DRACHENFIEBER

Ein Abenteuer fiir vier Helden der 6.-7. Stufe

Das abgelegene Dorf Neuenfurt birgt ein schreckliches Geheimnis: Eine todliche Krankheit

geht um, und die Bewohner werden unmenschlich in dem Versuch, sich vor dieser Krankheit,

die sie Drachenfieber nennen, zu schiitzen. Nur die Helden kénnen der Stadt helfen, denn sie
sind nicht in den heimlichen Plan verstrickt, der Neuenfurt bedroht.

Fiir Aranil, Excorth, Lela, Ramirez, Ansang und den nicht mehr weiBaugigen Magier.
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Vorwort

Dieses Abenteuer spielt auf der Welt Aimanon, kann
aber leicht in jede Fantasy-Kampagne verlegt werden.

Wir befinden uns in einer Provinz, die abseits aller
Hauptverkehrswege liegt, obwohl sie zu zwei Seiten
von zivilisierten, reichen Nachbarlindern begrenzt
ist. Der reiBende FluB Kwell entspringt in dem Gebir-
ge Warkonien, und es gab einst nur wenige Stellen, wo
er liberquert werden konnte, da der Kwell sich die Tie-
fe Schlucht als FluBbett in die Landschaft geschnitten
hat. An seiner seichtesten Stelle, unweit der Berge und
noch bevor die Schlucht beginnt, lag die Stadt Belfort.
Sie lebte von den Handlern und Reisenden, die weite
Umwege zu der Furt in Kauf nehmen muBten, um den
Kwell zu durchqueren.

Vor 150 Jahren jedoch wurde iiber die Schlucht eine
machtige Briicke erbaut, die reichen Nachbarlinder
ignorierten die alten Wegstrecken, denn sie waren
nun zu Umwegen geworden, und die Provinz um Bel-
fort versank in Bedeutungslosigkeit. Schlieflich ging
Belfort unter und die Bewohner der Gegend erbauten
unweit der Ruinen das Dorf Neuenfurt. Neuenfurt liegt
am Rande des Waldes Wallon, wie sein alter, elbischer
Name lautet. Elben wohnen schon seit alten Kriegen
nicht mehr in dieser Region, sie wird in heutiger Zeit
iiberwiegend von Menschen und von einigen Gomen
und Halblingen bevolkert.

Das Abenteuer beginnt im Wallon.

Ubersichtskarte fiir den Spielleiter
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Einstieg

DRACHENFIEBER kann als Startabenteuer fiir eine Grup-
pe, die sich neu finden soll, genutzt werden. Die Charaktere
kennen sich in diesem Fall nicht, und Du bittest die Spieler,
sich ein Gebrechen auszudenken, das die Helden seit ihrer
Kindheit begleitet, wie Buckel, Hasenscharten oder Stot-
tern; Krankheiten, die abseits normaler klerikaler Wund-
heilung liegen.

Jede Figur hatte jedoch schon frith dieselbe Vision: Ein
Waldsee, an dem der Charakter von seinem Leid befreit
werden wird. Diese Haufigkeit der Visionen nahm in den
letzten Monaten zu und fiihrte jeden Helden in den Wald
Wallon, wo sie sich zum ersten Mal an einem Stein treffen,
der an einer muldenformigen Lichtung liegt. Hierher hat
sie die Vision gefiihrt, und hier warten sie nun ab, ob sie
sich erfiillt.

Doramis‘ Lichtung
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Nachdem sie festgestellt haben, daB sie alle dieselbe Vision
und dasselbe Ziel teilen und sie sich einander vorgestellt
haben, gesellen sich im Licht des vollen Mondes am ster-
nenklaren Himmel einige Waldtiere hinzu, Rehe, die auf-
grund von Schlingen, in die sie geraten sind, humpeln, und
Vogel, deren Gefieder matt ist. Diese Tiere sind nicht zu-
traulich, sie lassen sich nicht anfassen, jedoch warten sie
selbstbewuBt in der Senke, denn sie wissen: Gleich werden
sogar Tote auferweckt.

Als das Mondlicht zwischen den Badumen hindurch auf den
Stein fallt, erklingt ein leises Platschern. Ein Rinnsal, das im
Licht silbern erscheint, kommt unter dem Stein hervor und
flieBt auf die Lichtung. Respektvoll treten die Tiere an den
Rand der Senke, ein Duft wie von frischem Regen liegt in

der Luft. Als die Helden von der Senke zuriick zum Stein
blicken, sehen sie eine Gestalt vor dem Felsen stehen. Es
ist keine Nymphe, sie ist eine in WeiB gekleidete Dame,
groB wie eine Elbenfrau, ihr ist Alter nicht zu schitzen.
Sie bewegt die Arme, als triebe sie das Wasser aus dem
Stein hervor. Sie ist ganz und gar auf ihre Aufgabe kon-
zentriert und reagiert nicht auf Ansprache.

Die Senke wird innerhalb von 10 Minuten zum See. In
einem Zeitraffer wachsen wohlriechende Seerosen, und
am Ufer erblithen unabhéngig von der Jahreszeit Minzen
und andere duftende Krauter. Die Weille Dame steht mit
ihren Knocheln im Wasser und stellt die Armbewegungen
ein, sie nickt den Besuchern wortlos zu. Die Tiere begin-
nen, vom Seewasser zu trinken. Die Dame lachelt, als die
Schlingen abfallen, die nun geheilten Rehe davonsprin-
gen und die Vogel auffliegen. Weitere Tiere kommen an
das Ufer, um sich zu heilen. Nun sollten die Charaktere
ebenfalls trinken. Die Dame spricht immer noch nicht,
und falls ein Held seine Wasserflasche mit dem Seewasser
zu fiillen beginnt, legt sie einfach nur den Kopf schief.

Wenige Minuten nachdem die Charaktere wiederherge-
stellt sind, geschieht etwas seltsames: Ein fernes Donner-
grollen hallt durch den Wald, und die weifle Dame wird
wie von einer Faust gepackt und gegen den Stein gewor-
fen, die Tiere erschrecken und springen davon. Sie landet
im Wasser, das bei dem Donnerschlag seine silberne Far-
be verloren hat und nun zu fliichtigem Nebel wird.

»Oh nein, nicht noch einmal®“ wispert die Dame in jeder
Sprache der bekannten Welt, und streckt ihre Hande in
Richtung des Grollens. Die Helden sehen in weiter Ent-
fernung eine braune Wolkensaule schriag in den Himmel
weisen. Innerhalb eines klar begrenzten Gebietes tobt ein
Sturm, in dessen Wolken rote Blitze zucken. Die Augen
der WeiBlen Dame weiten sich, sie ruft: ,LaB sie in Ruhe!“
als schon ein zweites Grollen durch den Wald hallt. Die
Dame wird wieder in die Luft gewirbelt und mit dem
Riicken hart gegen den Stein geworfen. Sie landet auf
dem Bauch, das Wasser des Sees ist vollig verschwun-
den (auch das aus den Trinkflaschen), und sie fliistert:
»Ich kann sie nicht erreichen.” Sie steht auf und sieht die
Helden das erste Mal an: ,Ich kann ihnen nicht helfen!*
Die WeiBle Dame schlédgt die Hande vor ihr Gesicht und
weint.

Jetzt sollte einer der Helden der Dame so etwas wie ein
Angebot machen. Wenn nicht, dann knallen ein paar
Donnerschlage die Dame erneut und schwerer gegen den
Felsen.

Erst nach einem Hilfsangebot nimmt sie die Hinde vom
Gesicht, in ihrer Handfldche glitzert silbern eine Trane.
,Ich kann sie nicht heilen, es ist nicht von hier, aber Du
kannst ihnen helfen.“ Thre Stimme hat sich verdndert, sie
klingt wie ein vielstimmiger Frauenchor, der sich in ei-
ner gewaltigen Kathedrale befindet. Wenn der Held nun
nickt, gibt die Gestalt, die niemand anderes als der Ava-
tar der Gottin der Heilung ist, ihm die Trane und sagt:



,Ich kann Dir nur helfen, ithnen zu helfen.”

Sie tritt vor den zweiten Helden, der ebenfalls nicken muB,
damit sie sich eine weitere Trine aus dem Gesicht wischt.
Sie gibt sie ihm und sagt:

,Es ist nur ein kleiner Schritt fir Dich, und doch fiir mich
ist die Reise zu weit.“

Dasselbe Spiel beim dritten Helden.

