilligen, achtecKi-
gen, zweistocKigen, weifl getiinchten Kuppel-
gebiude mit einem Vorbauw. Im hinteren Teil
schliefft sich, von einem Gang getrennt, ein
vierecKiges Gebdude, welches links und rechts
je einen Seitenfliigel und ebenfalls eine Kup-
pelartige  DachKonstruktion aufweist, an.
Beide Gebdudeteile besitzen Fenster aus
wertvollem Glas; die Kuppeln sind vergoldet
und zieren an der Spitze das Symbol des Or-
dens. Das aus teurem Holz gefertigte Ein-
gangstor besteht aus zwei T[iige[n und ist
mit Metallverstirkungen besetzt. Auf jedem
der Holztore befindet sich das Zeichen des
Wissensgottes. Wer das ungewohnlich leise
Tor dffnet, findet sich in einem Kurzen, dunk-
len Gang wieder, der ausschliefilich gegeniiber
in ein weiteres, meist gedffnetes Tor, ebenfalls
aus zwei ,‘F[iige[n bestehend, ftlﬁrt, Die mas-
siven Holztore ragen in den Gang hinein und

sind aufwendig deKoriert.

@ olgt man dem mit Wandbildern verzier-

ten Gang, erreicht man einen achtecKigen
Kuppelsaal (die Haupthalle). In dessen Bo-
den wurden ein feines Mosaik mit dem heili-
gen Symbol der Gottheit sowie einige religiose
Bilder eingearbeitet. Durch die bunten, lan-
gen Glasfenster dringt ein fahles Licht, wel-
ches dem Mosaik am Boden zur Mittagszeit
ein besonderes Farbspiel verleiht. Gerdusche
hort man nur geddmpft von der gegeniiberlie-
genden Tiir (dem Altarraum siehe Seite 7),
wenn sich niemand im Raum befindet und
eigene Schritte ertonen in einem eigenartigen



Hall. An den Winden des Kuppelsaals stehen
lebensgrofie, steinerne Statuen, die alle Mit-
glieder des Ordens darstellen, welche sich im
Laufe der Zeit verdient gemacht haben und
an anderen Stellen hingen grofie Gobelins mit
verschiedensten Motiven. Von diesem Kup-
pelsaal fiihren fiinf verzierte Holztiiren ab,
links vorne mit einer aus Metall gearbeiteten
Fratze (der Tiir der Kreaturen, siche unten),
links hinten mit verschiedenen seltsamen
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einem metallenem Buch (der Tiir der Taten,
siche Seite 9) und rechts wvorne mit einem
Kreis tiber einem horizontalem Strich verziert
(der Tiir der Orte, siehe Seite 10). Hin und
wieder Kreuzen Personen von einer Tiir zur
ndchsten, neimen allerdings Keinerlei Notiz
von den Besuchern.

Div ST aor ST reniwen:

@ effnet man die Tiir mit der Fratze links

vorn, Kommt man im Anschluss an eine Trep-
pe, welche ein Stockwerk nach unten in einen
rechtecKigen, idiberraschend luftigen, gemiit-
lich warmen Lesesaal mit etwa einem Dut-
zend Tischen und etwa doppelt so vielen be-
quemen Stiiflen fiihrt. Das Treppenhaus ist
mit verschiedensten, bunt Kolorierten Moti-
ven bedeckt, die seltsame Kreaturen darstel-

len. Alle scheinen dem Betrachter beim durch-
queren  des ‘Treppenhauses nachzublicken
(permanentes programmed Image, reagiert auf
Bewegung). Gelegentlich ist auch ein leises
Zischen oder Rufen aus der Richtung der
Kreaturen zu hiren. Unter ifinen befindet
sich unter anderem ein Vrock, der zum
Spruny ansetzend dargestellt ist und dessen
Fliigel hin und wieder zucken, wie auch ein
Dunkelelf in einem Hohlencinganyg, dessen
Messer hin und
wieder aufblitzt.
s%] Auch Kann man
"~ einen Pegasus, der

vom Himmel zu
gleiten  scheint
und eine zwolf-
Kopfige Hydra, die
hin und wieder

eines ihrer Mdauler

rdgeschof} Offﬂ i Eewu.n_
d1.Unter dern. Der Ein-

geschof&

gang zum  Lese-
saal wird von einem riesigen Drachenmaul
umringt, welches Kurzzeitiy den Findruck,
erweckt, dass es sich schliefen Konnte. Den
Raum erfiillt ein dezentes Licht in gelb-oran-
gefarﬁenen Farbton und. iiber jecfem Tisch be-
findet sich eine meist schwebende, magische
Leuchtquelle, die vom Nutzer des Tisches be-
liebig in der Helligkeit geregelt werden Kann.
An den Winden sind auch hier Motive der
verschiedensten Kreaturen zu sehen, unter
iAnen ein GedanKenschinder und ein Betrach-
ter, die in seltsamer Pose zueinander stehen.
Der Gedankenschinder scheint eine Art fa-
cherartiges Zauberbuch in der Hand zu hal-
ten. Hier wurde allerdings auf eine Anima-
tion wverzichtet, sodass man nicht genau er-
Kennen Kann, was der GedanKenschinder mit
dem Zauberbuch macht. Meist befindet sich
etwa eine Hand voll Personen in diesem
Raum. Man kann das Kratzen von Feder-



Kielen und Blittern von Biichern vernehmen,
gesprochen wird jecfoc/i selten.

Wissensgebiete: ~ knowledge  (arcana),
knowledge (dungeoneering), knowledge
(local), knowledge (nature), knowledge
(religion), knowledge (psionics) und
knowledge (the planes).

@m hinteren Ende Befimfet sich eine meist

geschlossene Tiir in einen hinteren Bereich.
DireKt neben dieser befindet sich ein Tisch an
der iiblicherweise eine hofliche Aasimar na-
mens ﬂlya[a, die Meisterin der Kreaturen. Sie
hat silbriges Haar, grine Augen und ist in
auffallend [uxuridsen Roben geKleidet. Ayala
erzdhlt jedem Neuling, dass man hier Teile
Jjedes Wissensgebiets finden Kann, solange es
sich dabei um Kreaturen handelt. Sie selbst
gibt sich als Meisterin des Wissens iiber Kre-
aturen aller Art zu erkennen. Ihr besonderes
Augenmerk, richtet sich hierbei auf Hohlen-

Komplexe.

Bei unfreundlichen Anfragen reagiert Ay-
ala grundsitzlich mit ,ich kann ihnen
nicht helfen”. Der Gather Information DC
steigt um +8, um etwas zu erfahren.

@ya[a ist eine zuvorKommende Aasimar, die

gerne Fragen beant-
wortet, solange man
sie freundlich bittet.
Sie attacKiert dufSerst
selten, es sei denn, sie
wird zu einem Ein-
bruch in die geheime
Kammer gerufen
(siehe Seite 12). Wird
in ihrem Bereich ran-
daliert —und  ein
freundliches ‘Bitten,
die ‘Bibliothek zu verlassen, fruchtet nicht,
zaubert sie ,/Bite of the Werebear” auf sich.

Sie nutzt ihre erhohte Stirke sowie ,Hold
Person’, um die Ruhestorer am Kragen ge-
packt aus der Bibliothek zu entfernen. Falls
sie es fiir angebracht hilt oder Zeit hat, fol-
gen ,2Aura of Vitality®, ,Righteous Might
und ,Righteous Fury". Ayala hat einen stin-
digen ,Stalwarth Pact “ auf sich. Sie nutzt bei
ihrem Rauswurf allerdings niemals letalen
Schaden. Ziehen die Randalierer vor, zuriick-
zukehiren, geht sie etwas radikaler vor und
nutzt die Taktik auf Seite 16 mit den Zau-

bern, die sie noch iibrig hat. (Fiir weitere In-
formationen iiber Ayala siehe Seite 16).

@@emm[[ widmet sich dieser Bereich dem

Wissen iiber Kreaturen, seien es exotische,
wie ma‘qiscﬁe PBestien oder Externare wie
auch Gewdhnliche. Ein Beispiel zu letzteren
sind die Gewohnheiten von Hochelfen oder
Orks. Folgt man einer schon gearbeiteten
Holztiir, erreicht man den eigentlichen un-
terirdischen BibliotheK-Komplex. ‘Es ist ein
langer, etwa 6 m hoher Raum, der von oben
bis unten mit Regalen voller Biicher gefiillt
ist. Ein BlicKfany ist eine ausgestopfte Wy-
vern, die mit in Richtung Tiir aufgerissenem
Maul an Metallseilen befestigt von der Decke
hingt. ‘Es riecht hier nach altem Pergament
und man hort das Rascheln von geblitterten
Seiten. Ldngs des
befinden

sich weitere Regale

Raums

als  Raumtrennung
mit Kkleinen Zuwi-
schengdngen, welche
ebenfalls  beidseitig
mit Biichern ange-
fulle  sind.  Alle
Wandregale  sind
mit Mustern oder
Kleinen Figuren ver-
ziert, die iiblicherweise allerlei seltsame Krea-
turen darstellen. An diversen Stellen finden



sich Leitern, mit denen man die oberen Regale
erreichen Kann. Hier wird ein Neuankomm-
ling von Jeras, einem .’I-[a[ﬁe[fen mit braunen
Haaren und Augen, angesprochen, der ihm
gerne zu Helfen wiinscht.

g\@%rw hat sich auf das Wissen iiber Dra-

chen spezialisiert, die ihn seit seiner friiisten
Jugend fasziniert haben. Seit er im Alter von
5 Jahren sogar eine blaue Schuppe geschenkt
bekam, sammelt er nun alles, was mit diesen
Kreaturen zusammen hingt. Wenn man iin
freundlich nach Drachen fragt, erzdhlt er
gerne und viel, was er diber Drachen weis
(Gather Information DC -2). ‘Ein Problem ist
eher, ihn in seinem Redefluss zu stoppen.
Wenn man ihn nach der Wyvern an der De-
cKe fragt, erzihlt er, dass ein beriiimter Held
der Umgebung sie vor etwa 30 Jahren der
Bibliothek. zur Erforschung gestiftet und
man sie nach der Sezierung prdpariert an die
Decke gehingt habe. Wenn er nicht unterbro-
chen wird, hdngt er sein Wissen iiber Wyvern
direKt an. Briillt man ihm laut ins Gesicht,
um ihn zum Schweigen zu bringen, ist er still
und zieht sich beleidigt zuriick, Wenn ir-
gendwer aus der Gruppe ihn anschliefend
noch irgendetwas fragen will, reagiert er zu-

riickhaltend (Gather Information DC +6
oder +4 bei Drachen). (Fiir weitere Infor-
mationen iiber Jeras siehe Seite 18).

@:n Einhorn dffnet den Gang nach unten

(siehe die geheime Kammer Seite 12).

Div ST aor Himew:

% etritt man die Tiir links hinten, erreicht

man ein Treppenhaus, welches mit den unter-
schiedlichsten Symbolen, Namen verschie-
denster Herrscherhduser und deren Wappen

verziert ist. Dieser Teil ist einer der wenigen
Treppenhduser, die Keine animierten Bilder
zeigen. Die Symbole auf der Tiir zu diesem
Bereich stehen ftlr die illumischen Worte ,Le-
ben", ,Geist“ und ,,Magie “ Betritt man den
Leseraum, fallen dem Betrachter neben weite-
ren bequemen Tischen und Stiihlen besondere
Krduter an der Wand aufgemalt auf, unter
anderem eines, welches nach dem Untertitel
zu urteilen angeblich das Leben verldngern
soll. An einer anderen Stelle befindet sich ein
Fresco des Konigs, der das Land vor einigen
Jahrhunderten Eefreite, Auch hier Eefimfen
sich in der Helligkeit verstellbare gelb-orange-
farbene LichtKugeln, die grofite in der Mitte
des Raums ist jedoch in einem hellen Rot
gehalten. An der Tiir erwartet den Besucher
der Iflumian LoreKeeper Cheryao, der dem Be-
sucher erzihlt, dass hier alles zu finden ist,
was mit Namen zu tun hat, seien es Stamm-
baume grofler Adelshiuser, den Namen von
Konigen in der Geschichte, Beriihmtheiten
der Umgebung oder auch Namen und Wir-
Kungsweise von Heil- oder Giftkriutern so-
wie Namen von Krankheiten und deren Ku-
ren (soweit bekannt). Auch alles, was mit
Sprache generell zu tun hat, wird hier einsor-
tiert. Cheryao ist der Meister der wahren
Namen.

@ﬁe@ao ist ein zielstrebiger Illumian mit
roten Sigils, welche unaufhorlich um seinen
Kopf Kreisen, einer Brille (aus Beryll) und
blauen Roben. Er ist Kahlkopfig und blaudu-
gig. Man findet ihn meist beim Ulben beson-
ders schwieriger, teils unendlich wirkender
Worte und Phrasen, die fiir viele nur nach
Kauderwelsch Klingen. Wenn man ihn um
Hilfe bittet, zieht er meist seine Brille von der
Nase, mustert den Fragenden und antwortet
anschliefend oft in einem arroganten Ton.
Egal, um was es sich bei der Information
handelt, Cheryao behandelt es wie eine Trivi-



alitdt. Seine Sprache ist Klar und seine Aus-
druckweise  beinhaltet  mdglichst
Fremdworter in mb‘g[icﬁst Kurzen Abstdinden,
teilweise auch in anderen Sprachen. Oft ist

viele

man nach einer Antwort von Cﬁeryao ge-

nauso schlau, wie vorher (um den cir-
cumstance Bonus zu erhalten, muss dem
Fragenden zusétzlich ein Int check DC 12
gelingen, damit er mit der Aussage etwas

anfangen kann.) Sollte er bei einer Frage
tatsdchlich iiberfragt sein, nutzt er seine
JHidden Truth” Fihigkeit, um meist doch
noch, wenn auch moglichst Kryptisch, zu

antworten. (Fir weitere Informationen
iiber Cheryao siehe Seite 18).