»Sie konnten nichts dafiir, gar nichts, und es sind sogar
Kinder dabei!“ Sie zuckt in diesem Moment zusammen
und wird traurig. ,Jetzt nur noch eins.”

Der vierte Held bekommt zusammen mit der Trane den
eindringlichen Satz:

,JCH kann ihnen NICHT helfen.”

Ein letztes Donnergrollen und die Dame wird zu demsel-
ben Nebel, zu dem schon der See wurde, und dann hat sich
der Nebel auch schon aufgelost. Die weit entfernte Sturm-
sdule blitzt ein letztes Mal rot auf und ist im nachsten Au-
genblick auf einen Schlag verschwunden, als wire sie nie
dagewesen.

Ratlos stehen die Charaktere im Wald, in den Handen halt
jeder eine Trane der WeiBen Dame.

Hintergrund

Doramis ist die Gottin der Heilung und der Geburt. An
einigen naturheiligen Pldtzen zu bestimmten Zeiten er-
scheint ihr Avatar, um all jene zu heilen, die sich dort
aufthalten. Auch diese Lichtung im Wallon ist ein solcher
Platz, den sie schon o6fter besucht hat. Tiere wissen um die
Wirkung, andere brauchen Visionen, um dorthin geleitet
zu werden.

Seit einigen Jahren gibt es in der Nidhe des Wallon ein aus
Doramis‘ Sicht grauenhaftes Phinomen: Eine Sturmsiu-
le, in der die Goétter keinen EinfluB haben, entsteht und
gefahrdet die Ungliicklichen, die sich in dieser Wolke auf-
halten. Das Gebiet innerhalb des Sturmes ist héllischer
Natur und stoBt Doramis im wahrsten Sinne des Wortes
ab. Jedes Wesen, das sich in dieser Wolke befindet, kann
sich mit einer grauenhaften, iibernatiirlichen Krankheit
infizieren, einer Krankheit, die auch Doramis nicht zu hei-
len fahig ist, weil sie geradewegs aus der Holle stammt,
dem Drachenfieber.

Gerade ist es erneut geschehen, eine ganze Familie hat
sich infiziert und machtlos muB3 Doramis zusehen, wie sie
dahinstirbt. Ihre Hoffnung ist, daB in der Wolke selbst, die
sie nicht betreten kann, das Mittel zur Heilung des Dra-
chenfiebers zu finden ist.

Der Auftrag

Die Helden haben fiir ihren Auftrag das grofte Geschenk
erhalten, das Doramis vergeben kann, ihre Trianen. Dieses
Wasser ist ein universelles Wiederherstellungsmittel, es
wiederbelebt, es kuriert Wahnsinn, bekdmpft Untote, be-

seitigt Stufenverluste und das ohne Nebenwirkung - wenn
die Krankheit oder die Beeintrachtigung ihren Ursprung
auf dieser Ebene hat.

Die Helden haben die Trianen erhalten, um ihren gefahr-
lichen Auftrag, die Erkrankten zu heilen und den Hollen-
sturm zu beseitigen, durchfiihren zu konnen - aber das rei-
men sie sich erst in den néachsten Stunden zusammen. Nur
eines ist ihnen sicher: Der Auftrag hingt mit der Sturm-
sdule zusammen, die sie gesehen haben, also werden sie
frither oder spater dorthin aufbrechen.

Begegnungen

Es fiihrt eine StraBe durch den Wallon, die vor vielen
hundert Jahren hervorragend ausgebaut war. Tausende
von Wagen haben tiefe Spuren in die Steine geschliffen,
mit denen die StraBe gepflastert ist. Heute ist der Weg oft
iiberwachsen und einige Steine sind weggebrochen.

Nach 15 km des Weges lichtet sich der Wald und der Weg
gabelt sich. Die alte verfallene StraBe fiihrt vorbei an ei-
nem der vielen gewaltigen Nadelbdume in Richtung einer
Strauchheide, hinter der die Auslaufer des Gebirges War-
konien beginnen. Ein offensichtlich jlingerer Holzbohlen-
weg flihrt geradeaus auf eine FluBbiegung des Kwell zu,
hinter der die Silhouette einer Stadtmauer zu sehen ist.

Ein HornstoB ertont, Pferdehufe auf dem Bohlenweg, mi-
litarische Kommandos erschallen. Ein StoBtrupp néhert
sich der Kreuzung. In 20 Runden sind sie hier.

Verstecken oder Bleiben? Viel Zeit zum Uberlegen bleibt
nicht, denn den Holzweg entlang lauft ein Mann auf die
Helden zu. Gehetzt blickt er hinter sich, in seinen Armen
hilt er ein Biindel. Er ist ein Mensch um die 25 Jahre alt,
unrasiert, und erst in den letzten Stunden muf seine ein-
fache, jetzt halb verbrannte Kleidung sehr gelitten haben
(SpotDC15). Als er die Charaktere erblickt, erschrickt er und
ist fir einen Moment verwirrt. Er stammelt ,Kommt uns
nicht niaher!“ und verschwindet im Wald, um sich hastig
zu verstecken, wenn er nicht aufgehalten wird.

In 15 Runden sind die Soldaten da, viel Zeit fiir Gesprache
bleibt nicht. Sollte der Mann doch angesprochen werden,
so sagt er verzweifelt: ,Bitte laBt uns gehen, und kommt
uns nicht naher, zu Eurer eigenen Sicherheit!“ ,Wir ... wir
sind verflucht, kiimmert Euch nicht, und bitte verratet uns
nicht, sie wollen uns erschiefen.” Er driickt das Biindel an
sich, in eine Decke eingewickelt ist ein Sdugling, der flach
atmet (Spot DC 20). ,,Sie ist meine Tochter, und sie wollen
auch sie toten.“ Auf die Frage, wer denn ,sie“ sind, ant-
wortet der Mann: ,,Die Revolutionsgarde von Neuenfurt,
Major Tenda und ihre Manner.“

Da tauchen sie auch schon auf: 2 Reiter und 16 Bogen-
schiitzen, ebensoviele Manner wie Frauen. Sie tragen blaue
Uniformen. Drei Bogenschiitzen, es sind Waldlaufer, ver-
stehen sich aufs Spurenlesen, sie gehen voran und zeigen
sogleich in die Richtung des Versteckes des Fliichtlings.
Major Tenda ruft die Leute zuriick, ihre Bogenschiitzen
stellen sich in einem Abstand von 12 Metern zum Versteck
auf, den Bogen gespannt.



Ab jetzt ist alles moglich

Tenda will den Fliichtling, der Garog heift, und das Kind
lebend, ist aber bereit, ihn sofort zu erschieBen, wenn er
Flucht- oder Angriffsversuche macht. Der andere Mensch
zu Pferd, Berater Kordan, will kein Risiko eingehen, und
den Fliichtling und sein Kind gleich t6ten. Die Helden wer-
den befragt, ob auch sie in dem Sturm waren, dann wiir-
den sie namlich auch in Karantidne, wie das Neuenfurter
Stadtgefiangnis genannt wird, miissen. Tenda und Kordan
lassen sich auf keine weiteren Gespriache zu dem Sturm
ein, den Kordan als ,,normales Gewitter” bezeichnet, wenn
die Helden behaupten, sie hitten ihn nur aus der Ferne
entdeckt, und er hitte seltsam ausgesehen.

Sollten sich die Charaktere mit dem Fliichtling solidarisie-
ren, so werden, wenn Kordan sich durchsetzte, sie alle an-
gegriffen, doch Tenda ist fiir eine ordentliche Verhaftung.
Sollte es zum Kampf kommen und Garog von den Helden
unterstiitzt werden, so konnte er sein Drachenfieber als
Waffe gegen die Soldaten einsetzen. Major Tenda jeden-
falls zieht gegen Kordans Willen ihre Leute zuriick, wenn
die Helden mehr als 5 Soldaten auBer Gefecht gesetzt ha-
ben, wenn es geht, bittet sie, die Verwundeten heilen zu
diirfen - sie will nicht noch mehr BlutvergieBen.

nachdem Garog aufgibt und verhaftet wird, oder nachdem
die Soldaten abgezogen sind, wird in diesem Moment die
Krankheit offenbar: Garog spiirt als erster, da mit dem
Biindel etwas nicht stimmt, der Sdugling bewegt sich. Ein
unterdriicktes Husten ist von dem Kind zu horen. Garog
vergiBt alles um sich, er schniirt das Biindel etwas auf, sein
schwitzendes, rotwangiges Kind blickt aus fiebertriiben
Augen in die Welt, ohne sie wahrzunehmen, er sagt: ,Halte
aus, du schaffst es, huste nicht!“

Das Drachenfieber zeigt sich

Garog reibt mit seiner Hand die Brust des Kindes, in die-
sem Moment atmet es ein letztes Mal rasselnd ein. Garog
stohnt und hélt das Biindel von sich weg und hoch in Luft.
In den Himmel hinauf hustet das Madchen, aus seinem
Mund schieft eine tiefrote Stichflamme, die alles um sich
herum verdorrt. Als Garog das Kind wieder herabhebt, ist
es tot, das Drachenfieber hat sich dieses Opfer geholt, Ga-
rog ist nun der Einzige, der Drachenfieber hat und noch
lebt, und die Helden haben den gefunden, den sie zu retten
versuchen sollen.