@ﬁeryao& Ziel ist es, den wahren Namen

moglichst jedes Wesens zu entdecken und er-
folgreich auszusprechen. Cheryao hat sich auf
das Finden und Sammeln wahrer Namen
spezialisiert. Viele haben zumindest Respekt
vor ithm und man munkelt, er Konne seltsame
Dinge nur mit Namen geschehen lassen. Viele
fiirchten das, was geschehen Konnte, wenn er
THREN wahren Namen erfdhrt. Cheryao hat
schon viele Biicher fiir die Bibliothek. ge-
schrieben, die verwendeten Silben sind fiir die
meisten jedoch unlesbar. ‘Einige mdchten
nicht einmal wissen, was passiert, wenn sein

Wissen in die fakcﬁen Hiinde ge[angt.

%ﬁm BibliotheKsbereich voller grofler Wand-

und einiger im Zimmer stehender Regale emp-
fangt den Besucher Swanja, eine Halbling-
dame mit blonden Haaren und blauen Augen.
Sie wirkt recht unscheinbar in griiner Klei-
dung und lederner Riistung. Swanja reagiert
tiblicherweise zuerst sehr reserviert (Gather
Information DC +5), ﬁigft jecfocﬁ nach eini-
ger Uberzeugunyg (ein Diplomacy check DC
20 senkt den Gather Information DC auf
Normalwert). Thr Spezialgebiet sind Miythen
der Umgebuny, sie gibt allerdings duferst zo-

gerlich Informationen preis. Swanja wurde
aus diesem Grund von der loKalen Diebesgilde
ausgewdhlt und in die Bibliothek einge-
schleust. Sie hat darum auch Keine grofien
Loyalititen gegeniiber der Organisation der
Lorekeeper. Swanja Kldrt ifire Gilde regelmd-
Pig diber geheime Wege iiber NeuigKeiten auf,
achtet dabei jedoch sehr auf Verfolger, da
drakonische Strafen auf die Weitergabe von
Informationen an falsche Hinde winken.
Wird Swanja nach ihrer loKalen Diebesgilde
gefragt, ligt sie (Bluff +11) und behauptet,
es géﬁe Keine. Fiir ein (groﬂzi@giges Entﬂe[t
gibt sie alle anderen Informationen an jeden,
der sie braucht, ungeachtet deren HerKunft
oder Verwendungszweck, solange ihre Ano-

nymitit gewahrt bleibt. (Fiir weitere In-
formationen iiber Swanja siehe Seite 19).

gm Eingang zum BibliotheKsbereich Kann

man hier die ‘Bronzestatue eines grofien Hel-
den der Geschichte sehen, welcher auf seinem
Pferd sitzend seine Waffe emporschwingt.
Die Figuren an den ‘Kega[en sind hier gr()'ﬂ—
tenteils durch Symbole ersetzt, die oft Worte
in anderen Sprachen oder Runen darstellen.
Auch hier sind das Blittern von Seiten und
das Rascheln von Roben zu vernehmen.

@a‘s Zeichen des wahren Namens fiir ,Ge-
duld” 6ffnet den Gang nach unten (siehe die

geheime Kammer Seite 12).

Gebiete: knowledge (local), knowledge
(history), knowledge (nature), knowledge
(nobility and royalty), speak language und
truespeak (skill aus dem Tome of Magic).




iz ST aor Soihoit:

e SH s sum.

C‘@% ier betritt man einen vierecKigen Raum mit

12 m Hohe, welcher links und rechts noch je ei-
nen Seitenfliigel aufweist. An der gegeniiberlie-
genden Wand befindet sich der reich verzierte
Schrein der Gottheit, der auf einem erhdhten
Podest einen Altar besitzt. Der Raum wird
durch grofie Schalen mit Continual Flame Zau-
bern dezent erfellt. Von irgendwoher dringt ein
intensiver Geruch nach angenehmen Duft-
Krdutern. An der nach oben gewdlbten DecKe
ist ein riesiges Fresco mit heiligen Motiven zu
bestaunen. Links und rechts in der Mitte jedes
Seitenfliigels befinden sich zwei Holztiiren, auf
der Linken ist eine Flamme abgebildet und auf
der Rechten erneut das Symbol der Gottheit.
An jeder EcKe des Seitenfliigels ist je eine etwa
3 m hohe Statue mit Heiligengestalten oder
Avatarformen der Gottheit. Oft sind im Altar-
raum zwei bis drei KleriKer der Gottheit sowie
einige Gliubige zu finden. Zur Mittagszeit
wird hier regelmifiy eine einstiindige Messe
abgehalten, bei der man die Chorile manchmal
bis in die Haupthalle hdren Kann.

@2@ Sigils der hier anwesenden Illumian

Kleriker strahlen iiblicherweise in Rot, Blau,
Griin oder Orange. Die Kleriker Konnen jeden
Alters sein, sind aber iiblicherweise zwischen
20 und 40 Jahre alt. Die meisten tragen Roben,
manche allerdings auch ein Kettenhemd. Viele
der Kleriker sind Kahlkopfig (darunter Konnen
auch Frauen sein), einige sind blond oder rot-
haarig, selten sind braune Haare dabei. Ubli-
cherweise tragen sie die Roben ihrer Gottheit.
Im Tempel tragen die Wenigsten eine Riistuny.

(Fiir weitere Informationen iiber hier zu
findende Kleriker siehe Seite 19).

hr TG otr Thomwes.

eht man durch die linke Tiir mit der abge-

bildeten, aus Metall gearbeiteten Flamme, folgt
man einer Treppe in einen leicht nach Perga-
ment riechenden, vierecKigen Raum. Vorne
wiederum einen gut beleuchteten Lesesaal, im
hinteren Teil ‘Biicherregale sowohl an der
Wand, als auch im Raum enthilt. Das Trep-
penhaus ist mit Szenen von magischen Kimp-
fen verziert, die sich bewegen, leise Gerdusche
von sich geben, und die gleiche Situation immer
und immer wieder zeigen (permanentes pro-
grammed Image). Der Raum ist etwa 6 m hoch
und von quadratischer Form. An den Winden
sind hier hiufig berihmte Maygier oder Psioni-
Ker abgebildet, wie sie Zauber oder Kyifte wir-
Ken. In einer EcKe sieht man jemanden, der To-
te aus dem Grab erhebt, aber von einer anderen
Person mit Feuer angegriffen wird. Auch diese
Bilder sind animiert, auf Gerdusche wurde hier
allerdings verzichtet. Das Licht in der Mitte
des Raums wird in hellem blau gehalten, die
Tischleuchten, strahlen jedoch auch hier ein
gelb-orangefarbenes Licht. Hiufig sieht man
hier das Vergleichen von verschiedenen Biichern
und man Kann den Duft von exotischen Kriu-
tern und InKkredenzien riechen. In einer Ecke
findet sich ein Regal mit allerlei seltsamen Zu-
taten, wie Beispielsweise Eulenfedern in einem
Kleinen Korb. Hier empfdngt den Besucher der
Iltumian LoreKeeper Illrell. Er erklirt dem Be-
sucher, dass er hier alles findet, was mit Magie
und Psi zu tun hat. ‘Er selbst gibt sich als

Meister der magischen Riten zu erkennen. (Ein
Detect Magic enthiillt neben den magischen
Bildern auch einige magische Biicher in den
Regalen.)

o@gfﬂrz[[ ist ein perfeKtionistischer, blonder Il-

lumian mit griinen Sigils und griinen Augen.
Sein Spezialgebiet ist das Wissen iiber arkane
Kiinste, besonders das arkaner Rituale. Illrell
ist Mitte 30 und Kann Unordnung in seinem
Bereich nicht ausstehen. Wer seine Biicher



nicht ordnungsgemif wieder zuriicKstellt, wird
mit Nachdruck darauf hingewiesen, dies zu
dandern. Illrell Kann auch ein hervor stefiendes
Buch aus einem Regal nicht sehen. Wird eines
s0 abgestellt, bewegt er sich flink dorthin und
riickt es so lange, bis es exakt in der gleichen
Hohe, wie die anderen Biicher steht. Stehen
mehrere Biicher nicht richtig, ruft er einen oder
mehrere unsichtbare Diener, die Ordnunyg fiir
ihn schaffen, ist aber auf die Personen, die ,sei-
ne“ Bibliothek in Unordnung versetzt haben,
deutlich schlechter zu sprechen (Gather In-
formation DC +5, wenn kein Diplomacy

check DC 20 gelingt). (Fiir weitere Infor-
mationen iiber Illrell siehe Seite 20).

Wissensgebiete: knowledge (arcana) und
knowledge (psionics)

g\(}% hinteren Teil wurde ein grofes Gebilde

aufgehdngt, das hin und wieder auf magische
Art ihre Farbe und Form wechselt (ebenfalls
ein permanentes programmed Image). Meist
Kann man in ihm eine Kugel oder Ellipse er-
Kennen, jedoch wechselt der Gegenstand gele-
gentlich auch in quadratische, dreiecKige oder
rechtecKige Form. An den Regalen sind hier
héiufig Zeichen zu sehen, die mit magischen Ri-
ten in Zusammenhang stehen.

&2Zas magische Symbol fiir ,Kraft” dffnet

den Gang nach unten (Siehe die geheime

Kammer Seite 1@

S ST ot St

Ce% inter der rechten Tiir mit dem aus Metall

gearbeiteten heiligen Symbol der Gottheit be-
findet sich ein der Tiir der Flamme dhnliches
Zimmer. Das Treppenhaus, welches in den
Raum fiihrt, ist von oben bis unten mit sakra-
len Texten beschrieben. Wer die erleuchtenden
Textteile ansieht, bekommt die Satzphrase leise
in Common vorgelesen (permantentes Magic
Mouth). Auch dieser Raum ist quadratisch mit
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einer Deckenhohe von 6 m, an den Winden
sind Portraits beriiAmter Heiliger zu besichti-
gen und im hinteren Teil eine lebensgrofie Sta-
tue der Gottheit. Die Leselichter haben in die-
sem Raum die normale gelb-orangefarbene Far-
be, aber eine humanoidenihnliche Form, als
wiirden Heilige oder dhnliche vor Licht er-
strahlen. Die Tiirinnenseite bedeckt ein sakraler
Text, in welchem Ausziige hell erstrahlen. Der
hier meist Anzutreffende ist der Illumian Lore-
Keeper Nyelvoon, der sich als Meister des Wis-
sens tiber alle religidsen Dinge und Religionsge-
schichte vorstellt.

Wissensgebiete: knowledge (religion).

LS
@%e[voon ist ein aufgesc/i[assener Illumian

Ende 30, dessen Sigils in blauem Licht leuch-
ten. ‘Er ist Kahlkopfig und hat blaue Augen.
Sein Spezialgebiet sind religioses Wissen und
Religionsgeschichte. Er ist schon seit friihester
Kindheit duflerst fromm und hat sich neben
dem Sammeln von Wissen iiber Heilige und de-
ren Geschichte vor allem der Missionarsarbeit
verschrieben. Fragt man ihAn dber seine Reli-
gion, antwortet er duferst prizise, ldsst aber
nie die Glorifizierung seiner Gottheit aus
(Gather Information DC -2 fiir Wissen [Re-
ligion, eigene Gottheit], wenn der Fra-
gende sich auch die ausfiihrliche Beschrei-
bung der Vorteile dieser Religion anhort).

(Fiir weitere Informationen iiber Nyel-
voon siehe Seite 21).

&@s religiose Symbol fur ,Frémmig-

keit* offnet den Gang nach unte@iehe
die geheime Kammer Seite 12).

iy STy dor Slalen:

% etritt man in der achtecKigen Haupthalle

(siehe Seite 3) die rechts hinten liegende Tiir,
auf der ein Buch abgebildet ist, erreicht man




einen Raum, der ebenfalls dhnlich der Tiir der
Kreaturen ist. Im Treppenhaus ist ein grofes
Fresco einer wilden Schlacht zu sehen, in wel-
cher man direKt zu stehen scheint. Ein Held
vollfiihrt immer wieder den Todesstoff an einem
riesigen roten ‘Drachen (permanentes Pro-
grammed Image), nachdem dieser ganze Land-
striche verwiistet hat. Man sieht vor dem To-
desstoff einen nervenaufreibenden Zweikampf
zwischen den Beiden. Im Lesesaal sieht man
Helden der Geschichte grofie Taten vollbringen,
wegen der Ablenkung wurde jedoch auch hier
auf Animation und GerduschKulisse verzichtet.
Am Schreibtisch befindet sich fast immer die
briinette und braundugige Ilfumian LoreKeeper
Pthalea. Dieser Teil der Bibliothek widmet sich
Allem, was mit bestimmten Ereignissen und
Taten in Verbindung steht. Dies beinhaltet
ebenfalls Kriege, beriihmte Bauwerke oder Ta-
ten grofer Helden. Ganz besonders die Taten
beriihmter PersonlichKeiten der Umgebung ge-
horen zu Pthaleas Gebiet.

%7 thalea ist eine zuwverldssige Illumian mit

orangefarbenen Sigils, der fiir Illumians duflerst
seltenen braunen Haarfarbe. Sie ist meist in zu
ihren Sigils passenden orangefarbenen oder vi-
oletten, reich verzierten Roben zu sehen. Ihr
Spezialgebiet sind Taten grofier Helden der hie-
sigen Gegend. Sie Kennt jedes namhafte Adels-
geschlecht der Gegend, Kann die grofiten Taten
(oder Untaten) jedes wichtigen Familienmit-
glieds rezitieren und Kennt auch deren aKtuel-
len Sitz (oder Grabstitte) sowie dessen Baustil.
Pthalea ist duferst geduldig. Sie beantwortet
die gleiche Frage auch fiinfmal hintereinander,
sie weiff trotz ihrer zarten 18 Jahre jedoch
schon sehr viel. Selbst der diimmsten Frage
scheint sie nicht miide zu werden und erKldrt

sie so, dass auch ein Laie sie verstefit. (Fiir wei-

tere Informationen iiber Pthalea siehe Seite
21).