Garog ist ein Zugereister. Er arbeitete als Tischler in Neu

Weggabelung am Immergriinen Baum
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Entweder ziehen die Soldaten ab, ohne jemanden verhaftet
zu haben (und werden mit Verstarkung wiederkommen),
oder es kommt zu einer Gefangennahme und die Helden
finden sich in Karantidne wieder. In jedem Fall, entweder
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enfurt, der Neuenfurter Rat hatte ihm und seiner Familie
ein Haus abseits der Stadt angewiesen, da innerhalb der
Stadtmauern kein Platz mehr war. In der letzten Nacht



befand er sich mit seiner Familie inmitten des Hollenstur-
mes, den die Charaktere von Doramis‘ Lichtung aus sahen.
Alle, bis auf seine Frau, steckten sich in der Wolke mit dem
Drachenfieber an, zwei seiner Kinder verbrannten sofort.
Garog konnte mit seiner Frau und dem jiingsten Kind flie-
hen, sie liefen zum Dorf. Vor den Palisaden wurde seine
Frau von den Wachen erschossen, er konnte den Pfeilen
entkommen. Dann begann die Jagd auf ihn und sein Kind,
deren Ende die Helden eben miterlebt haben.

Ubersicht

Die Neuenfurter haben schon einige Erfahrungen mit dem
Drachenfieber gemacht. Es gilt der alte RatsbeschluB, daB
Infizierte zum Wohle der Allgemeinheit zu toten oder in
Karantine zu stecken seien, denn selbst wenn die Krank-
heit nicht ansteckend sein sollte, so sind die nicht immer
kontrollierbaren Hustenanfille noch brandgefiahrlich.

Gute Abenteuer sollten nicht linear sein. Niemand weil,
welche Richtung Deine Spieler einschlagen werden. Hel-
fen sie Garog und schlagen sie die Soldaten in die vorlau-
fige Flucht? Werden sie verhaftet, und machen die Helden
Bekanntschaft mit der Karantine? Untersuchen sie die
verdorrte Heide, das Gebiet, in dem des Nachts der Hol-
lensturm tobt? Nutzen sie die nichsten beiden Nachte, in
denen der Hollensturm erneut auftauchen wird, um ein
Heilmittel gegen das Drachenfieber direkt aus der Holle
zu holen? Werden sie erkennen, daf3 die eigentliche Gefahr
von einem Ratsmitglied kommt und es entlarven?

Du bekommst zuerst einen Uberblick iiber alle moglichen
Schauplétze und die wichtigsten Figuren des Abenteuers,
das Du und Deine Gruppe selbst weiterschreiben wer-
den. Im umfangreichen Anhang dann sind alle Personen,
Schauplétze und Daten ausfiihrlich und unabhéngig von-
einander beschrieben, so dal Du nach Bedarf den Teil des
Abenteuers hervorholen kannst, den Deine Spieler ansteu-
ern. Folgende Orte findest Du auf Deiner Ubersichtskarte:

Die Karantine in Neuenfurt

Sollten die Helden festgesetzt werden, so lernen sie den
Kerker von Neuenfurt kennen, der Karantdne genannt
wird. Hier arbeitet der Befreiungskampfer Wylli, ein einfa-
cher Revolutionsgardisten, der den Helden die Geschichte
des Unterganges Belforts, der erfolgreichen Revolution des
Volkes gegen Konig Enwar und Dracon, seinem Erzmagi-
er, und des Aufbaus Neuenfurts erzidhlt. Aus dem einfa-
chen Soldaten Wylli kann ein neuer Revolutionir werden,
der die Bevolkerung auf die Seite der Helden zieht, wenn
die Charaktere geschickt argumentieren werden.

Neuenfurt

In dem Dorf selbst konnen die Charaktere nihere Be-
kanntschaft mit Major Tenda, Ratsmitglied Kordan und
Ratsmitglied Phrences machen, einem Halbling, der sehr
geschickt verbirgt, daB er einen ganz eigenen Plan hat. Die
Charaktere konnen hier auch etwas iiber die Geschichte
der Region erfahren.

Die Ruine Belfort (Pentagramm-Pylon 1)

Die alte Stadt Belfort ist wihrend einer Revolution gegen
den Gnomenkonig Enwar und seinen Erzmagier Dracon
zerstort worden, in einem ruBgeschwirzten Turm der an-
sonsten zerfallenen Stadtmauer jedoch befindet sich ein
Teil der Vorrichtung eines kilometergroBen Pentagramms,
das die Quelle fiir den Hollensturm ist. Unter dem Turm
liegt das alte Labor Dracons, hier hat er widerliche Ex-
perimente durchgefiihrt, hier muBte das Ratsmitglied

Phrences als Kind zuschauen, wie seine Eltern und sei-
ne Schwester zu Tode gequilt wurden. Hier tat Phrences
schon als Halblingskind den Schwur, sich fiir das Unheil,
das seiner Familie widerfuhr, zu rachen. Heute gilt dieses
Gebiet als Tabuzone, weil zuviele Familien hier Angehori-
ge verloren haben.

Enwars SchloBruine (Pentagramm-Pylon 2)

In diesem SchloB lebte und starb der hochmditige Gnomen-
konig Enwar. Ein Teil seines SchloBes ist ein Pylon der Be-
schworungsvorrichtung, die Dracon erbaute. Dracon hatte
Konig Enwar hier eingesperrt, verhungern lassen und so
die Macht an sich gerissen. In den Kerkern des SchloBes
finden die Helden das, was von Enwar iibrig blieb, und das
ist ziemlich redselig.

Die Todesklippe (Pentagramm-Pylon 3)

In einem Auslaufer des Gebirges, einer steilen Klippe, ist
der 3. Teil der Beschworungsvorrichtung Dracons verbaut.
In den Hohlen der Klippe konnen die Helden ein gutes Ba-
sislager aufschlagen.

Der Immergriine Baum (Pentagramm-Pylon 4)
Ein weiterer Turm, der als Pentagramm-Pylon fungiert,
ist mit der Illusion eines Nadelbaumes getarnt, und dieser
steht in Wallon.

Der alte Friedhof (Pentagramm-Pylon 5)

Der Friedhof gehorte zu Belfort, und hier sind zuletzt die
zahlreichen getGteten Revolutionidre, die gegen Dracon
kdmpften, in Massengribern verscharrt worden. Ratsmit-
glied Phrences hat ein besonderes Interesse an diesen To-
ten, was bisher niemand ahnt. Er will die Gebeine Dracons
finden, und die verstorbenen Kampfer der Revolution sind
seine untoten Helfer. In der Kapelle des Friedhofes ist der
letzte Teil der Beschworungsmaschine zu finden, die Dra-
con einst erbaute.

Die Strauchheide / Der Hollensturm

Dies ist der scharf begrenzte Bereich, der im Landschafts-
Pentagramm den immer wieder hervorgerufenen Héllen-
sturm kennzeichnet. Der Weg der Helden fiihrt sie zumin-
dest einmal in den Sturm und in die Welt dahinter, die sich
auftut, die hollische Ebene von Kerkeros.

Der Byzar von Fu-Ath, einer Stadt in Kerkeros
Auf diesem sehr speziellen Marktplatz in der Holle ma-
chen die Helden Bekanntschaft mit teuflischen und ddmo-
nischen Héndlern, die auch Heilmittel gegen Schnupfen
verkaufen.