<@%m eigentlichen ‘BibliotheKsteil, der sich
ebenfalls durch eine Biiste eines Helden, der ei-

nen Drachen bekdmpft, auszeichnet, trifft man
meist auf Kergar, einen reservierten Zmery.
Kergar ist ein wissensdurstiger, wenn auch
miirrischer Zwery mit roten Haaren und fein
gestutztem Bart in den 30ern, wenn man nach
menschlichen Mafstiben geht. Sein Spezialge-
biet sind Bauwerke und Baukunst und nicht
nur die seines VolKes. Zeigt man ifm Bilder
von ‘Bauwerken, analysiert er fasziniert den
Baustil ins Kleinste Detail und schitzt meist
schon aus diesen Informationen das Alter eines
Bauwerks, was meist gar nicht so weit vom
Originaldatum entfernt ist. Interessanterweise
erkennt er oft auch, ob ein Baustil tatsichlich
aus der Zeit stammt, oder nur einem Baustil

dieser Zeit nachempfunden wurde. (Fiir weite-
re Informationen iiber Kergar siehe Seite 22).

Wissensgebiete: knowledge (architecture
and engineering), knowledge (nobility and
royalty) und knowledge (history) und
knowledge (local).

@s illumische Symbol fur ,Mut* 6ffnet

den Gang nach untersi€he die geheime
Kammer Seite 1@

iy STy dor (Wo:

@ erin der }[auptﬁa[[e rechts vorne [iegemfe

Raum mit einer Scheibe, unter der ein horizon-
taler Strich zu sehen ist, fiihrt zu einem weite-
ren der Tiir der Kreaturen dhnlichen Bereich.
An den Winden sind hier vor allem Land-
schaftsaufnahmen zu sefien, von Vulkangebie-
ten bis hin zu Eiswisten Kann man alles fin-
den. Die meisten Bilder werden nach einigen
Sekunden durch neue ausgetauscht. Seltsame
Tiere zieren manche Landschaften. Man sicht
auch ein Bild einer Hohle, aus der ein riesiges,
gelbes Reptilienauge blicKt, welches erst blin-
zelt, bevor das Bild verschwindet. Auch eine
Landschaft, die bei der Feuerfontine einem
wissenden Auge als Teil der Feuerelementar-




ebene auffillt, erscheint hin und wieder. Was
nur ein eingeweihter Betrachter weifs, ist, dass
er hier tatsichlich an die dargestellten Orte
blickt, wie sie zum Zeitpunkt des Erscheinens
an der Wand vorzufinden sind.

Alle Orte dieser Art verweilen nur wenige
Sekunden und erscheinen zu willkiirlich,
um eine gezielte Ausspdhung zu erhalten.
Mit Glick (5%) kann jedoch ein Ort, der
dem Betrachter am Herzen liegt, gesehen
werden. Detect Magic enthiillt eine starke
Aura der Erkenntnis. Gezeigte Orte sind
nicht auf die materielle Ebene beschrénkt,
jedoch kommen diese 10-mal haufiger, als
Orte anderer Ebenen. Es werden keine Or-
te angezeigt, die von einer Ausspdhblo-
ckade irgendeiner Art betroffen sind.

@@e Symbole an der Tiir stellen eine Sonne

und den Horizont der Erde dar. Hier hinter
dem Schreibtisch findet sich der Ilfumian Ra-
otrell, der sich als Meister des Wissens iiber na-
tur belassene Orte vorstellt. In diesem Teil ldsst
sich alles finden, was mit % i
Orten zu tun hat, sei es =
geographischer Natur,
auflerweltlich oder auch der
Aufbau eines bestimmten
Ortes, wie eines Hains oder

Bauwerks.

%atre[[ ist ein Meister

der  Wildnis, der sich
ebenfalls mit den arkanen
Kiinsten befasst. ‘Er ist ein blonder Illumian
mit orangefarbenen Sigils und grinen Augen.
Sein Spezialgebiet sind die geheimen Orte alter
Druidenhaine. Raotrell ist vielseitig interessiert
und Kann einiges an Fragen Orte betreffend
beantworten, solange sie sich auf der materiel-
len Ebene befinden. Auch Raotrell gehort zu
denen, die sich selten aus der Ruhe bringen las-
sen. ‘Eilige Anfragen beantwortet er ruhiy und
betont dabei, dass Papier geduldig sei. Er ldsst

I

sich niemals dringen. Raotrell gehort einem ge-
heimen Netzwerk von Druiden an, die sich
zum Ziel gesetzt haben, ihre besonderen Orte
zu schiitzen. ‘Er ist vor allem deshalb in dieser
Bibliothek, um einen Uberblick zu haben, wer
sich fiiber bestimmte Haine oder andere be-
stimmte Orte erkundigt. Ist ihm die Person
nicht ganz geheuer, die sich gerade nach dem
Ort erkundigte, warnt er die Druiden, die iiber
den speziellen Ort wachen oder deren Mittels-
ménner per Animal Messenger. Wenn Raotrell
nicht an seinem Schreibtisch sitzt, ist er hdufig
meditierend im Treppenhaus zu finden. Schon
viele haben sich iiber seinen seltsamen Medita-

tionsort gewundert. (Fiir weitere Informati-
onen iiber Raotrell siehe Seite 22).

o\\?ﬁm hinteren Bibliotheksteil ist der Haupt-
blicKfanyg ein sehr detailgetreues Model der hie-

sigen Stadt, welches am Eingang in einem
GlasKasten ausgestellt ist. Ein Fihnchen zeigt
die Position der Bibliothek innerfalb der Stadt.
Die Regale sind nach verschiedenen Arten von
B Orten sortiert und die
Symbole  an  den
Regalen zeigen Tiere
Pflanzen und sonstige
Wesen, die an diesen
Orten anzutreffen
sind. So Kann man bei-
spielsweise am Regal,
welches Wissen iiber
die

ebene

Feuerelementar-

beinhaltet,
Flammenmuster
Kleine Figuren von Feuerelementaren bewun-
dern. Auch ein Efreet ist in Augenhohe als
SchnitzKunstwerk, zu bestaunen. Hier trifft
man oft auf Malvan, cinen zierlichen Halbel-

fen.

und

%&/an ist ein graziler, dunKelhaariger
Halbelf mit braunen Augen. Sein Spezialgebiet

ist das Wissen, an welchen Orten vermehrt



Magische Bestien zu finden sind, aber auch die
Kartographie aller beKannten Feensiedlungen.
Da seine Mutter eine ‘Elfe war, interessieren
ihn solche Siedlungen besonders. Ansonsten ist
Malvan eher ein HitzKopf. Wenn er selbst et-
was wissen will, muss es jetzt sofort und auf
der Stelle gefunden oder gelost werden und er
ist damit eine Art Gegenpol zu Raotrell. Ob-
wohl die beiden gut mit einander auskommen,
ist Malvan oft zu heKtisch fiir Raotrell’s Ge-

schmack, (Fiir weitere Informationen iiber
Malvan siehe Seite 23).

in Sdbelzahntiger (in der Abteiluny fiir

Polarregionen) dffnet den Gang nach unten
(siehe die geheime Kammer Seite 12).

Wissensgebiete: knowledge (architecture
and engineering), knowledge (nature),
knowledge (the planes) und knowledge (ge-

ography).

@ﬂ/ 5@/&@/ <

@ m dunklen Durchganyg links und rechts des
Eingangs (Siehe Seite 3pefindet sich je eine
illusiondre Wand (Permanent Illusion, Will
disbelief DC 20), die nach einer Treppe nach
unten in Gemdcher der hier residierenden Or-
densmitglieder fiihrt. Die niederen Ordensmit-
glieder (rechts) sowie besondere Giste (links des
Eingangs) finden ihre Gemdcher im oberen Teil,
die hoheren Ordensmitglieder folgen rechts hin-
ten einer Wendeltreppe nach unten. Die unte-
ren Gemdcher haben einen verstecKten Zugang
zur geheimen Kammer (siehe Seite 12). Im obe-
ren Bereich befinden sich aufer den Schlafge-
mdchern (rechts) ein Aufenthaltsraum (eben-
falls rechts), eine Kiiche mit angrenzendem
Speisesaal (je links) und ein Waschraum (rechts
eine Tiir vor dem Aufenthaltsraum). Im unteren
Bereich sind ebenfalls ein Waschraum und ein
Aufenthaltsraum zu finden. Tagsiber findet

man im oberen Bereich aufler in der Kiiche sel-
ten jemanden, da sich die meisten Ordensmit-
glieder tagsiiber in einem der Lesesdle oder im
Schrein befinden, im Unteren befinden sich
durchaus einige hohere Ordensmitglieder.

Dis yaboine Sammer:

@ on jedem der sechs BibliotheKsriume gibt es

einen verstecKten Zugang zur geheimen Kammer.
Ublicherweise ist er an einer der vielen Kleinen
Figuren oder Symbole am hinteren Wandregal

verstecKt (siehe beim jeweiligen Raum).

Wer den Zugang nicht kennt, dem muss ein
Search check DC 30 gelingen, um die richti-
ge zwischen den vielen Figuren zu finden.
Betitigt jemand erfolgreich den Mechanis-
mus, geschehen drei Dinge: Zum Einen wird
hinter dem Besucher eine Illusion erschaffen,
welche ein intaktes Regal zeigt, zum Zwei-
ten wird ein Silence Zauber aktiviert und
zum Dritten schiebt sich ein Teil des Wand-
regals nach vorn und gibt eine Wendeltrep-
pe preis, die in den Boden fiithrt. Am unteren
Teil der Wendeltreppe angekommen kann
der Neuankdmmling eine identische Kopie
der Figur bewegen und schliefSt damit das
Wandregal. Sobald das Wandregal an sei-
nem Ausgangspunkt ist, verschwinden Illu-
sion und Silence Zauber. Wird nichts beta-
tigt, schliefst sich die Tiir nach 5 Minuten
von selbst.

Am Fufi jeder Treppe befindet sich auf jeder
Seite eine Greater Glyph of Warding (CL 15),
die durch eine spezielle Prozedur permanent
gemacht wurde, welche sich bei jedem akti-
viert, der kein heiliges Symbol der Gottheit
tragt. Jede der zwei Glyphen ruft einen Janni
(MM L, p. 116), die den Auftrag haben, jeden
ohne ein sichtbares Symbol des Ordens an-
zugreifen. (Trap CR 10; Search DC 31, Dis-
able Device DC 31; nach 10 Minuten auto-
matic reset). Die Jannis greifen sich niemals

gegenseitig an.




@in leicht muffiger, magisch beleuchteter

Ganyg fiihrt, nachdem zwei weitere Ginge in die-
sen miinden, in einen groflen oktagonalen, gut be-
lifteten, etwa 4 Meter hohen Raum, dessen Ende
Kaum  abzusehen
zu  sein  scheint.

Ein leichter Ge-

ruch nach alten

Biichern  erfiillt

den Raum und zurtur B
man  hort  das
Rascheln von
Buchseiten  oder & imen

die durch die Re-
gale  gedampften

Guild S = Geheimiiir

gesprd(: ﬁe L{er . der Gottheit

hokeren  Ordens- Die Bibliothek
mitglieder.  Er- der Weisheit
reicht man den 2. UntergeschofR
Raum iiber die Tiir aaaEg

der Kreaturen, Kommt man auf cfem Weg an Lffﬂl

Lagerrdumen vorbei. Der oKtagonale Raum ist
nur dezent erhellt. Alle Wiinde hier sind mit Re-
galen mit Biichern bis zur DecKe gefiillt und den
Raum durchziehen einige lange Regale. Ein De-
tect Magic enthiillt auch einige besonders stark.
magisch leuchtende Biicher, sowie an zwei be-
sonders exponierten Stellen je eine sehr stark ma-
gische Steintafel (die Epic Spells ,Let go of me”
und ,,Safe Time”).

A
G@Eﬁuxﬁe in diesem Raum sind nach auflen

abgeschottet, umgekehrt dringen Gerdusche von
auflen. problemlos nach innen. Im Zentrum des
OKtagons befindet sich ebenfalls in einer okta-
gonalen Aussparung ein etwa 3 Meter hoher ma-
gisch leuchtender Kreis, durch den man hindurch
sehen Kann. Ublicherweise sieht man am anderen
Ende eines der Biicherregale. An einer Seite sind
ebenfalls einige schon verzierte Tische und be-
queme Sitzgelegenheiten zu finden. Der Kreis ist
ein Tor, der je nach Nennunyg der richtigen Worte
auf andere Existenzebene fiihrt, jedoch ist das
Tor meist inaktiv. Neben einigen hoherrangigen
Ordensmitgliedern befindet sich hier hiufiy Va-
dania, eine Illumian Halb-Fee und eigentliche

e s M T R g 0 i g ST Y )

Fiihrerin des Ordens. Meist ist ihr Raben Famili-
ar ebenfalls anwesend (genaueres zu Vadania
siche Seite 24). Ein Kampf mit den Jannis
bleibt selten unbemerkt und stofit noch seltener
auf Wohlwollen. Wer eznge[atfen ist, findet hier
N ——— besonders
exotisches
und  schiit-
zenswertes
Wissen aller
Gebiete,
welches  in
den falschen
Hinden evtl.
Unheil an-
richten Kann.
Auch ein
Grofsteil  der
hochgradigen
Zauber und
, oERERS Rituale
Eeflncfen sich hier, ebenso, wie besonders alte Ex-
emplare. Gut gehiitet in diesem Teil der Biblio-
thek sind Biicher des Ordensgriinders sowie einige
Biicher mit Epic Seeds. Nicht-Ordens-mitgliedern
wird der Zugang zu iirem Heiligtum so gut wie
niemals gewihrt.

Zur Tor
der Kreaturen

Zur Tur
der Namen

Zur Tar
der Flamme



iz Kommer  dr -
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In einem verschlossenen Nebenraum zur
Geheimen Kammer findet man eine Samm-
lung exotischer Gegenstdnde, von denen ein
Grofiteil magisch ist. Die Tiir zu dieser
Kammer besteht aus Eichenholz (Open Lock
DC 30; hardness 7; hp 70; break DC 26), jeder
gewaltsame Versuch, sie aufzubrechen, 16st
einen mentalen Alarm bei Vadania oder Ay-
ala aus, ein gelungener Open Lock check je-
doch nicht. Da die erste Kammer auch ande-
re hochrangige Ordensmitglieder betreten
diirfen, ist ein Alarm extra bei auf gewalt-
samen Einbruch gewitinscht. Vadania oder
Ayala erreicht das Zimmer iiblicherweise 20
Runden nach Auslosen des Alarms, so sie
sich nicht schon in der Geheimen Kammer
befindet.