Phrences‘ Haus

Das Ratsmitglied hat seinen Racheplan fast vollendet. Doch
erst im Endkampf wird sich enthiillen, wie weit Phrences
seine Wahnsinnstat schon vorangetrieben hat, die Helden,
die die Machenschaften des Halblings aufgedeckt haben,

Was alles passieren kann

werden in dessen Keller iiberraschenderweise nicht den
Hausherren Phrences stellen, sondern das Monster, das
Phrences wiedererweckte, um sich ewig an ihm rachen zu
konnen: Den legendiren und eigentlich besiegt geglaubten
Erzmagier Dracon.

Sollten die Charaktere von Major Tenda verhaftet werden,
so lernen sie die besondere Stadt Neuenfurt kennen, nach
ihrer Flucht aus der Karantdne werden sie stetig von ei-
nem Suchtrupp verfolgt, der die Charaktere verhaften soll,
damit herausgefunden wird, ob sich die Helden am Dra-
chenfieber angesteckt haben.

Einige Neuenfurter taugen als Helfer der Helden, viel-
leicht gelingt es den Abenteurern sogar, die ganze Stadt fiir
ihr Vorhaben im Namen der Géttin hinter sich zu bringen.
In diesem Fall muf3 Phrences sehr vorsichtig vorgehen, die
Helden von seinem geheimen Plan abzulenken.

Das Phianomen des Hollensturms findet, wenn es durch
Mondlicht hervorgerufen wird, an drei Nachten hinter-
einander statt, so dass die Helden es noch an diesem und
am nichsten Abenteuertag aus der Nihe studieren konnen
(wenn die Bewolkung nicht zu dicht ist, was ich empfeh-
le). Spiter miissen sie Kerkeroid verbrennen, wenn sie das
Fenster in die Holle 6ffnen wollen, wo sie das Heilmittel
gegen Drachenfieber finden konnen, oder 17 Jahre warten,
bis der Mond wieder in der richtigen Konstellation steht.

Schnell werden die Helden auf die versteckten Pylonen
stoBen, in denen die Spiegel angebracht sind, die das ge-
waltige Pentagramm bilden. Die Spiegel sind leicht zu ent-
fernen, so daf sich das Pentagramm leicht deaktivieren
1a6t.

Ein Anliegen der Goéttin ist so zwar erfiillt, die Menschen
werden nicht wieder von dem Héllensturm heimgesucht,
aber die aktuelle Gefahr, auf die die Helden wihrend ih-
ren Recherchen stofen, wiachst weiter. Phrences droht den
aufklarenden Abenteurern, je ndher sie seinem Geheim-
nis kommen, erst aus der Deckung, spater vielleicht sogar
offentlich.

ODb aus Abenteuerlust oder weil sie von Phrences vielleicht
sogar dorthin gefithrt werden: Es lohnt sich fiir die Hel-
den, die Ruinen von Belfort zu untersuchen und dort auf
das verschiittete Labor Dracons aufmerksam zu werden.
Dort erfahren sie die Grausamkeiten, von denen Neuen-
furter bis dahin nur berichtet haben. Am Ende sollten sie
froh sein, Dracon zu seinen Lebzeiten nie kennengerlernt
zu haben.

Der Hohepunkt ist dann auch die Untersuchung von
Phrences’ Haus, in der Phrences selbst nicht der Gegner
ist, sondern der totgeglaubte Erzmagier Dracon, der er-
neut vernichtet werden muB.

Das Ende des Abenteuers

Haben die Helden am Ende zumindest Garog geheilt und
den Hollensturm deaktiviert, so schenkt Doramis den Hel-
den weitere Trianen als Ersatz fiir die, die sie fiir andere
aufgebraucht haben.

Die Neuenfurter haben nicht viel Besitz, den sie mit den
Helden teilen konnen, so daB sie sie einzig zu Ehrenrevo-
lutiondren ernennen, wenn sie Phrences entlarvt und Dra-
con erneut vernichtet haben. Die Helden werden, solange
Neuenfurt besteht, hier willkommen sein.

Haben die Helden das Prinzip des Hoéllensturmes ent-
schliisselt, so konnen sie zukiinftig das Tor in die Unter-
welt nutzen, solange sie noch etwas von dem Gestein Ker-
keroid haben.

Folgeabenteuer

Haben die Helden eine Seele verpfiandet, um an die Medi-
zin gegen den Drachenhusten zu kommen? Dann wollen
sie sie irgendwie wieder auslosen.

Was geschieht mit Neuenfurt, wenn die Briicke iiber den
Kwell eines Tages einmal zerstort werden sollte? Dann
wird die alte Handelsroute wieder genutzt werden und die
Freie Stadt Neuenfurt wird in die Interessensphire von
Fiirsten und Konigen riicken.

Horen bestimmte Zirkel etwas von dem Fenster zur Holle
bei Neuenfurt, dann werden sie sicher auch ein Interesse
haben zu erfahren, wie genau es wohl funktioniert. Besu-
cher, die niemand gerne im Haus hat, werden nach Neu-
enfurt kommen.

Der Besitz von dem seltenen Gestein Kerkeroid oder der
einer Trane Doramis’ konnte auch Begehrlichkeiten von
zwielichtigen Gestalten wecken. Verfolger unterschied-
lichster Art heften sich an die Fersen der Helden.



Hand-Outs

Alles zum Nachschlagen

Werden die Helden verhaftet, weil Berater Kordan sich durchsetzt? Dann geht es in der Karanténe weiter.
Hauen die Helden Garog raus? Dann wird die Revolutionsgarde sich auf die Spur der gefahrlichen, viel-
leicht Infizierten machen, und die Helden haben eine Gefahr mehr im Nacken.

Meine Idee ist die: Der Spielleiter liest die Einfithrung und den Hand-Out zur Geschichte der Provinz Bel-
fort besonders aufmerksam. Nun kann er vollig gelassen zusehen, wohin es seine Helden treibt:

Suchen sie Schutz in den Hohlen? Hand-Out ,,Todesklippe“ incl. Ettin.

Gehen sie erstmal in die Kapelle? Dann gibt es alle nétigen Informationen bei dem Hand-Out ,,Friedhof*.
Werden sie von Major Tenda begleitet? Dann kommt ihr Hand-Out zur Geltung. Wenn nicht, dann bleibt
ihr Hand-Out weg.

Diese Aufteilung des Abenteuers soll allen moglichen Ablaufen des Abenteuers Rechnung tragen, letztlich
soll es wie ein Hyperlinkdokument funktionieren.



Geschichte der Provinz Belfort

Die in Klammern gesetzten Werte entsprechen dem Schwierigkeitsgrad, diese Informationen per Bardenwissen oder knowledge (local) zu kennen. Alle
Absitze mit einem Wert von iiber 20 und ohne Schwierigkeitsgrad sind zuvorderst notwendiges Hintergrundwissen fiir den Spielleiter und sollen gar
nicht mit dem Wiirfel herausgefunden werden; gerne konnen solche Informationen im Laufe des Abenteuers von geeigneten NSCs erlautert werden.

Vor 150 Jahren

Der Anfang vom Ende

Die Briicke iiber den Kwell wird eréffnet und die Provinz
Belfort geht ihrem wirtschaftlichen Niedergang entgegen,
weil keine Handler mehr den Umweg iiber die Furt neh-
men. (15)

In Belfort leben Menschen, Gnome und Halblinge fried-
lich zusammen. (20)

Vor 130 Jahren

Wie aus einem Gnomenbaron ein Kénig wird

Vor 130 Jahren gibt es in dieser Gegend weder die Stadt
Neuenfurt noch einen Hollensturm noch eine Krankheit,
die Drachenfieber heiit. Gerade werden nach langjahri-
gen Kriegen die politischen Verhiltnisse der Region neu
geordnet. Vor den Kriegen ist die Familie des Gnomes
Enwar im Besitz einer Baronie, zu der die Stadt Belfort
gehort. In den Wirren der Kriege hat man an den Konigs-
hofen lange nichts mehr von einer Baronie Belfort gehort,
und nach den Kriegen sind die umgebenden Konigreiche
geschrumpft. Als der junge Baron Enwar Boten ins nachst-
gelegene Konigreich Alton sendet, um seinen Lehnseid zu
erneuern und bei der Gelegenheit zu fragen, ob es nicht an
der Zeit sei, Belfort zur Grafschaft zu erheben, ist Enwars
Uberraschung groB, als eine Antwort zunichst ausbleibt.
Nach Monaten auBerst hartnackigen Nachfragens wird Ba-
ron Enwar schlieflich mitgeteilt, daf3 eine Baronie Belfort
den Verwaltungsbeamten Altons nicht bekannt sei und er
von weiteren Anfragen absehen mége. Enwar steht unter
Schock: Er will ein groBes Geschenk, seine Baronie, gegen
ein kleines tauschen, den Grafentitel, und wird dreist zu-
riickgewiesen! (20)

Uber die Griinde Altons 148t sich spekulieren: Zum einen
ist die Baronie Belfort {iber 150 km von der damaligen
Grenze des Konigreiches entfernt und von keiner wirt-
schaftlichen oder strategischen Bedeutung, zum anderen
ist die Familie des Gnomes Enwars schon immer mit einer
gewissen Arroganz und Penetranz gesegnet, vor der man
sich wahrscheinlich schiitzen will. (25)

Enwar jedenfalls versinkt nicht in Schwermut, sondern
schickt Boten in alle Konigreiche der bekannten Welt, um
ihnen seine Baronie anzubieten, er will den Grafentitel
und dafiir dem Konigreich, das ihn anndhme, lehnspflich-
tig sein. Die Boten erhalten entweder keine Riickmeldun-
gen oder sogar Absagen, die von niedersten Schreibern der
Hofe formuliert sind. Jetzt verbittert Enwar zusehends.

Gnomenbaron Enwar ist damals immer auf der Suche
nach Kontakt zu anderen Adeligen, und vor 125 Jahren ist
ein hochgewachsener Magier bei Enwar zu Gast, der in ge-
wissen Kreisen spater als der Erzmagier Dracon bekannt
wird. Dieser erkennt das Defizit des Gnomenbarons und
setzt ihm einen Idee ein: Wenn niemand Enwar als Graf
wolle, so konne er doch sein eigenes Konigreich ausrufen,
das Konigreich von Belfort! Enwar ist erst verbliifft und
dann begeistert. Sobald ernennt sich Enwar zum Konig
und Dracon zum Ersten Hofmagier. Von nun an ist Dracon
engster Ratgeber von Enwar, er befriedigt den Geltungs-
drang des Gnomes und beginnt, seinen eigenen Pline von
dem selbsternannten Konig finanzieren zu lassen: den Bau
des modernsten schwarzmagischen Laboratoriums jener
Zeit. (30)

Vor 125 Jahren

Vor der Revolution: Belfort leidet

Dracon steigt in gewissen Zirkeln zu einer Kapazitit in der
Damonologie auf. Zwielichtige Gestalten aus aller Her-
ren Linder kommen zu ihm, um von seinen wachsenden
Kenntnissen zu profitieren. Sie werden seine Lehrlinge.
Dracon hat sich ein geheimes Labor unter der Stadt Bel-
fort erbaut, hier experimentiert er mit verschiedenen Be-
schworungen. Sein Ziel ist es, zielgenau einzelne hollische
Individuen herbeizuzaubern und diese solange wie mog-
lich milde zu gestimmt zu halten. Es kostet ihn einige Lehr-
linge bis er versteht, daB Ddmonen sich an unschuldigen
Opfern laben. Je reiner und unschuldiger das Geschenk an
den Damon, desto kooperativer erscheint er Dracon.

Bald verschwinden immer mehr Neugeborene aus Belfort,
manchmal ganze Familien. (25) Das letzte Einhorn Wal-
lons wird gefangen und in die Keller von Dracon verbracht.
Wer bei Konig Enwar vorsprechen will, kommt nicht mehr
nach Hause zuriick: Langst ist Dracon der Schreckensherr
iiber das Land.

Seit Enwar seine Herausforderung, von einem grofBen
Konigreich anerkannt zu werden, gegen die Illusion ein-
getauscht hat, er sei selbst ein Konig, verfillt er mehr
und mehr in Schwermut. Als er Dracon angetrunken ein-
mal zuviel belastigt, 148t dieser Enwar in seinem eigenen
SchloB kurzerhand festsetzen und verdursten. Ein paar
Jahre noch gibt er eine Illusion als Enwar aus.

Ein Damon hatte Dracon etwas ganz besonderes anver-
traut: Wie er die Entfernung zu der Hoélle an diesem Ort
verkiirzen konnte. Ein Pentagramm, wie es die Welt in ei-
ner solchen GroBie noch nicht gesehen hatte, wiirde unter
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besonderen Umstéanden ein gewaltiges Fenster zur Unter-
welt 6ffnen, und es sei fiir Damonen nur noch ein kleiner
Schritt ins Diesseits. Dracon erhielt ein seltenes Gestein,
Kerkeroid, das die Er6ffnung des Fensters zur Holle mog-
lich machen sollte.

Vor 117 Jahren beginn Dracon mit der Planung und dem
Bau von fiinf Tiirmen, Pylonen genannt. Jeder Pylon ver-
fligt iiber einen Raum, indem zwei Spiegel so angebracht
sind, daB ein Lichtstrahl, der im richtigen Winkel auf einen
Spiegel fallt, hin- und her- reflektiert wird und ein gewal-
tiges Pentagramm aus Licht iiber die Landschaft zeichnet:
Das Tor zur Holle 6ffnet sich und mit einfachen Befehlen,
ganz ohne Zauberkraft, konnen Didmonen heriibergeholt
werden. Wer den Innenbereich dieses aktivierten Penta-
gramms betritt, kann obendrein auf simple Weise in die
Unterwelt reisen.

Das Licht jedoch muf} ein besonderes sein. Verbrennt man
den kohleartigen Kerkeroid, so strahlt er ein besonderes
Schwarzlicht aus. Der brennende Kerkeroid muf3 vor einen
Spiegel gehalten werden. Solange dieser glimmt, strahlt er
das Schwarzlicht ab, aktiviert das Pentagramm, und der
Hollensturm als Zeichen des aktivierten Fensters zur Un-
terwelt bricht los.

Der Bau und die Justierung des Pentagramms dauert gan-
ze vier Jahre. Einige Lehrlinge Dracons {ibernehmen es,
die einzelnen Pylonen zu erbauen, gegebenenfalls zu tar-
nen und zu befestigen.

Vor 113 Jahren ist es soweit: Dracon ist bereit, das Tor zur
Holle zu 6ffnen. Doch er hat den Zorn des Volkes unter-
schitzt.

Vor 113 Jahren

Revolution

Ein Bauer namens Kordan will die Ungeheuerlichkeiten,
die Dracon und Enwar, wie er glaubt, veranlassen, nicht
mehr langer ertragen. Erst ist seine Frau, dann seine Toch-
ter verschwunden, er getraut sich auszusprechen, was alle
wissen: Der selbsternannte Konig und sein Magier sind die
Quelle des Ubels. Nur mit einer Fackel marschiert er gegen
das SchloB. (30)

Dracon hat all seine Ménner in seinem Labor unter Stadt
zusammengezogen, um die letzten Einzelheiten fiir die
Offnung des Hollenfensters zu besprechen. Kordan durch-
sucht das unbewachte Schlof3 und findet darin nichts als
den Geist, der von Enwar iibrigblieb. Kordan ziindet das
verhasste SchloB des M6chtegern-Konigs an.

Das brennende Schlof8 in seinem Riicken kehrte er nach
Belfort zuriick. Hier hilt er eine Rede, von der noch heute
Erinnerungsberichte in Neuenfurt vorliegen. Er schwort
dem Lehnsherrn ab. Nie wieder soll ein Neuenfurter eines
Adeligen untertan sein. Das Volk regiere sich selbst! Doch
zuerst miisse die Herrschaft des Lakaien des Konigs ab-
geschiittelt werden! Auf zum Sturm gegen Dracons Turm!

(30)

Wer kidmpfen kann, nimmt eine Waffe auf. Die Belforter
dringen in den Turm und das Labor von Dracon ein. Ei-
nige seiner Lehrlinge entkommen durch einen Geheim-
gang und werfen ihre dunklen Zauber von hinten gegen
die angreifenden Menge. Dracon kampft sich nach oben
durch. Es ist ein ungleicher Kampf, ein Erzmagier auf dem
Hohepunkt seiner Macht gegen die erbitterten Bewohner
einer ganzen Stadt. Dracon ruft Dimonenbrut herbei und
todliche Wolken herab und die Angreifer starben wie die
Fliegen. Doch sie sind zahlreich, und es ist eine Ironie des
Schicksals: Durch das Grauen, das Dracon den Biirgern
von Belfort all die Jahre bereitet hatte, kann sie kein Hol-
lenwesen, kein weiterer Tod eines Freundes mehr schok-
kieren. Die Biirger Belforts lassen nicht nach und bald
brennt der Turm Dracons.