@/ﬂ %IMM/ ﬁ% %ﬁ/{/m
@%M/ﬂd .'

@ ines der Augen in der [inken Wand dffnet

eine Geheimtiir in einen weiteren Raum (Search
DC 30). Der Raum ist unbeleuchtet, muffig
und etwa 3 Meter foch. In jeder der vier Ecken
befindet sich eine 2,5 Meter hohe Statue eines
Kriegers. Der Raum bereitet beim Betreten
leichtes Unbehagen.

@uf einem etwa ein Meter hohen, metallenen

Tisch in der Mitte befinden sich eine schwarze
Robe, ein Schwert, eine HalsKette, ein Zauber-
stecken und ein Zauberzepter.

@@e Kammer ist etwa 3 m hoch, in der Mit-

te sowie an der Wand stehen einige Regale und
ein Eichentisch in der Mitte. Die Winde sind
mit Symbolen von Augen iiberzogen und der
Raum ist magisch schwach beleuchtet. In einem
Regal an der Wand befinden sich Schriftrollen
verschiedener Grade, unter anderem auch eine
Wunsch Schriftrolle. In einem anderen Teil des
Raums befinden sich Amulette, Ringe und al-
lerlei Wundersame Gegenstinde sowie im hin-
teren Teil einige Zauberstecken, -zepter und
-stibe. Schilde, Riistungen und Waffen sind in
diesem Raum nicht zu finden.

4

Bei der Robe handelt es sich um eine Black
Robe of Archmagi.

Das Schwert ist ein Nine Live Stealer na-
mens Rogar. Er ist intelligent [CE, Int 16,
Wis 10, Cha 16], spricht Common, Abys-
sal, Infernal und Celestial. Melvan hat ei-
nen starken eigenen Willen [Ego 13]. Er
bekam die Fihigkeiten je 3-mal pro Tag,
Darkness sowie Hold Person auf Gegner
zu wirken und er hat 10 ranks in Bluff. Die
Waffe ist von Blutlust getrieben, wird un-
geduldig, sobald sie langer als 24 Stunden
kein Blut gesehen hat und versucht uner-
miitlich, seinen Besitzer, zu allen mogli-
chen dunklen Taten zu iiberzeugen. Dazu
setzt er auch gerne seine Bluff Fahigkeit
ein.

Die Halskette ist eine Necklace of De-
mons, BoVD S. 115.

Der Zauberstecken ist ein Staff of Pesti-
lence, BoVD S. 114).

Bei dem Zauberzepter handelt es sich um
eine Rod of the Viper.

Ist das Book of Vile Darkness nicht ver-
tigbar, sollte das Neckless of Demons und
der Staff of Pestilence durch zwei SRD
Gegenstande ersetzt werden, die Boses
ausstrahlen.




@” der gegenii[ier[iegem[en Wand fimfet sich

ein verschlossener, stabil wirkender Schrank
aus Adamantin mit einem verzierten Schliis-
selloch in der Mitte einer grofen Tiir. Die Ver-
zieruny stellt eine Dimonenfratze mit offenem
Maul dar, in welches der Schliissel gesteckt
werden Kann.

Der Schrank ist mit einer Greater Glyph
of Warding (10d8 blast Glyph; CL 20; Ref
DC 22; Search DC 31; Disable Device DC
31) gesichert, die auf jeden reagiert, der
den Adamantin Schrank beriihrt.

Im Inneren befindet sich ein Symbol of
Weakness (Trap CR 6; CL 20; Fort DC 22),
welches ebenfalls auf jeden reagiert. Im
Schrank geschiitzt befindet sich ein
,Libram of Ineffable Damnation” in
schwarzem Ledereinband aus humanoider
Haut. Das Buch trdgt keine Beschriftung.

Libram of Ineffable Damnation: This
mystic book is of great value to arcane
spellcasters of evil alignment (LE, NE, CE).
Study of the work requires one week.
Upon completion, the evil arcane caster
gains a +1 inherent bonus to the ability
score controlling his or her arcane spell-
casting ability and experience points suffi-
cient to place him or her halfway into the
next level of experience. (If the reader has
levels in more than one arcane spellcasting
class, he or she must choose one of the
classes to be affected.) Nonevil arcane
spellcasters (LN, N, CN, LG, NG, or CG)
are permanently drained of 1d4+1 points
of Constitution and must atone (see the
atonement spell) in order to gain any fur-
ther experience. Anyone incapable of cast-
ing arcane spells who reads even a single
word of the work must make a Will save
(DC 20) or suffer insanity (see the insanity
spell). Except as indicated above, the writ-
ing in a libram of ineffable damnation
can’'t be distinguished from any other
book, libram, tome, or so on until perused.
Once read, the book vanishes, never to be
seen again, nor can the same character
ever benefit from reading a similar tome a
second time.

a7

J das Buch oder ein Gegenstand auf

dem Tisch bewegt, [Ost dies eine Falle aus: Ein
Gitter fallt an der Tiir nach unten und ver-
schlieft die Kammer, wihrend plotzlich alle
Gerdusche des Raums gedimpft werden. Von
den ‘Ecken der Wand beginnen sich plotzlich
die Statuen zu riiiren und bewegen sich auf die
Eindringlinge zu.

Die Falle hat eine Trap CR 10 (Search DC
30; Disable Device DC 35),

das Gitter aus Adamantin 16st sich tiber
der Tiir (hardness 15; hp 100; break DC
35). Unbemerkt aktiviert sich ein Dimen-
sional Anchor im gesamten Raum,

zudem legt sich ein Silence Zauber iiber
den Raum.

@lemkrieger

N large construct

Init : -1; Senseslow-light-vision, darkvision 60 ft.
Languages -

AC 18, touch 9, flat-footed 18

hp 79 (9 HD)

Resist DR 10/ adamantin
Immunities: Magic

Fort +3, Ref +2, Will + 3

Speed 20 ft. (4 squares)

Melee 2 slams +14 melee (2d8+9)
Base Attack+6; Grp +19

Abilities: Str 29, Dex 9, Con -, Int -, Wis 11, Cha 1

CR 8

SQ: Construct traits
Feats -
Skills: -

Immunity to Magic (Ex): A golem warrior is immune to
any spell or spell-like ability that allows spedisistance.
In addition, certain spells and effects functioffedently
against the creature, as noted below. A transnude to
mud spell slows a golem warrior (as the slow sgfelt)
2d6 rounds, with no saving throw, while transmutaedm
to rock heals all of its lost hit points. A store ftesh
spell does not actually change the golem warristrsc-
ture but negates its damage reduction and immunity
magic for 1 full round.

Die 4 Golems zusammengenommen ent-

sprechen CR 12.

g\%der der vier Golemkrieger ist mit ei-

nem Schwert und einem Schild ausgestat-
tet. Auf dem Schild befindet sich ein Sym-
bol des Ordens. Alle Golemkrieger schla-



gen einmal mit ihrer ,Schwerthand“ und

einmal mit der ,Schildhand* zu.

Silence und Dimensional Anchor ver-
schwinden, sobald die Gitterstibe wieder
nach oben fahren, was von Aufien durch
ein weiteres besonders langes Driicken auf
das Auge getan wird. Auch die Statuen (so
nicht zerstort) bewegen sich dann auf ih-
ren Platz zuriick. Das Auge kann von in-
nen nicht erreicht werden.

K hentouer- 90k :

@ie Gruppe bekommt Wind davon,

dass sich eine Gestalt in die Bibliothek Zu-
gang verschaffen will, um eine besonders
heikle Information oder einen Gegenstand
zu stehlen. Die Gruppe kann entweder
versuchen, den Dieb zu stoppen oder sich
das Diebesgut selbst anzueignen und ge-
gebenenfalls zu Geld machen (der Dieb ist
Geim Stormwind, siehe Seite 16, EL 12). Es
ist ebenfalls moglich, dass die Gruppe
selbst angeheuert wird, ein bestimmtes
Buch aus dem Keller der Bibliothek zu
stehlen (EL 14). Es sei ein schwarzes Buch,
welches sich in einem Metallschrein befin-
de. Moglichkeiten, den Dieb zu stoppen
sind z.B. die Bibliothek zu erkunden, ggf.
dem Orden beizutreten. Vielleicht ist ein
SC bereits Mitglied der Organisation oder
hat Bekannte in dieser Gruppe. Sollte die
Gruppe die Organisation warnen wollen,
wird diese bemerken, dass die Sicher-
heitsmafsnahmen auf jeden Fall ausrei-
chend seien und eine solche Gefahr nicht
bestiinde. Leider wird mit einer Koopera-
tion von Innen nicht gerechnet. So liefs sich
Swanja (siehe Seite 19) bestechen, mit dem
Eindringling zu kooperieren. Ist die
Gruppe auf der Seite des Ordens, be-
lauscht sie Swanja entweder in der Bib-
liothek, oder in einem Gasthaus der Um-

gebung.

16

<@%st die Gruppe auf der Diebesseite, wird

ihnen Swanja als Kontakt mitgeteilt. Swan-
ja teilt dem Dieb den Zugang zur ge-
heimen Kammer mit und gibt ihm ein
Symbol des Ordens. Der Diebstahl sollte
des Nachts geschehen, wenn sowohl Wis-
senshiiterin Vadania, als auch die meisten
dort zu findenden Ordensmitglieder schla-
fen. Swanja warnt die Gruppe vor diver-
sen Fallen, kann aber bis auf die Jannis
nicht viel dazu sagen.

Ist die Gruppe auf der Seite des Ordens,
kann sie den Dieb in der geheimen Kam-
mer auf dem Weg zur Kammer der Ge-
genstdnde (evtl. auch in der Kammer der
Gegenstdnde) abfangen und stellen, bevor
der Dieb zuschldgt. Sie wissen, dass sie ein
Symbol tragen miissen, um sich nicht mit
den Jannis anlegen zu miissen.

Ist die Gruppe auf der Seite der Diebe, gilt
es, das Libram of Ineffable Damnation zu
stehlen, moglichst, ohne Alarm auszulo-
sen. Dank Swanjas Tipps kann der Dieb
problemlos von der Tiir der Namen aus
(siehe Seite 6) mit Hilfe der heiligen Sym-
bole, die sie ihnen besorgt, an den
Glyphen mit den Jannis vorbei kommen.
Sobald die Gruppe in der geheimen
Kammer ist, muss sie ohne Tipps weiter
kommen (Beschreibung der Kammer siehe
oben).



@@im Stormwind CR 13

male whisper gnoni® Rogue 5/ Fighter 2/ Dun-
geon Delver 7

NE small humanoid (gnome)

Init: +6; Senses Low-Light-Vision, Darkvision 90 ft.,
Blindsense 30 ft. 1/day for 7 minutes, Listen +9tSfD
Languages Common, Gnome +2 languages

AC 22, touch 18, flat footed 15

* +4 dodge bonus against giants

hp 66 (14 HD)

Resist: Improved evasion, trapsense +3, uncanny dodge
Fort +10,Ref +15,Will +3

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee small +1 keen rapier+18"/+13" melee (1d4+3;
15-20x2)

Rangedmrk small hand crossbow +18” ranged (1d4)
A) +1 bonus vs. kobolds and goblinoids

Base Attack+10;Grp +8

Atk Options: sneak attack +3d6 or +2d6 and bleeding 1
point/ round

Combat gear. Ring of Invisibility

Spell-like Abilities (CL 1):

1/ day —silence(self centered only)ghost sound, mage
hand, message

Spell-like Abilities (CL 7):
3/ day —reduce person2/ day—augury (as swift action);
1/ day —passwall

Abilities: Str 14, Dex 22, Con 12, Int 16, Wis 10, Cha 10

SQ: whisper gnome traits, trapfinding, skill mastery
(climb, disable devise, open lock, search, tumbid a
bluff), stone cunning (competence bonus)

Feats Alertness, Arterial Striké¥, Blind-Fighf, Combat
Expertise, Improved Feint, Weapon Finéssé/eapon
Focus (rapier).

Skills: Appraise +5 (+7 for stonework), BIGH +17,
Climb™ +12, Craft (stonemasonry) +8, Decipher Script
+8, Disable Device" +23, Hide +31, Knowledge (dun-
geoneering) +8, Listen +9, Move silently +32, Open
lock™ +23, Search’ +23, Slight of Hand +16, Spot +9,
Tumble™ +21, Use Magic Device +17.

SM: skill mastery

Possessions Gloves of Dexterity +2, Belt of Giant
Strength +2, +1 mithril chain shirt of silent movesark
steel buckler.

Whisper Gnome traits (see Races of Stone p. 94, in-
cluded).

Dungeon Delver Prestige class (see Complete Aduentu
p. 42)

Trapfinding (Ex): Geim can use the Search skill to lo-
cate traps when the task has a Difficulty Class érighan

20.

Improved Evasion (Ex): If Geim makes a successful
Reflex saving throw against an attack that normadss

half damage on a successful save, he instead takes
damage. Henceforth he takes only half damage on a
failed save. Improved Evasion can be used only if Geim
is wearing light armor or no armor. A helpless Gelioes

not gain the benefit of improved evasion.

Trap Sense (Ex) Geim has an intuitive sense that alerts
him to danger from traps, giving him a +3 bonusRat

flex saves made to avoid traps and a +3 dodge bmnus
AC against attacks made by traps.

" @'\g ;
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Uncanny Dodge (Ex) Geim can react to danger before
his senses would normally allow him to do so. Hains
her Dexterity bonus to AC (if any) even if he is ght
flat-footed or struck by an invisible attacker. Hower, he
still loses his Dexterity bonus to AC if immobilized

Skill Mastery (Ex): Geim became so certain in the use of
certain skills that he can use them reliably eveden
adverse conditions. When making a skill check woitie

of these skills, he may take 10 even if stressdigtlac-
tions would normally prevent him from doing so.

RoS = Races of Stone, CW = Complete Warrior, CA@em-
plete Adventurer

Gnom, der fiur Geld jeden Auftrag erfullt,
sich aber auf Einbriche spezialisiert hat.
Er ist braunhaarig mit wilden Z6pfen und
braunen Augen.

im greift immer aus dem Hinterhalt

an und verlasst sich dabei auf seine her-
vorragenden verstecken und leise bewegen
Fahigkeiten sowie auf seinen Ring of Invi-
sibility. Wird er angegriffen, macht er sich
Ublicherweise unsichtbar und versucht zu
fliehen. Greift er an, versucht er mit jeder
Gelegenheit seinen bleeding Schaden an-
zubringen und kampft mit allen ihm maogli-
chen Tricks (Feint).
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@yala Merrow

female aasimar Archivigtt 13

NG medium (large#) outsider (native)

Init : +1; Sensesdarkvision 60 ft., Listen +7, Spot +7
Languages Common, +3 languages

AC 17 (26#), touch 11 (14#), flat footed 16 (22#)

hp 68 (13 HD) [211 (including 65 temporary)#]
Resist:still mind, acid, cold and electricity 5, DR 6/ &¥il
Fort +10 (+17#)Ref +10 (+13#)Will +12*

*) +2 bonus on saves against enchantment spellefnd
fects

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee +1 aberration bane morningstar9/+4 melee
(1d8+3) [or 2 claws +21 melee (2d6+15) and bite +19
melee (4d6+7)#]

Rangedmrk light crossbow +8 ranged (1d8)

Base Attack+6; Grp +8

Special Actions dark knowledge 7/ day (tactics, puis-
sance, foe, dread secret)

Archivist Spells prepared 4/7/6/6/6/5/3/2 (CL 13)

7" Holy Word, Mass Cure serious Wounds

6" Bite of the Werebed?, Heal, Visage of the Deit§

5" Righteous Might, Owl’s Insigft, Divine Agility>C,
Flame Strike, Call Lightning Storm (DC 19)

4™ _ Divine Power, Air Walk, Greater Magic Weapon,
Ice Storm, Arc of Lightning® (DC 18), Positive Energy
Aura>c

39 _ Magic Vestment, Blade Storfp Cure Serious
Wounds, Righteous Fui§, Grace€® Fell the greatest
Foe°©

2" _ Hold Person, Body of the Stfh Hand of Divin-
itySC Silence, Divine Insigfif, Lion’s Chargé&®

1% — Sigr*S, Cure light Wounds, Nightshield Low-
light-Vision, Divine Favouf®, Bless Water, Shield of
Faith

0 — Detect Magic, 3 free

Prayerbook: Spells prepared +

7" Resurrection, Fire Storm, Creeping Doom, Summon
Nature’s Ally VII, Summon Monster VII, Aura of Vita
itySC Destruction; 8 — Summon Greater Elemental
Bolt of Glory*S, Energy ImmunityS, Superior Resis-
tanc€®, Revive Outsidé, Vigorous CirclES Blade
Barrier, Greater Glyph of Warding, Hero’s Feast, Cbme
fall®% 5" — Control Winds, Summon Nature’s Ally V,
RevivityS, Stalwarth Pacf, Baleful Polymorph, Break
Enchantment, mass cure light Wounds, True Seelhg; 4
Summon Nature’s Ally IV, Death Ward, Restoration,
Freedom of Movement, Tongues, Murderous FRfist
Soundlance, Aspect of the Earth Hunt®t 39 — Sum-
mon Monster Ill, Remove Disease, Remove Blindness/

CR 12

Deafness, Remove Curse, Water Breathing, Protection

from Energy, Neutralize Poison, Greater Magic Fang,
Meld into Stone, Ring of Blad&S§ 2™ — Cure moderate
Wounds, Resist Energy, Lesser Restoration, Cursd of il
Fortune®, Deific Vengeanc®, Owl's Wisdom, Conse-
crate, Shield Other, Barkskin, Blade’s of EfteSwift
Hasté®, Flame of Faith% 1 — Summon Monster I, Fairy
Fire, Summon Nature’s Ally |, Entangle; 0 - all

18

Spell-like Abilities (CL 13):
1/day — Daylight

Abilities: Str 14 (40#), Dex 12 (18#), Con 14 (28#), Int
22, Wis 18, Cha 12

#) Bite of the Werebear, Aura of Vitality, Rightsou
Might and Righteous Fury (after casting all spetlsiya-
tion 11 rounds)

SQ: Aasimar traits, lore mastery (decipher scripwh
edge [arcane, dungeoneering, nature])

Feats Scribe Scrofl, Craft Wané, Extend Spell, Em-
power Spell, Reach Sp#l] Zen Archer§*(included) In-
sightful Reflexe§*'(included) (Blind Fight, Power At-
tack#)

Skills: Concentration +12, decipher script +18, gather
information +6, heal +10, knowledge (arcana) +24,
knowledge (dungeoneering) +24, knowledge (loca,+1
knowledge (nature) +15, knowledge (religion) +13,
knowledge (the planes) +13, Search +11, Spellet
PossessionsHeadband of Intellect +4, Periapt of Wis-
dom +2, +1 mithril Breastplate.

Still Mind (Ex): (See HoH p. 83, included)
Dark knowledge: (See HoH p. 83)
Lore mastery: (See HoH p. 84, included)

HoH = Heroes of Horror, SC = Spell Compendium, C\@em-
plete Warrior, CAv = Complete Adventurer

Sollte das Spell Compendium nicht vorhanden sein,
Zauber durch beliebige SRD Zauber der Kleriker,
Druiden, Paladin oder Waldldufer Zauberliste er-
setzen. Ist das Heroes of Horror nicht vorhanden,
Dark Knowledge ignorieren.

@@a(a attacKiert duferst selten, es sei denn,

sie wird zu einem Einbruch in die geheime
Kammer gerufen (siehe Seite 12). Wird in ifirem
Bereich randaliert und ein freundliches Bitten,
die Bibliothek zu verlassen, fruchtet nicht,
zaubert sie ,Bite of the Werebear auf sich. Sie
nutzt ihre erhohte Stirke sowie ,Hold Person”,
um die Ruhestorer am Kragen gepackt aus der
Bibliothek zu entfernen. Falls sie es fiir ange-
bracht hilt oder Zeit hat, folgen ,Aura of Vi-
tality, ,Righteous Might “ und ,Righteous Fu-
ry“. Ayala hat einen stindigen ,Stalwarth
Pact” auf sich. Sie nutzt bei ihrem Rauswurf
allerdings niemals letalen Schaden. Ziehen die
Randalierer vor, zuriickzukehren, nutzt sie un-
tere Taktik mit den Zaubern, die sie noch iibrig
hat.

&&Z der geheimen Kammer dndern sich ihre

Taktiken. Greift sie dort an, versucht sie sich



vorher moglichst optimal vorzubereiten (nor-
malerweise hat sie immer bereits ,Bite of the
Werebear”, ,Aura of ’Vita[ity “und ,Righteous
Might“ gesprochen, bei viel Zeit zaubert sie
ebenfalls, ,Righteous Fury“ und ,,’Visage of the
Deity “ und geht mit einem ,Lion’s Charge“ mit
lethalem Schaden in den Nafikampf*. Sollte die
Vorbereitung Knapp sein, spricht sie immer zu-
erst ,Bite of the Werebear” (#Str -12, Dex -4,
Con -6). Ist ihr Gegner schwer verletzt, nutzt
sie meist nicht-letalen Schaden, um einen Geg-
ner dann zwar auszuschalten, aber nicht zu
toten, sondern befragen zu Konnen. Wird sie
stark verletzt, zaubert sie ,Heal” und zieht sich
zuriick,

Qﬂms Moonlight CR3

male half-elf Monk 4

LG medium humanoid (elf, human)
Init : +6; SensesListen +3, Spot +3
Languages Common +2 languages

AC 15, touch 15, flat footed 13

hp 24 (4 HD)

Resist: Evasion, still mind

Immunities: sleepspells and effects

Fort +5, Ref +6, Will + 7*

*) +2 racial bonus on saves against enchantmertsspe
and effects

Speed 40 ft. (8 squares)

Meleeunarmed strike-6 melee (1d8+3)
Rangedmrk shuriken +6 ranged (1d2+2)
Base Attack+3; Grp +5

Atk Options: fluffy of blows, Ki strike (magic)

Abilities: Str 14, Dex 14, Con 12, Int 12, Wis 16, Cha 8

SQ: slow fall (20 ft.)

Feats Unarmed Strik& Stunning Fist, Deflect Ar-
rows, Power Attack, Improved Initiative.

Skills: Diplomacy +1, Gather Information +1, Knowl-
edge (arcana) +8, Sense Motive +7, Tumble +7.
Possessionstl Amulet of mighty fists

AC bonus (Ex): When unarmored and unencumbered,
Jeras adds his Wisdom bonus (if any) to his AC.

Evasion (Ex): If Jeras makes a successful Reflex saving
throw against an attack that normally deals hathage

on a successful save, he instead takes no damage. E
sion can be used only if Jeras is wearing lightcaran no
armor. A helpless Jeras does not gain the berfefiva-
sion.

Still Mind (Ex): Jeras gains a +2 bonus on saving throws
against spells and effects from the school of emichent.

Jreift man Jeras an, zieht er Flucht einer

offenen Konfrontation dann vor, wenn er sich

unterlegen fiihlt (sobald ihn mehr, als eine Per-
19

son angreift, z.B.). Tut er dies, tumbled er da-
von, um Ayala zu informieren. Fiihlt er sich
einem Kampf gewachsen, attacKiert er mit
Flurry of Blows und versucht, seine Stunning
Fist anzubringen.

hr SGF otr H .

<@i)rekeeper Cheryao CR 12

Male Illumian Truenaméf™ 13

N medium humanoid (human)

Init : +1; SensesListen +1, Spot +1
Languages Common, lllumian + 3 languages

AC 18 (+4 Recitation), touch 13, flat footed 17

hp 68 (13 HD)

Resist Glyphic Resistance, Negative Energy Effects

Fort +6* Ref +5* Will + 9*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee+1 heavy mace10/+5 melee (1d8+1)

Base Attack+9; Grp +9

Special Actions See the Named 1/da$ending
Utterances °™ known: (CL 13; truespeak check see ToM
p. 232)

Lexicon of the Evolving Mind

4™ _ potent Word of Nurturing, Confounding Resistance,
Magic Contraction, Word of Bolstering

3 — Temporal Spiral, Vision Sharpened, Incarnatién o
Angels, Energy Negation

2" _ Hidden Truth, Strike of Might, Speed of Zephyr,
Silent Caster

1%'— Universal Aptitude, Inertia Surge

Lexicon of the Crafted Tool

3 _ Rebuild Item

2" _ Analyze Item

1% — Fortify Armor, Keen Weapon

Lexicon of the Perfected Map

2"_ Energy Vortex

1% — Shockwave

Abilities: Str 10, Dex 12, Con 14, Int 23, Wis 12, Cha 16

SQ: Sigils, Power Sigils (nean, aesh), Final Utteeanc
Superior Literacy, Known Personal Truename (Truakpe
DC 39), Knowledge Focus (arcana, nature, the planes
X2).

Feats Extend Utterand8™, Quicken Utterand8", Reci-
tation of the fortified Staf@8", Truename Researthi",
Skill Focus (Truespeak), Utterance of the involving
Mind™M, Utterance of the crafted TdoY'.

Skills: Concentration +12, Knowledge (arcana) +217,
Knowledge (nature) +20”, Knowledge (local) +16",
Knowledge (the planes) +287, Knowledge (religion)
+17”, Truespeak +37, Use magic Device +19.

A +4 to discover a Truename

PossessionsHeadband of Intellect +4Amulet of silver
Tongue (greateffM, Cloak of Charisma +2, +2 Ring of
Protection, +1 Chainshirtmwk artisan tools.

Nean(See Races of Destiny p. 54, included).
Aesh(See Races of Destiny p. 54, included).
Neanaesh(See Races of Destiny p. 54)

The Truenamer (See Tome of Magic [ToM] p. 198).



Sollte das Tome of Magic nicht vorhanden sein, die
Attribute Weisheit und Charisma tauschen, die Clo-
ak of Charisma durch ein Periapt of Wisdom +4 er-
setzen, das Headband of Intellect auf +2 abstufen
und den Truenamer in einen Kleriker Stufe 13 mit
Wissens und Magie Domidnen verdndern (Utte-
rances und See the Named streichen, Untote ver-
treiben 4/ Tag und Zauber hinzufiigen [dabei kann
sich an Vadanias Zauberliste orientiert werden] und
Talente nach Vorlieben tauschen. Fertigkeiten der
Einfachheit halber so lassen, True Speak ignorieren).

Dheryao ist niemand, der sich gern selbst die

Hinde schmutzig macht, im Kampf iibernimmt
er normalerweise eine unterstiitzende Rolle.
Ublicherweise beginnt er mit der UmKehrver-
sion des ,Potent Word of Nurturing", wenn er
angreift oder die normale Version, wenn er un-
terstiitzt. Anschliefend attacKiert er oft mir
einem , Word of Bolstering‘, und reduziert pri-
mir Konstitution, falls er unterstiitzt, folgt
»Temporal Spiral”. Findet sich Keine andere
MoyglichKeit, geht er mit ,Incarnation of An-
gels “in den Nahkampf.

Eﬁuan]’a Twiddletoe

female halfling Rogue 8

NE small humanoid (halfling)

Init : +4; SensesListen +1, Spot -1

Languages Common, Halfling +2 languages

AC 19, touch 15, flat footed 15

hp 43 (8 HD)

Resist: Evasion, improved uncanny dodge, trapsense +2
Fort +4* Ref +10* Will + 1*

*) +1 racial bonus on saves

A) + 2 moral bonus against fear

Speed 20 ft. (4 squares)

Melee small short sword +7/ +2 melee (1d4+1)
Ranged+1 small repeatiny'® crossbow+11/+6 ranged
(1d6+1) or

Rapid shotr1 small repeating crossbowd/+9/+4 ranged
(1d6+1)

Base Attack+6; Grp +3

Atk Options: sneak attack +4d6

Abilities: Str 12, Dex 18, Con 14, Int 14, Wis 8, Cha 10

CR7

SQ: trapfinding

Feats Point blank shot, precise shot, rapid shot.