Dracon kampft weiter. Die Flammen greift auf die angren-
zenden Hauser tiber, Dracon wird endlich niedergerungen,
und die Schreckensherrschaft Dracons vergeht zusammen
mit der Stadt in einem Feuersturm.

Belfort brennt noch fiinf Tage. Es konnen sich nur 359 der
iiber 1600 Bewohner Belforts retten. Es dauert Wochen,
bis die Leichname in Massengrabern an der Kapelle des
alten Friedhofes verscharrt sind. Die verbrannten Gebeine
des verhassten Dracon hatten sich nicht von denen der Re-
volutionére unterscheiden lassen.

Die Uberlebenden schworen: Sie werden nie wieder Unter-
tanen sein. Sie dulden keine arkane Magie mehr in ihren
Reihen. Sie verlassen die rauchenden Triimmer Belforts
und suchen einen Ort fiir eine neue Stadt. (25)

Am Kwell gibt es noch eine seichte Stelle, die als zukiinf-
tige Furt taugt, hier errichten sie Neuenfurt, wie sie ihre
freie Stadt nennen. (20)

Vor 112 Jahren

Ein Opfer will Rache

In jener Nacht, als Kordan den Aufruhr begann und Dra-
con stiirzte, wartete ein verdngstigtes Halblingskind in
dem Kerker von Dracons Labor auf seinen Tod. Es hatte
mit ansehen miissen, wie seine Eltern verfiittert worden
waren, und es selbst sollte in dieser ersten Hollennacht
sterben. Doch die Revolution rettete ihm das Leben. Der
Junge entkam in den Wirren der Kampfe und rannte da-
von, soweit er konnte. Er wurde von fahrenden Handlern
aufgenommen, ein traumatisierter, verstummter Junge,
der nur einen Gedanken fassen konnte: Rache an dem
Menschen, der ihm alles angetan hatte.

In den nichsten Jahren macht der Halbling verschiede-
ne Ausbildungen durch, bis er schlieBlich zu einem Prie-
ster Carrs, des Gottes der Rache, wird. Innerhalb dieser
Glaubensgemeinschaft wird der Halbling ein beriichtigter
Stalker, zu einem Priester, der Opfer einer Rache in Angst
und Schrecken zu versetzen mag. In Jahren der Arbeit als
Stalker im Dienste Carrs bildet er sich weiter, bis er sich
in der Lage sieht, sich seiner gréBten Herausforderung zu
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widmen, der eigenen Rache an dem Menschenmagier Dra-
con. Der Halbling macht sich vor 5 Jahren auf den Weg,
um Dracon aufzusuchen. Er weif3 nicht, dafl Dracon schon
lange nicht mehr am Leben ist.

Vor 101 Jahren

Das erste Drachenfieber bricht aus

Die Neuenfurter haben sich eingerichtet. Das Dorf ist in
einfacher Holzbauweise entstanden, die unabhingigen
Neuenfurter sind stolz auf die Taten der Revolutionare,
sie haben alle Ereignisse der Revolutionsnacht schriftlich
gesammelt und begehen jahrlich einen Gedenktag ihrer
Befreiung. Nur wenige Familien haben sich der Pflege der
Graber gewidmet, die auf der westlichen Seite des Kwell
liegen, denn die meisten scheuen das Land um das unter-
gegangene Belfort, zu schmerzlich sind die Erinnerungen,
wenn sie personlich vor Ort sind. Diejenigen, die in der
Nihe der Ruinen leben, ahnen nicht, daB3 sie im Auge eines
Hollensturms wohnen, das sich nur noch 6ffnen mu8.

Es ist eine klare Vollmondnacht, als der Sturm, den die
Helden 101 Jahre spiter beobachten, zum ersten Mal
losbricht. Die Erklarung: Der Mond hat, wenn sein Licht
im richtigen Winkel auf einen Spiegel trifft, eine abge-
schwichte Wirkung wie der abbrennende Kerkeroid, er
offnet das Fenster zur Holle, jedoch nicht ganz so weit, wie
das schwarzglimmende Gestein es tun wiirde. Die Entfer-
nung zur Unterwelt wird verringert, nicht jedoch soweit
aufgehoben, wie Dracon es mit Kerkeroid getan hatte.

Leider reicht die Offnung aus, um eine Ansteckung mit d-
monischen Schnupfen im Diesseits mdglich werden zu las-
sen. Nach Minuten einen unheimlichen, lauten und holli-
schen Infernos, langer bleibt das Fenster nicht geoffnet,
weil der Mond seinen Winkel dndert, sind alle, die in dem
Gebiet des Hollensturmes waren, mit dem Drachenfieber
infiziert. Die Familien suchen Hilfe bei den Neuenfurtern,
die gelahmt vor Angst in ihren Hausern sind. Die Neuen-
furter sehen durch die Fenster feuerhustende Gestalten
durch ihr Dorf torkeln, die bald darauf in einem Husten-
anfall sterben. Es ist, als ware der Dracons Macht wieder-
gekehrt. Sie nennen diese Nacht Dracons Fluch.

Wie durch ein Wunder kommt es zu keinem Feuer in
Neuenfurt. Die Neuenfurter, die keine Ahnung von dem
Pentagramm haben, das Dracon erbaute, kommen zu dem
SchluB, daB das Gebiet westlich des Kwell nicht mehr be-
treten werden sollte. Sie errichten eine Palisade um ihr
Dorf. Sie vereinbaren, daB an Drachenfieber Erkrankte sich
entweder isolieren miissen oder getotet werden, weil sie
eine zu groBe und nicht genau begreifbare Gefahr darstel-
len, sie befiirchten (falschlicherweise), daf die Krankheit,
das Drachenfieber, ansteckend sein konnte. Sie erbauen
fiir alle Falle einen feuerfesten Kerker, den sie Karantéane
nennen.

In den nichsten beiden Nachten hat der Mond wieder die-
se ungiinstige Position und der Hoéllensturm kehrt zuriick,
ohne jedoch einen Schaden anzurichten. In diesem Jahr-

zehnt wiederholt sich der Hollensturm nicht noch einmal.

Vor 84 Jahren

Der Hollensturm kehrt zuriick

17 Jahre spiter, es ist wieder in eine klare Mondnacht, tobt
der Sturm fiir einige Minuten in der {iberndchsten Nacht
ein weiteres Mal. Kein Mensch wird infiziert, weil niemand
sich in dem Gebiet des Sturmes authilt, jedoch werden
einige verkohlte Hirsche im Wallon gefunden. Hoheren
Pflanzen scheint der Sturm nicht gut zu bekommen, das
Gebiet des Sturmes entwickelt sich zu einer Strauchheide.

Vor 50 Jahren

Neues Drachenfieber

Die ersten beiden Hollensturmnichte schienen glimpflich
abzulaufen, doch am Tage nach der dritten Nacht, sucht
ein fiebriger Wanderer, der zufillig in der Strauchheide
iibernachtete, eine Unterkunft in Neuendorf. Er behaup-
tet, nichts von dem Sturm bemerkt zu haben, setzt jedoch
mit einem Hustenanfall Teile Neuenfurts in Brand. Der
Wanderer wird erschlagen, und das Feuer ist geloscht, be-
vor es groBeren Schaden anrichtet.

Vor 5 Jahren

Der Richer

Ein Halbling, der sich Phrences nennt, zieht nach Neu-
enfurt. Es ist ein beddchtiger, unauffilliger Herr, der vor-
gibt einen Alterswohnsitz zu suchen. In Wirklichkeit ist es
der Halbling, der die Nacht der Revolution iiberlebt und
Dracon ewige Rache geschworen hatte. Phrences gibt sich
nicht als ehemaliger Belforter zu erkennen, und niemand,
der in der Schlacht gegen Dracon kimpfte, lebt zu diesem
Zeitpunkt noch.

Voller Wut hat der Halbling erkennen miissen, daf3 er die
Rache, fiir die er sein Leben gelebt hatte, nicht mehr aus-
iiben kann, da Dracon in jener Nacht gestorben war, wie er
jetzt erfahrt. Da kommt ihm ein Gedanke, wie er Dracon
vielleicht doch noch ewig wiirde leiden lassen konnen.

Phrences bezieht ein Haus auBerhalb des Dorfes in der
Nihe des Kwell, das einst Konig Enwar als ,,Fischerhiitte“
nutzte. Neuenfurt hat keinen Platz mehr, aber keiner der
nun 780 Neuenfurter wagt es, auBerhalb der Palisaden zu
ziehen, die bislang den Schutz seiner Bewohner garantiert
hatten.