Skills: Bluff +11, Climb +3, Decipher Script +7, Disable
Device +13, Gather Information +10, Hide +9, Jun®) +

Knowledge (local) +13, Move silently +11, Open lock
+15, Search +13, Slight of Hand +15, Tumble +14e Us
Magic Device +9.

Possessionst1 studded leather
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Trapfinding (Ex): Swanja can use the Search skill to
locate traps when the task has a Difficulty Clagghéi
than 20.

Evasion (Ex): If Swanja makes a successful Reflex sav-
ing throw against an attack that normally deal$ dam-
age on a successful save, she instead takes naydama
Evasion can be used only if Swanja is wearing light
mor or no armor. A helpless Swanja does not gaén th
benefit of evasion.

Trap Sense (Ex) Swanja has an intuitive sense that
alerts her to danger from traps, giving her a +2usoon
Reflex saves made to avoid traps and a +2 dodgesbonu
to AC against attacks made by traps.

Improved Uncanny Dodge (Ex) Swanja can react to
danger before her senses would normally allow tefot
so. She retains her Dexterity bonus to AC (if ansgreif
she is caught flat-footed or struck by an invisiatecker.
However, she still loses her Dexterity bonus to AC i
immobilized. Swanja can no longer be flanked. Tdgs
fense denies another rogue the ability to sneakclkathe
character by flanking her, unless the attackerdtdsast
four more rogue levels than the target does.

MIC = Magic Item Compendium

@@ﬁua@a versucht immer in erster Linie ifire

Tarnung zu bewahren. Wird sie angegriffen,
bewegt sie sich so schnell sie Kann aus der Nah-
Kampf Reichweite und attacKiert mit ifirer Re-
peating Crossbow. Sie nutzt Rapid Shot, so oft
es geht, es sei denn, die AC ifres Gegners ist
sehr schwer zu treffen. Nur, wenn sie in die
Ecke gedringt wird, Kdmpft sie im Nahkampf,
versucht jedoch, bei der giinstigsten Gelegenheit
mit Tumble in Richtung Ausgang zu fliehen.

&Dor sHliotromm:

@mple Illumian Cleric CR1

Male or female Illlumian Cleric 2

LN medium humanoid (human)

Init : -1; SensesListen +3, Spot +3
Languages Common, lllumian +1 language

AC 16, touch 9, flat footed 14

hp 16 (2 HD)

Resist: Glyphic Resistance

Fort +2*, Ref -1* Will +6*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares) [20 ft. with chain mail]

Melee mrk heavy mace +2 melee (1d8)

Base Attack+1; Grp +1

Special Actions Turn Undead 5/ day

Cleric Spells prepared 4/4 (CL 2; Domains: Knowl-
edge, Magic)

15— Bless, Sigrt, 1 free, Magic Aura*

0 — Detect Magic, Resistance, Guidance, 1 free

*) Domain Spell




Abilities: Str 10, Dex 8, Con 14, Int 12, Wis 16, Cha 14

SQ: Sigils, Power Sigils (nean, hoon), Final Utte@nc
Superior Literacy.

Feats Skill Focus (Knowledge [any one]).

Skills: Concentration +7, Knowledge (any one) +11,
Knowledge (religion) +7, Spellcraft +6.

Possessionanrk Chain mailmrk heavy steel shield.

Nean(See Races of Destiny p. 54, included).

Hoon (See Races of Destiny p. 54, included).

Neanhoon(See Races of Destiny p. 54)
Turn Undead (Su) A good cleric (or a neutral cleric
who worships a good deity) can turn or destroy adde
creatures.

SC = Spell Compendium; CA = Complete Arcane

Die hr dor Flomme:
@@brekeeper Illrell

Male Illumian Wizard 7/ Loremaster 5

LN medium humanoid (human)

Init : +2; SensesListen +1, Spot +1

Languages Common, lllumian, Infernal, Abyssal, Ce-
lestial, Draconic

AC 19 (23 with shield), touch 12, flat footed 17

hp 62 (12 HD)

Resist Glyphic Resistance

Fort +8* Ref +7*, Will +12*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares) [20 ft. with full plate]

Melee mrk quarterstaff +6 melee (1d6)

Base Attack+5; Grp +5

Combat gear. Lesser Rod of Metamagic (Silent)

Wizard spells prepared 4/6/6/5/4/4/2 (CL 12)

6" Acid Stornt© (DC 21), Greater Dispel Magic

5" Hold Monster (DC 20), Prismatic Ry Telekinesis,
Teleport

4™ _ Summon Monster IV, Black Tentacles, Fire Shield,
Orb of Cold®©

39 _ Fly, Fireball (DC 18), Dispel Magic, Greater Mage
Armor°* (already cast), Displacement, 1 free

2" _ Create Magic Tattd5, Scorching Ray (+7 ranged),
Acid Arrow, Baleful Transpositioif, 1 free

1%t —Lesser Orb of Acitf, Nerveskittet®, True Strike,
Shield, Unseen Servant, 1 free

0 —Detect Magic, 3 free

Spellbook Spells prepared +

6" — Summon Monster VI, Wall of Iron, Analyse
Dweomer, Legend Lore, Disintegrate, Contingendy=5
Major Creation, Overland Flight, Greater Blink, Fabri
cate, Contingent Energy Resistance, Greater Dimensio
Door, Seeming;tﬂ— Dimension Door, Orb of Acid, Orb
of Force, Minor Creation, Stone Shape, Fire Trap, Di
mensional Anchor; '8 —Summon Monster 1lI, Shrink
Item, Gaseous Form, Slow, Servant Horde, Invigbili
Sphere, Greater Mage Armor®2- Arcane Lock, Knock,
Glitterdust, Locate Object, Obscure Object, Magic
Mouth, Alter Self, Darkvision, See Invisibility, &ater
Alarm®®, Resist Energy;*i— Expeditious Retreat, Alarm,
Identify, Mage Armor, Magic Missile, Lesser Orb of
Fire>C, Lesser Orb of Sounfi, Summon Monster I,
Nightshielf< 0 - all

CR11

2

Abilities: Str 10, Dex 14, Con 16, Int 22, Wis 12, Cha 10

SQ: Sigils, Power Sigils (nean, aesh), Final Utteeanc
Superior Literacy, Secret (the lore of true stamih@dge
trick, applicable knowledge [included]), Lore; Banu
Language (Infernal).

Feats Empower Spell, Extend Spell, Quicken Spell, Skill
Focus (Knowledge [arcana]), Craft Rod, Scribe Stroll
Craft Wondrous Iten¥s Craft Staff.

Skills: Appraise +12, Concentration +18, Craft (calligra-
phy) +11, Craft (alchemie) +9, Descipher Script +12,
Knowledge (arcana) +25, Knowledge (history) +16,
Knowledge (local) +11, Knowledge (nature) +12,
Knowledge (religion) +12, Knowledge (the planesp+2
Spellcraft +22, Use Magic Device +15.
PossessionHeadband of Intellect +4, Amulet of Health
+2, West of Resistant®+2, mrk artisan tools.

Nean(See Races of Destiny p. 54, included).
Aesh(See Races of Destiny p. 54, included).
Neanaesh(See Races of Destiny p. 54)

Lore: lllrell gained the ability to know legends or amf
mation regarding various topics, just as a bard wiin
bardic knowledge. The loremaster adds her levelterd
Intelligence modifier to the lore check, which ftinas
otherwise exactly like a bardic knowledge check.

g\(}% Kampf ist Ilrell immer auf ,Kurz und

schmerzlos“ bedacht. Normalerweise wendet er
immer zuerst ,Greater Dispel Magic* an, um
Vorbereitungen zu eliminieren, achtet aber dar-
auf, die wertvollen Bilder an der Wand nicht
versehentlich zu bannen. Anschliefend ver-
sucht er ,Black Tentacles”. Sind Keine Biicher-
regale in der Néhe, folgt auf die Tentacles im-
mer Acid Storm. Wenn Biicheregale in der Nd-
he sind, nimmt er Zauber, die auf einzelne Per-
sonen gehen, wie z.B. ,Hold Monster” auf den
am meisten martialisch aussehenden Gegner,
um die Biicher zu schonen. Ist er unterlegen,
teleportiert er sich in sein Zimmer im Un-
tergeschoss. Wird er erfolgreich festgehalten
oder anderweitiy immobilisiert, aktiviert sich
sein ,Contingency“ und wirkt ,Gaseous Form*

auf ihn.



&Div SThr dor Soltboit:

<@%rekeeper Nyelvoon CR 8

Male Illumian Cleric 4/ Human Paragon 3/ Lore-
master 2

LN medium humanoid (human)

Init : -1; SensesListen +5, Spot +5

Languages Common, lllumian +1 language

AC 21, touch 9, flat footed 21

hp 54 (9 HD)

Resist Glyphic Resistance

Fort +7*, Ref +1* Will +13*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares) [20 ft. with full plate]

Melee+1 morningstar+7/ +2 melee (1d8+1)

Base Attack+6; Grp +6

Atk Options: Turn Undead 9/ day

Combat gear. -

Cleric Spells prepared 6/7/5/5/4 (CL 8; Domains:
Knowledge, Magic)

4" _ Death Ward, Freedom of Movement, 1 free, Imbue
with Spell Ability*

39 — Magic Vestment, Seering Light, Dispel Magic, 1
free, Clairaudience/ Clairvoyance*

2" _ Lesser Restoration, Body Blad&sResist Energy, 1
free, Detect Thoughts*

15— Bless, Sigr’, Lesser Vigor, 3 free, Magic Aura*

0 — Detect Magic, Resistance, Guidance, 3 free

*) Domain Spell

Abilities: Str 10, Dex 8, Con 14, Int 12, Wis 20, Cha 14

SQ: Sigils (nean, hoon), Power Sigils (neanhoon)aFin
Utterance, Superior Literacy, Adaptive Learning €Us
Magic Device), Secret (Instant Mastery), Lore.

Feats Empower Spell, Extend Spell, Quicken Spell, Skill
Focus (Knowledge [religionf) Extra Turning.

Skills: Concentration +14, Knowledge (arcana) +8,
Knowledge (history) +14, Knowledge (nature) +8,
Knowledge (religion) +17, Knowledge (the planes), +8
Spellcraft +12, Use Magic Device +10.
PossessionsPeriapt of Wisdom +2+2 full plate, mrk
heavy steel shield.

Nean(See Races of Destiny p. 54, included).

Hoon (See Races of Destiny p. 54, included).

Neanhoon(See Races of Destiny p. 54)
Lore: Nyelvoon gained the ability to know legends or
information regarding various topics, just as adbean
with bardic knowledge. The loremaster adds herl lamd
her Intelligence modifier to the lore check, whitic-
tions otherwise exactly like a bardic knowledgeathe
SC = Spell Compendium; CM = Complete Mage

iz TG dor Saten:

@@bwkeeper Pthalea CR6

Female lllumian Conjurer 3/ Master Speci&ftstt
LN medium humanoid (human)

Init : +2; SensesListen +0, Spot +5

Languages Common, lllumian +5 languages

AC 12, touch 12, flat footed 10

hp 23 (7 HD)

Resist Glyphic Resistance

Fort +3* Ref +4* Will + 7*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee mrk quarterstaff +3 melee (1d6-1)

Base Attack+3; Grp +3

Atk Options: Summoned Monsters (with +4 Str and Con
and 7extra hp)

Combat gear. Lesser Rod of Metamagic (Extend)
Wizard spells prepared 4/6/5/4/3 (CL 7; Prohibited
schools: Enchantment, Necromancy)

4" _ Summon Monster IV*, 1 free, Orb of Coitk (DC
21)

39— Fly, Summon Monster lII*, Dispel Magic, 1 free,
Bands of Steéf*

2" _ Create Magic Tatt6G*, Scorching Ray, Acid Ar-
row,* Baleful Transpositio?f:*, 1 free

1%t —L esser Orb of Acitf, Nerveskittet®, True Strike, 3
free

0 —Detect Magic, 3 free

*) Conjuration Spell

Spellbook: Spells prepared +

4" _ Dimension Door, Orb of Acitf, Orb of ForceS,
Fire Shield, Minor Creation, Black Tentacles, Stone
Shape, lllusory Wall, Fire Trap, Dimensional Anchaf!

- Regal Processidfi Fireball, Shrink Item, Displace-
ment, Gaseous Form, Slow, Servant Hafd&visibility
Sphere, Greater Mage Armor92- Arcane Lock, Knock,
Glitterdust, Locate Object, Obscure Object, AlteifS
Darkvision, See Invisibility, Attentive Alarilf, Greater
Alarm, Resist Energy;®1— Expeditious Retreat, Unseen
Servant, Alarm, Mount, Identify, Mage Armor, Portal
Beacori¢, Shield, Magic Missile, Lesser Orb of Fife
Lesser Orb of Sourfi, Summon Monster I, Deep
Breatl?®, Nightshield% 0 — all but Enchantment and
Necromancy

Abilities: Str 8, Dex 14, Con 12, Int 19, Wis 10, Cha 14

SQ: Sigils, Power Sigils (nean, vaul), Final Utteranc
Superior Literacy, Minor School Esotherica.

Feats Alacritous CogitatioR™, Augment Summoning,
Greater Spell Focus (Conjuration), Spell Focus (Qnju
tion), Skill Focus (Spellcraft).

Skills: Craft (weaving) +11, Craft (calligraphy) +10,
Concentration +6, Diplomacy +7, Knowledge (arcana)
+11, Knowledge (architecture) +11, Knowledge (I9cal
+11, Knowledge (nobility and royalty) +16, Spellitra
+16.