Phrences baut im Keller seines Hauses insgeheim eine
besondere Vorrichtung. Als Neu-Neuenfurter macht er
sich durch seine Bescheidenheit und Klugheit einen Na-
men und wird vor 4 Jahren in den Revolutionsrat gewahlt,
die Institution, die Entscheidungen fiir Neuenfurt trifft.
Phrences gelingt es, seinen eigentlichen Plan und sein
Priesteramt zu verheimlichen und treibt den Ausbau sei-
nes Kellers voran.

Geschichte der Provinz Belfort 3/4



Vor 2 Jahren

Wo ist Dracons Leichnam?

Phrences Plan ist fast vollendet. Die ewige Rache soll so
aussehen, daB Dracon ein Gefangener bleibt, die nie stirbt,
immer hungert und keine Chance hat zu entkommen.
Phrences will Dracon als Vampir wiederbeleben und auf
einer ,Insel“ einsperren, die von Bachldufen umflossen
wird. Dann freut er sich darauf, Dracon quilen zu konnen,
wann immer ihm danach ist. Phrences braucht nur noch
die Gebeine von Dracon zu finden.

Die Suche beginnt auf dem aufgegeben Friedhof Belforts.
Hier 148t Phrences Zombies die Massengraber ausheben,
die die Uberlebenden einst angelegt hatten. Hier miissen
zwischen den Gebeinen der Revolutionskampfer auch die
Knochen von Dracon zu finden sein.

Es ist eine Arbeit, die Monate dauert: Gebeine sammeln,
sie in den Keller seines Hauses transportieren, sie ana-
lysieren und ordnen, sie gegebenenfalls mit Speak with
Dead und Divinationszaubern befragen.

DaB seine Ausgrabungen nicht entdeckt werden, liegt dar-
an, daB3 Phrences nachts arbeitet und daB die Neuenfurter
das Gebiet westlich des Kwell ohne Grund nicht betreten;
bis Garog und seine Familie nach Neuenfurt ziehen. Garog
ist als Tischler in Neuenfurt sehr willkommen, jedoch muB
auch er mit seiner Familie auBerhalb der Palisaden leben.
Er hat eine Frau und drei Kinder, Hona, Klas und das Baby
Brena. Hona und Klas sind 12 und 11 Jahre alt und sehr
neugierig.

Gestern

Das Abenteuer beginnt

Phrences hat sein Ziel erreicht. Bis auf das letzte Stiick
Wirbelsdule sind Dracons Knochen wieder vollzihlig. Ein
letztes Mal bricht er mit seinen Zombies zum alten Fried-
hof auf, um das fehlende Teil zu finden, ohne das er das
Ritual, einen Vampir zu erschaffen, nicht durchfiihren
kann.

Hona und Klas nutzen das warme Wetter und die Voll-
mondnacht, um eine lang geplante Mutprobe zu unterneh-
men: auf den alten Friedhof zu gehen, auf den sich kein
Neuenfurter Kind traut, weil er in der verbotenen Zone
westlich des Kwells liegt. Die kleine Brena schlift in die-
ser Nacht schlecht, sie quengelt und die Eltern wachen auf,
bemerken die Abwesenheit der Kinder und beginnen, sie
zu suchen. Bei Freunden von den beiden erfahren sie, daf3
Hona und Klas am Tag mit einer Mutprobe, die sich noch
niemand getraut hat, geprahlt hatten.

Die Zombies auf dem alten Friedhof finden das letzte Kno-
chenstiick, als Phrences die vor Schreck erstarrten Kinder
bemerkt, die ihn und seine untoten Diener bei der Schin-
dung der Graber beobachten. Wenn seine Tarnung nicht
auffliegen soll, miissen die Kinder sterben. Bevor er rea-
gieren kann, laufen sie davon.

Garog entdeckt im Licht des Mondes, der tief und klar
iiber dem Horizont steht und die Strauchheide bescheint,

die in Panik rennenden Kinder. Seine Frau mit Brena auf
dem Arm und er laufen hinter ihnen her. Sie sehen nicht
die Zombies, die sich ebenfalls auf die Fahrte der Kinder
gemacht haben. Auch Phrences folgt den Kindern, den
letzten Wirbel Dracons fest in der Hand.

Die Eltern erreichen vor Phrences und seinen Zombies die
Kinder, die sich in der verdorrten Heide zu verstecken ver-
suchen, als der Hollensturm losbricht.

Alle 17 Jahre steht der Mond in einer Konstellation, so daf3
sein Licht in fataler Weise auf die Spiegel der Pylone trifft.
Fiir etwa 5 Minuten 6ffnet sich das Fenster zur Unterwelt
einen Spalt, der Hollensturm bricht los und die Krankheit
schliipft hindurch. Alle auBer der Frau infizieren sich mit
dem Drachenfieber. Hona und Klas husten noch wihrend
des Sturmes das erste Mal und verbrennen sich gegensei-
tig.

Phrences hat die Eltern der Kinder nicht bemerkt, er
steht direkt vor der undurchdringlichen Wolkensaule und
so denkt er, als er die Todesschreie der Kinder hort, daf
das Problem mit ihnen erledigt sei. Zufrieden kehrt er zu
seinem Haus zuriick, er hat ein Ritual zu vollenden. Der
Hollensturm ist etwas, was ihn nicht weiter interessiert,
er kann bald den Schopfer dieses Sturmes selbst befragen,
wenn ihm danach ist. Die Zombies 146t er in der Friedhof-
kapelle zuriick.

Garog und seiner Frau ist nie etwas von dem Phanomen
des Sturmes erzdhlt worden, verstdndlicherweise spre-
chen die Neuenfurter nur ungern von Dracons Fluch. Ga-
rog hat gesehen, was mit Hona und Klas geschah, und er
und seine Frau rennen nach Neuenfurt, Garog trigt nun
Brena, damit sie schneller sind. Unterwegs miissen Garog
und Brena husten, ihre Kleidung fingt Feuer, das Garog
noch gerade ersticken kann.

Von den Tirmen aus sehen die Wachen Neuenfurts die
Feuersiulen, die entstehen, wenn an Drachenfieber Er-
krankte husten. Sie riisten sich.

Garog spiirt, wie gefahrlich der Husten ist, er hat schon
etwas Lebenskraft verloren und bleibt zuriick. Seine Frau
erreicht Neuenfurt als erste. Garog sieht, was ihn zutiefst
erschiittert. Seine Nachbarn und Freunde aus Neuenfurt
lassen seine Frau nicht in die Stadt, sie briillen ihr irgen-
detwas zu, und schlieBlich schieBen sie sie mit Pfeilen nie-
der.

Garog wendet sich ab, Brena wimmert in seinem Arm. Ein
HornstoB ertont, die Revolutionsgarde, die Biirgerwehr
Neuenfurts, der auch er angehort, blést zur ... Jagd! Garog
flieht.

Phrences hat von alledem nichts mitbekommen. Er steht
in seinem Keller einem frisch entstandenem, notdiirftig
bekleideten Vampir gegeniiber: Dracon ist wiedererstan-
den, um ewig zu leiden; wenn es ihm nicht gelingt auszu-
brechen...
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Das Dorf Neuenfurt

Neuenfurt ist mit 870 Einwohnern schon fast eine Stadt.
Das Dorf wurde von iiberlebenden Belfortern vor 113 Jah-
ren gegriindet. Die Revolution gegen Dracon und Konig
Enwar hat die Neuenfurter eng zusammengeschweifit, was
sich auch in der Architektur ausdriickt. Die Hauser stehen
dicht an dicht, sie sind in einfacher Holzbauweise gefertigt,
sie sind immer wieder abgerissen und aufgestockt worden
und haben heute eine Hohe von drei Stockwerken. Bis zu 6
Familien wohnen in einem Gebaude.

Die meisten Arbeiten werden gemeinsam erledigt, die
Menschen leben von dem, was die Landwirtschaft auBer-
halb der Palisaden, der Wald und der FluB3 ihnen schen-
ken. AuBerdem sind sie geriistet, wenn sich einmal Wan-
derer auf die alte Handelsstra3e verirren, die sie zur Furt
an dem Dorf fithren: Viele Familien riicken dann noch en-
ger zusammen und vermieten die freien Zimmer, andere
verkaufen Schnitzwerk.