PossessiondHeadband of Intellect +2

Nean(See Races of Destiny p. 54).
Vaul (See Races of Destiny p. 54).
Vaulnean (See Races of Destiny p. 55)
Minor School Esotherica(see Complete Mage p. 70)

Auch Pthalea ist im Kampf niemand, die sich
gern die Hinde schmutzig macht. Sollte sie an-
gegriffen werden, lisst sie die Arbeit machen,
soweit es geht und ruft Monster herbei. Hierbei
leisten ihr Augment Summoning und die Minor
School Esotherica grofe Dienste. Sollten ifr ih-
re Summon Zauber ausgehen, nutzt sie Alac-



ritous Cogitation fiir einen weiteren Summon
Monster I'V. Mit diesem Zauber ruft sie tibli-
cherweise entweder 1d3 Celestial Black Bears
oder 1d3 Hell Hounds herbei, allerdings nie zu-

samimert.

ﬁa@mple Summoned Hellhound

LE medium outsider (evil, fire, lawful)
Init : +5; SensesListen +7, Spot +7
Languages Common +2 languages
AC 16, touch 11, flat footed 15

hp 39 (4 HD)

Immunities: fire

Fort +7, Ref +5, Will + 4
Vulnerabilities: cold

Speed 40 ft. (8 squares)

Melee Bite +7 melee (1d8+3 plus 1d6 fire)
Base Attack+4; Grp +7

Atk Options: breath weapon

Abilities: Str 17, Dex 13, Con 17, Int 6, Wis 10, Cha 6

Feats Improved Initiative, Run, Traék

Skills: Hide +13, Jump +12, Listen +7, Move Silently
+13, Spot +7, Survival +7 (+15 while tracking byst
Breath Weapon (Su): 10-foot cone, once every 2d4
rounds, damage 2d6 fire, Reflex DC 15 half. The save
DC is Constitution-based.

a&rgar Silverbeard CR3

Male Dwarf Bard 4

NG medium humanoid (dwarf)

Init : +2; Sensesdarkvision 60 ft., Listen -1, Spot -1
Languages Common, Dwarven +1 language

AC 15#, touch 12#, flat footed 13#

#) +4 dodge bonus against giants

hp 23 (4 HD)

Fort +3*, Ref +6*, Will + 3*

*) +2 racial bonus on saves against spells and-Ekel
effects

A) +2 racial bonus on saves against poison

Speed 20 ft. (4 squares)

Melee+1 rapier +5 melee (1d6+1/ 18-20)

Rangedmrk light crossbow +5 ranged (1d8)

Base Attack+3; Grp +3

Special Actions Bardic Music 4/ day (inspire courage
+1, inspire competence, countersong, fascinate)

Bard Spells known (CL 4)

2" (1/day) — Heroism, Suggestion (DC 14)

1% (3/day) — Feather Fall, Expeditious Retreat, Disgui

Self

0 (3/day) — Detect Magic, Read Magic, Lullaby, Flare
Ghost sound, Mending

Abilities: Str 10, Dex 14, Con 14, Int 12, Wis 9, Cha 15

SQ: dwarf traits, stone cunning, bardic knowledge

Feats Skill Focus (knowledge [architecture and engi-
neering]), Weapon Finesse.

Skills: Bluff +9, Concentration +7, Diplomacy +3, Hide
+7, Move Silently +7, Knowledge (arcana) +6, Knowl-

23

edge (architecture and engineering) + 11, Perfara-(
tory) +8, Sense Motive +1, Spellcraft +6, Tumble +4
Possessionanwk silver dagger, mrk studded leather.

Bardic Knowledge (Ex): Kergar may make a special
bardic knowledge check with a bonus equal to hisl ba
level + his Intelligence modifier to see whetherknews
some relevant information about local notable peopl
legendary items, or noteworthy places. (If he hasr5
more ranks in Knowledge (history), he gains a +8uso
on this check.) A successful bardic knowledge cheitlk
not reveal the powers of a magic item but may givent
as to its general function. Kergar may not takeofi@ake
20 on this check; this sort of knowledge is essdti
random.

@%r‘qﬂ ist zwar ein wissensdurstiger, jedoch

Kein mutiger Zweryg. Sollte er angegriffen wer-
den, zaubert er ,Suggestion” (,Du mdichtest
Jjetzt lieber in den schonen Biichern blittern”
oder etwas Ahnliches in dieser Form) und er-
greift sofort die Flucht (je nach Situation auch
mit Expeditious Retreat), um die Oberen zu be-
nachrichtigen. Ist er bei einem Kampf anwe-
send, unterstiitzt er mit seinen Bardenliedern
oder mit Suggestion.

&Die Sr dor Orte

<@%ﬂekeeper Raotrell CR7

Male Illumian Druid 3/ Wizard 3/Arcane Hie-
rophanto" 2

NG medium humanoid (human)

Init : -1; SensesListen +4, Spot +4

Languages Common, lllumian +3 languages

AC 14, touch 11, flat footed 13

hp 41 (8 HD)

Resist Glyphic Resistance

Fort +6*, Ref +1*, Will +13*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee mrk scimitar +5 melee (1d6; 18-20)

Base Attack+4; Grp +4

Special Actions: wild shape 1/ day (small and medium
animal, duration 5 hours)

Druid Spells prepared 5/4/3/2 (CL 6)

3 _ call Lightning (DC 17), 1 free

20de= Flaming Sphere, Cat's Grace, 1 free

1%'— Entangle, Cure light wounds, Goodberry, 1 free

0 — Detect Magic, Resistance, Cure minor Wound, & fre
Wizard spells prepared 4/5/3/2 (CL 8)

3_ Summon Monster Ill, Dispel Magic

2" _ Touch of Idiocy, Scorching Ray, 1 free

1%t —L esser Orb of Acitf, Nerveskittet®, True Strike, 3
free

0 —Detect Magic, 3 free

Spellbook: Spells prepared +




39 _ Summon Monster I, Shrink Item, Displacement,
Gaseous Form, Fly, Fireball™- Arcane Lock, Knock,
Locate Object, Obscure Object, Alter Self, SpidemB|
Darkvision, See Invisibility, Summon Monster I+
Expeditious Retreat, Identify, Mage Armor, Shield,
Magic Missile, Lesser Orb of Fit§ Lesser Orb of
Sound®, Summon Monster I; 0 - all

Abilities: Str 10, Dex 8, Con 14, Int 20, Wis 18, Cha 8

SQ: Sigils, Power Sigils (nean, krau), Final Utteranc
Superior Literacy, animal companion, nature’s sense
wild empathy, woodland stride, trackless step, rfgnar-
cane spell failure, familiar companion.

Feats Scribe Scrof, Practiced Spellcasféf® (Wiz-
ard), Spell Focus (Conjuration), Augment Summoning.
Skills: Concentration +10, decipher script +12, handle
animal +10, knowledge (arcana) +17, knowledge (geog
raphy) +9, knowledge (nature) +17, spellcraft +3&ux-
vival +15.

PossessionsHeadband of Intellect +2Periapt of Wis-
dom +2, +1 hide armomrk wooden buckler.

Nean(See Races of Destiny p. 54, included).

Krau (See Races of Destiny p. 54, included).

Neankrau (See Races of Destiny p. 54)

Nature’'s Sense (Ex) Raotrell gains a +2 bonus on
Knowledge (nature) and Survival checks.

Wild Empathy (Ex): Raotrell can improve the attitude of
an animal. This ability functions just like a Diptacy
check made to improve the attitude of a personrdiie
1d20 and adds his druid level and her Charisma fisodi
to determine the wild empathy check result. Thacslp
domestic animal has a starting attitude of indéfer
while wild animals are usually unfriendly. To usddw
empathy, Raotrell and the animal must be able tdystu
each other, which means that they must be withifed0
of one another under normal conditions. Generailjy-
encing an animal in this way takes 1 minute butwls
influencing people, it might take more or less tirRaot-
rell can also use this ability to influence a magiceast
with an Intelligence score of 1 or 2, but she tahest
penalty on the check.

Woodland Stride (Ex): Raotrell may move through any
sort of undergrowth (such as natural thorns, briaver-
grown areas, and similar terrain) at her normaédpend
without taking damage or suffering any other impeint.
However, thorns, briars, and overgrown areas thaeh
been magically manipulated to impede motion stféct
him.

Treckless Step (Ex) Raotrell leaves no trail in natural
surroundings and cannot be tracked. He may chamse t
leave a trail if so desired.

Resist Nature’s Lure (Ex)} Raotrell gains a +4 bonus on
saving throws against the spell-like abilities @f f

Wild Shape (Su) Raotrell gains the ability to turn her-
self into any Small or Medium animal and back again
once per day. His options for new forms includecedia-
tures with the animal type. This ability functiolilee the
alternate form special ability, except as noteceh@&he
effect lasts for 1 hour per druid level, or un@ bhanges
back. Changing form (to animal or back) is a statidar
action and doesn'’t provoke an attack of opporturigch
time he uses wild shape, he regains lost hit paist$ he
had rested for a night. Any gear worn or carriecRapt-
rell melds into the new form and becomes nonfunetio
When he reverts to her true form, any objects presly
melded into the new form reappear in the same ilmtat
on his body that they previously occupied and areeo
again functional. Any new items worn in the assumed
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form fall off and land at the druid's feet. Therfochosen
must be that of an animal Raotrell is familiar withe
loses his ability to speak while in animal form hese he
is limited to the sounds that a normal, untrainadnal
can make, but he can communicate normally with rothe
animals of the same general grouping as her new.for
(The normal sound a wild parrot makes is a squawk,
changing to this form does not permit speech.)

Ignore arcane spell failure (See Races of Wild p. 108,
included).

Familiar companion (See Races of Wild p. 108. Raotrell
has no familiar companion, so this class feature lwa
ignored).

SC = Spell Compendium; RoW = Races of the Wild; EA
Complete Arcane

@%wtre[[ attackiert duferst selten, aber

wenn, ruft er zuerst Monster und /oder Na-
ture’s Allies, wild shaped anschlieflend in einen
Schwarzbiren und geht in den Nahkampf.

%lvan Woodpeak

Male Halfelf Ranger 5

NG medium humanoid (elf, human)

Init : +3; SensesLow-Light-Vision, Listen +5, Spot +5
Languages Common

AC 17, touch 13, flat footed 14

hp 35

Immunities: sleepspells and similar magical effects
Fort +7, Ref +8, Will + 3*

*) +2 racial bonus on saves against enchantmefisspe
effects

Speed 30 ft. (6 squares)

Melee mwk longsword +8 (1d8”/ 19-20)

Ranged mighty (+2)+1 Composite longbow9* ranged
(1d8+3*") or rapid shot +7*/+7* ranged (1d8+3*")

*) +1 within 30 ft., +4 magical beasts, +2 abewwat
Base Attack+5; Grp +7

Ranger Spells prepared (CL 2)

1% Entangle (DC 12)

Abilities: Str 14, Dex 16, Con 14, Int 12, Wis 12, Cha 8

CR 4

SQ: Favored Enemy (magical beasts, aberrations), Wild
Empathy, Animal Companion

Feats Endurance, Track, Weapon Focus (composite
longbow), Rapid Shot, Precise shot, Point blank.shot
Skills: Bluff -1*, Hide +7, Handle Animal +0, Knowl-
edge (geography) +7, Knowledge (nature) +8, Listen
+3* Move Silently +7, Search +2, Spot +3*, Sense-M
tive +1*, Survival +7*

*) +4 magical beasts, +2 aberrations

Possessions+1 studded leather, +1 West of Resis-
tancé”.

O <Y

enn Malvan attacKiert, dann iiblicher-

weise mit Rapid Shot und seinem Bogen. Er
lasst sich leicht provozieren.



&Dis /ﬂ/ﬂ/ﬂﬁ K anner

<@%rekeeper Vadania CR 18

Female lllumian/ Half-Fey Cleric 3/ Wizard 3/
Mystic Theurge 10/ Contemplatithe2

NG medium fey

Init : +2; Senses Low-light-Vision, permanenfongues
See Invisibility Arcane SightListen +6, Spot +6
LanguagesCommon, +4 languages

AC 22 (31 with mithril shield, magic vestment andidées
shield), touch 14, flat footed 22

hp 75 (18 HD)

Resist Glyphic Resistance, Slippery Mind, DR 5/ cold
iron

Immunities: diseases(including magical forms), en-
chantments

Fort +10*, Ref +8*, Will + 25*

*) +2 racial bonus on saves against spells with the
shadow descriptor

Speed 30 ft. (6 squares); fly 60 ft. (good)

Melee mrk quarterstaff +7/+2 melee (1d6-2)

Base Attack+8; Grp +6

Special Actions Turn Undead 10/ day

Combat gear Wand of Orb of Force, Normal Rod of
Metamagic (Maximize)

Cleric Spells prepared 6/8/8/8/7/6/5/4/3 (CL 18; Do-
mains: Knowledge, Oraci& Run€®)

8" — Summon Monster VIII, Discern Location*

7" — Holy Word, Righteous Smft&F® (DC 25), 1 free,
Greater Scrying*

6" Heal, Blade Barrier (DC 24), Energy Immunity, 1
free, Greater Glyph of Warding*

5"_ Break Enchantment, Dispel Evil, Flame Strike, True
Seeing, 1 free, Lesser Planar Binding*

4™ _ Death Ward, Freedom of Movement, Restoration,
Neutralize Poison, Greater Luminous Arfif6P, Explo-
sive Runes*

3 _ Magic Circle against Evil, Hammer of Righteous-
nes§°EP. Magic Vestment, Blindsight, Holy Storn
Light of Venya®, Clairaudience/ Clairvoyance*

2" _ | esser Restoration, Align Weapon, Bull's Strength,
Calm Emotions, Body Blad&S Resist Energy, 1 free,
Detect Thoughts*

1% — Bless, Nimbus of LightEP, SigreS, Lesser Vigot©,
Vision of Glory’S, 2 free, Identify*

0 — Detect Magic, Resistance, Guidance, 3 free

*) Domain Spell

Wizard Spells prepared 4/6/6/6/5/4/3/2 (CL 17)

7" — Force Cage, Delayed Blast Fireball (DC 24)

6" Acid Storni® (DC 23), Disintegrate (+16 ranged
touch, DC 24), Greater Dispel Magic

5" Hold Monster (DC 22), Prismatic Ry Telekinesis,
Teleport

4" _ Charm Monster (DC 21), Orb of ForEgx2) (+16
ranged touch), Orb of Coifl (x2) (+16 ranged touch, DC
21), Dimension Door, Greater Invisibility, 1 free

3 —Fly, Fireball (DC 20), Gaseous Form, Mass Snake’s
SwiftnessC, 1 free

2" _ Create Magic Tattoo, Scorching Ray (+16 ranged
touch), False Life, 3 free

1% —Lesser Orb of Acid (+16 ranged touch), Nerveskit-
terC, True Strike, 3 free

0 —Detect Magic, 3 free

Spellbook: Spells prepared +

7" — Limited Wish, Antimagic R&y, Prismatic EyeS,
Plane Shift, Planar Bubbie 6" — Superior Resistante
StarmantlB°EP, Wall of Iron, Analyse Dweomer, Contin-
cency; 8' — Major Creation, Overland Flight, Greater
Blink, Fabricate, Transmute Mud to Rock, Contingent
Energy Resistance, Greater Dimension Door, Seeming;
4™ _ |ce Storm, Shout, Arcane Eye, Orb of ASdFire
Shield, Mass Dark Vision, Dancing W&E®, Greater
Invisibility, BacklasltS, 3 — Shrink Item, Haste, Dis-
placement, Arcane Sight, Prismatic Mt Slow, Attune
Form, Fireball, Primal Forfit, Servant Horde, Invisibil-
ity Sphere; 2 — Arcane Lock, Knock, Web, Locate Ob-
ject, Obscure Object, Distracting R4y Magic Mouth,
Alter Self, Spider Climb, Darkvision, See Invisibyli
Greater AlarmS; 1% — Disguise Self, Expeditious Retreat,
Unseen Servant, Alarm, Mount, Identify, Mage Armor,
Portal Beacorf, Shield, Magic Missile, Lesser Orb of
FireS¢, Disguise Self; 0 — all

Spell-like Abilities (CL 18):

At will — Charm Person (DC 17); 3/day — Detect Law,
Protection from Law; 1/day — Hypnotism (DC 17), kair
Fire, Enthral (DC 18), Suggestion (DC 19), Confusion
(DC 20), Lesser Geas (DC 20), Hold Monster (DC 21),
Mass Invisibility (DC 23), Mass Suggestion (DC 22),
Mass Charm Monster (DC 24)

Abilities: Str 7, Dex 14, Con 12, Int 25, Wis 26, Cha 22

SQ: Sigils, Power Sigils (hoon, nean), Final Uttemnc
Superior Literacy

Feats Divine Shield, Empower Spell, Extend Spell,
Practiced Spellcaster (Wizard), Practiced Spekrast
(Cleric), Quicken Spell, Scribe Scrdlizen Archer".
Skills: Concentration +21, Decipher Script +17, Diplo-
macy +16, Heal +15, Knowledge (arcana) +27, Knowl-
edge (architecture) +15, Knowledge (history) +15,
Knowledge (religion) +27, Knowledge (the planesp;2
Sense Motive +15, Spellcraft +29

PossessionsCombat gear Headband of Intellect +6,
Periapt of Wisdom +6, pink ioun stone, Cloak of Cha-
risma +4, Ring of Protection +3, West of Resistame
slotless Reliquary Holy SymBi (2 extra TU), mrk
mithril buckler.

Nean(See Races of Destiny p. 54).

Hoon (See Races of Destiny p. 54).
Neanhoon(See Races of Destiny p. 54)

Dladania sieht aus wie eine blonde Men-

schenfrau in den Dreifiigern mit langen Haaren
und griinen Augen. Obwohl sie bereits mittle-
ren Alters ist, sieht man ihr das Alter nicht an.
Auffillig sind ifire meist aktivierten Sigils, die
in einem starken rot leuchten, sowie ihre Flii-
gel, dem denen eines Pfauenauges gleichen. 11b-
licherweise verhandelt oder bezaubert sie erst,
bevor sie attackiert. Eine Ausnahme von dieser
Regel ist ein Einbruch in die Kammer der Ge-
genstinde.



Wenn Vadania attacKiert, dann immer zu-

erst mit threr ,Mass Charm Monster oder
»Mass Suggestion Fihigkeit®. Einen Kampfer-
charakter versucht sie hdufig, mit ,Force Cage“
auszuschalten, dann folgt ,Hold Monster®,
Erst wenn alle Stricke reifien, greift sie mit le-
thalen Zaubern an oder ruft 1d3 Avorals.

SC = Spell Compendium; CW = Complete Warrior; CE&em-
plete Arcane; CD = Complete Divine; BoOED = Bookeo&lted
Deeds; MIC = Magic ltem Compendium; FF = Fiend 6oCM
= Complete Mage

@rRabe CR 16

Sex unknown (presumably male) pseudonatural ra-
ven (Vadania’'s Familiar?)

LE tiny outsider (extraplanar, evil, lawful)

Init: +7; Senses Low-light-Vision, Darkvision 60 ft.,
emphatic link, Listen +8, Spot +8

Languages Common, Abyssal, Infernal +4 languages
AC 54, touch 14, flat-footed 47

hp 35

Resist SR 5, acid and electricity resistance 15; DR 5/
epic, improved evasion

Fort +15,Ref +14,Will + 22

Speed 20 ft. (4 squares); fly 80 ft. (average)

Melee 2 claws +25 melee (1d2+6) or

2 tentacle rakes +25 melee (2d8+6)

Base Attack+0; Grp -2

Attack Options Improved Grab, Rotting Constriction
(2d4 Con drain)

Spell-like Abilities (CL 20):

At will — blur, dimension door, shield, unhallow.

Abilities : Str 23, Dex 25, Con 20, Int 24, Wis 14, Cha 6

SQ: Constant insight; alternate form (tentacle mass;
vides -1 moral penalty to enemy attacks), cynicishare
spells, deliver touch spells

Feats Alertness, weapon finesse.

Skills: Bluff +2, diplomacy -2, gather information +12,
knowledge (arcana) +10, knowledge (geography) +7,
knowledge (history) +10, knowledge (local) +7, khow
edge (the planes) +7, knowledge (religion) +7 niidiate
+12, listen +8, spot +8.

Cynicism (Su): DerRabe’s cynicmic behavior bestows a
+10 competence bonus to intimidate and gather rimder
tion checks.

S
@ﬂaﬁe ist eine schwer zu durchschauende

Kreatur. Sie ist meistens in Vadanias Nihe
und viele behaupten, sie sei ihr Familiar, der
sich nach einem Besuch auf einer unbeKannten
anderen ‘Ebene seltsam verdndert habe. Fakt
ist, dass er wohl manche FihigKeiten eines Fa-
miliars besitzt, andere jedoch nicht. Wie dies
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moglich sein Konnte, ist noch nicht entschliis-
selt worden. DerRabe spricht viele Besucher der
geheimen Kammer an und fillt durch einen
starken Zynismus auf. Er greift nie aktiv in
einen Kampf ein, diberhduft seine Gegner jedoch
regelmdfig mit zynischen BemerkKungen und
Spott.

&Dis < orahegper Opganisation:

Die hier vorgestellte Organisation bekommt Vor-
und Nachteile wie durch eine , Affiliation” (siehe
Player’s Handbook II).

Beitritt:

Der Organisation beizutreten kostet eine Aufnah-
megebiihr von 750 GM. Monatliche Gebiihren sind
nicht zu zahlen, aber neues Wissen muss regelma-
Big abgegeben werden.

Dienstleistungen:

Identifizieren von Gegenstanden: Identify wird fiir
100 GM + caster level x 10 GM gezaubert; Legend
Lore 270 GM + caster level x 60 GM, Vision 500 GM +
caster level x 70 GM. Mitglieder zahlen die Halfte
der caster level Kosten.

Zauber-Austausch: Ein Magier kann einen Zauber
zu den Kosten einer Schriftrolle des gleichen Zau-
bers bekommen, selbst, wenn die eigentliche Quelle
ein anderes Zauberbuch ist. Die Chance einen Zau-
ber des Spielerhandbuchs zu finden, liegen bei 90%,
einen Zauber aus dem Zauberkompendium bei 60%
und einen Zauber aus einem anderen Buch bei 40%.
Einen beliebigen Zauber mit dem Evil Descriptor zu
finden, liegen allerdings nur bei 15%. Diese Zauber
werden tiblicherweise sicher weggeschlossen. Nach
diesen Zaubern gezielt fragen erntet Misstrauen
und fithrt nie zum Erfolg.

Magische Gegenstidnde: Sind auf Bestellung bis
120.000 GM zu bekommen. Kleinere Gegenstiande
sind bis 4000 GM tiblicherweise auf Lager.

Symbol: Das heilige Symbol der Gottheit abgebildet
auf einem Buch.

Hintergrund, Ziele und Traume:

Gegriindet wurde die Bibliothek vor etwa 300 Jah-
ren von Lorekeeper Grielthi, einem Illumian Kleri-
ker einer Wissens- und Magiegottheit mit dem Ziel,
alles an moglichem Wissen zu sammeln, aufzu-
schreiben und zu bewahren. Der Orden teilt sich in
zwei Teile, diejenigen, die Wissen sammeln und
aufschreiben und diejenigen, die es sortieren und
dem vorhandenen Wissen beiftigen. Jedes Mitglied
muss grofies Wissen in mindestens einem Wissens-



gebiet angesammelt haben und hat mindestens
einmal in einem halben Jahr neues Wissen dieser
Bibliothek zuzufiigen. Dies kann ein noch nicht
vorhandener Zauber (arcane oder divine) oder ir-
gendein Fakt sein, der noch nicht vorhanden ist.
Mitglieder, die sich auf das Bewahren spezialisiert
haben, erfiillen diese Bedingung, indem sie von an-
deren Mitgliedern eingereichtes Material sichten, in
die Landessprache tibersetzen und in die Bibliothek
einsortieren.

Die Organisation trdaumt davon, irgendwann die
grofite Sammlung an Wissen auf dem Kontinent zu
haben.

Feinde und Verbiindete:

Die Lorekeeper sind mit vielen Organisationen ver-
btindet, die ihre Ziele teilen. Aus Sicherheitsgriin-
den Abgewiesene gehoren oft zu ihren Feinden. Sel-
ten sind dies Organisationen, als eher Einzelper-
sonen.

Mitglieder:

Der Orden der Lorekeeper, dem heutzutage grofs-
tenteils Kleriker der Wissensgottheit, Archivare,
Magier und Monche angehoren sind vor allem II-
lumians, aber auch Menschen, Elfen und Halbelfen
zugetan. Der Orden nimmt jedoch jeden auf, der
sein Leben dem Sammeln und Bewahren von Wis-
sen gewidmet hat. Illumians nehmen tiblicherweise
den Namen der Organisation als ihren Nachnamen
an. Ein Mitglied kann den Orden jederzeit verlas-
sen, ist jedoch zu Schweigen tiber die Tatigkeiten
und ihr Wissen verpflichtet. Sollte das Schweigen
gebrochen werden und wichtiges Wissen in die fal-
schen Hande gelangen, droht Verfolgung durch an-
dere Mitglieder.

Typ: Bibliothek

Scale: 6 (Stadt)

Affiliation Punkt Kriterien:

Kriterium Affiliation Punkt Modifi-
kator

Charakterstufe + % SC Stufe

10 oder mehr Rénge in einer -2

Wissensfertigkeit

10 oder mehr Réange in mehr +2

als zwei Wissensfertigkeiten

20 oder mehr Rénge in einer +4

Wissensfertigkeit

Beherrscht 3. Grad Zauber (ar- +2

cane oder divine)

Beherrscht 6. Grad Zauber (ar- +4

cane oder divine)

Beherrscht 3. Grad Zauber (ar- +2

cane und divine)

Beherrscht 6. Grad Zauber (ar- +4

cane und divine)

Hat Stufen in der Loremaster +4

Prestige Klasse

Besitzt keine 5 Range in min- -4

destens einer Wissensfertigkeit

Gab % Jahr kein neues Wissen -2/ halbes Jahr

ab

Wissen in falsche Hande ge- -10

langen lassen

Verbringt nicht mindestens -15

einen Monat pro Jahr im Or-

ganisationsgebdude

Titel, Vorteile und Aufgaben:

Wihrend des Aufstiegs in der Organisation lernt ein
Mitglied, die Ressourcen der Lorekeeper immer
besser zu nutzen.

Affiliation Punk-
te

Titel und Aufgaben

3 oder weniger nichts

4-10 Unterstiitzter Forscher: +2 competence
Bonus auf Wissensfertigkeiten, solange

die Bibliothek genutzt wird*

11-20 Meisterlicher Forscher: Beim Aufstieg in
einer Klasse, die Zauber lernt, wie z.B.
der Magierklasse, kann ein Zauber
mehr, als tiblich, gelernt werden (als

Magier 3 statt 2)

21-29 Niederer Wissenshiiter: Beim Herstellen
eines magischen Gegenstands miissen

nur 90% der Goldkosten gezahlt werden

30+ Hoher Wissenshiiter: Bis zu 3-mal im
Jahr kann ein wundersamer Gegenstand
bis maximal 10.000 GM fiir maximal 1
Woche geliehen werden. Der Gegen-
stand darf keine nicht wiederkehrenden

Ladungen besitzen

*Auch Mitglieder der Organisation kdnnen den ubdiohcir-
cumstance Bonus (siehe Seite 3) regular nutzensit?ende
eine der Turen besitzen automatisch den +6 ciramstBonus
auf einem der Wissensgebiete ihrer eigenen Abtgilsnlange
sie sich in der Bibliothek befinden. Sollten mebreelevante
Wissensfertigkeiten in ihrer Abteilung vorhandemns&oénnen
sie den Bonus jeden Tag neu definieren (bei den s\él&n
nicht eingerechnet).