Die Holzpalisaden sind eher Ausdruck der Furcht vor dem
Unheimlichen aus dem Gebiet westlich des Kwell, wo die
Ruine Belfort und der Hollensturm sind, als ein wirklicher
Schutzwall. Es stehen in der Nihe der Palisaden immer

1 Kastchen = 6 m

Wasserfisser bereit, sollte es ein Feuer geben. Das ganze
Dorf iibt einmal im Jahr den Feuerernstfall.

Major Tendas ,,Armee*

Die Biirgerwehr nennt sich Revolutionsgarde. Im Geden-
ken an den Freiheitskampf ihrer Vorfahren ist es fiir jede
waffentragende Frau und jeden waffentragenden Mann
eine Ehre, Mitglied der 100 Einwohner starken Garde zu
sein. Neuenfurt leistet sich nur wenige hauptamtliche Sol-
daten, einige davon sind erfahrene Waldlaufer wie Wylli
und die Offizierin der Revolutionsgarde, Major Tenda.
Mitglieder der Biirgerwehr halten regelmiBige Ubungen
ab.

Die Macht geht vom Volk aus

Was die Biirgerversammlung nicht klaren kann, entschei-
det der Rat im Biirgerhaus von Neuenfurt, der auch das
Richteramt beinhaltet. Das Biirgerhaus ist das grofite Ge-
baude des Marktplatzes. Die angesehendsten Biirgerinnen
und Biirger lassen sich in den fiinfképfigen Rat wahlen, er
ist befugt, Weisungen fiir alle Biirger anzuordnen, die nur
eine Biirgerversammlung wieder aufheben kann.
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Stolz sind die Neuenfurter auf die Prinzipien Gleichheit,
Freiheit und Unabhingigkeit. Niemand ist in dieser Stadt
jemandes Untertan. Jeder kann jeden anklagen oder hei-
raten. Niemand kdme auf den Gedanken, sich auf einen
Adelstitel zu berufen, so etwas ist hier schon fast ein Ge-
setzesbruch. Diese von ihren Vorfahren erkdmpften Ideale
sind die Neuenfurt bereit gegen jeden und alles zu ver-
teidigen. Jede Familie weiB, wo ihre Vorfahren einst ge-
kampft hatten und wie sie gestorben sind. Der Revolution
von Belfort wird ebenfalls jahrlich gedacht, die Geschichte
soll hier lebendig bleiben.

Die fiinf Ratsmitglieder

Beraterin Major Tenda, pflichtbewuBte Offizierin der Biir-
gerwehr,

Berater Kordan, der Mann der schnellen Losungen,
Berater Phrences, zugereister Halbling, der vorgibt, hier
seinen Lebensabend verbringen zu wollen,

Beraterin Lorsa, eine Geweihte Airons, des Gottes der Ge-
meinschaft und des Waldes, der ein Techtelmechtel mit
Berater Kordan nachgesagt wird,

Berater Hanok, der mit 115 Jahren noch vage Erinnerun-
gen an den Freiheitskampf von Belfort hat. Sein UrgroBva-
ter war ein Elb, was sein hohes Alter erklart.

Zaubern verboten

Nach den grauenhaften Erfahrungen mit dem Erzmagier
Dracon und seinen Lehrlingen dulden die Einwohner Neu-
enfurts keine arkane Magie in ihrer Stadt.

Ortlichkeiten

Es gibt auf dem Versammlungs- und Marktplatz einen
Brunnen. Das Gebiaude nordlich des Marktplatzes ist das
Biirgerhaus, hier tagt der Rat oder es finden iiberdachte
Veranstaltungen statt. Der Keller des Biirgerhauses ist feu-
erfest ausgebaut und wird Karantine genannt. Er fungiert
als Kerker von Neuenfurt und soll auerdem an Drachen-
fieber Erkrankte aufnehmen. Ein geheimer Gang fiihrt von
der Karantdne zum Nordturm. Durch ihn werden Erkrank-
te in die Karantine gefiihrt, oder das Dorf kann durch die-
sen Gang evakuiert werden, wenn es sein muf.
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Karantane von Neuenfurt

Geheimgang zum Nordturm

20

35 £0 55

Wachstube

fiir Erlaankte

Wand im Norden

Eine fir Fremde schwer erkennbare Geheimtir (Search DC
22) fiihrt in einen Gang zum Nordturm, wo es einen Aus-
stieg in Richtung Wallon gibt. Die Karanténe ist der Keller
des Biirgerhauses, dem groften Gebaude Neuenfurts, von
dem eine Treppe hinab in den Kerker geht.

Wachstube
Sie wird nur im Falle einer Zellenbelegung mit vier Gardi-
sten besetzt, einer davon ist der freundliche Wylli.

Zelle fiir Erkrankte

In dieser Zelle gibt es kein brennbares Stroh und acht an
der Mauer angebrachte Fu3- und Handfesselpaare, damit
Zauberkundigen das Zaubern erschwert wird. Aus den
einfachen Handschellen kann sich ein Gefangener her-
auswinden (Escape Artist DC 28). Die Biirger von Neuenfurt

=11}
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Treppe

Lager

Zelle

1 Kastchen = 1,5 m

wollen kein Risiko eingehen, daB ein flammenwerfender,
fiebriger Mensch durch ihre Stadt torkelt.

Normale Zelle

Diese Zelle ist gemiitlicher eingerichtet. Etwa alle 2 Wo-
chen sitzt hier jemand ein, meist, weil er im Streit aus sei-
nem Haus rausgeflogen ist.

Lager

Hier finden sich weitere Ketten. AuBerdem liegen hier
Grundwerkzeuge und Waffen, falls Teile der Stadtbevol-
kerung tatsédchlich einmal in den Wald evakuiert werden
miissen, Bogen, Pfeile,Sdgen, Nagel, Himmer.

Sollten die Helden Bekanntschaft mit der Karantdne ma-
chen, so ist der freundliche Wylli der beste Schliissel, wie-
der nach drauBlen zu kommen.



Der Immergrune Baum

(Pentagra?nmpylon)

Ein elbischer Lehrling Dracons namens
Serprer erbaute diesen Turm, der als ein
Pylon des gewaltigen Pentagrammes fun-
giert, das den Hollensturm verursacht. Mit
mehreren, genau aufeinander abgestimmten
permanenten Illusionen einer Pinie tarnte er
den Turm, der bei genauerer Untersuchung
seine wahre Natur enthiillt. Eine Falle macht
den Turm zu einem grauenhaften Grab fiir
neugierige Abenteurer.

Der Baum fillt auf den ersten Blick nicht
weiter auf, es gibt im Wallon, den einst pflan-
zenkundige Elben beschiitzten, mehrere Pi-
nien-Exemplare, die eine Hohe von iiber 40
Metern und einen Stammdurchmesser von
iiber 6 Metern haben. Dieser Baum aller-
dings sieht etwas zu perfekt aus, er wiegt sich
nicht im Wind, und es leben auch keinerlei
Insekten oder andere Tiere auf ihm. (Know-
ledge nature DC 12). Vielleicht beobachtet ein
Held ja, wie ein Vogel sich auf einen seiner
Aste zu setzen versucht, worauf er in Trudeln
gerit, weil die Aste nicht wirklich existieren

(SpotDC15).

Ilusion und Wirklichkeit

Wer stutzig wird und den Baum befiihlt, der
spiirt keinen Unterschied zwischen der Rin-
de, die er sieht und der, die er ertastet. Aufer
vielleicht, daB keinerlei Moos daran wachst
(Knowledge nature DC12). Das Tasten erfiihlt in
Wirklichkeit sorgfiltig behauenen Stein, der
wie die Rinde des Baumes gefertigt ist, die die
Mlusion ihm vorgaukelt. Ein Geologenham-
merchen bringt es an den Tag: Der Baum ist

aus Stein, und wo ihm etwas abgeschlagen wird, bleibt die
Mlusion der Rinde bestehen.

Eingang zu Turm

Wer den Baum erklettert, bemerkt, daB8 der Steinmetz es
nach 2,20 Metern Hohe aufgegeben hat, den Turm wie
Baumrinde anfiihlen zu lassen (CimbDC10). Danach ist das
Klettern sehr viel schwieriger, weil die Wand nun die ei-
nes normalen Turmes ist und weil diese Wand unter der
Ilusion der Baumrinde liegt (ab hier Climb DC25). Wer in 3
Metern Hohe auf der Ostseite des Turmes klettert, ertastet
eine Tir im ersten Stock, die etwas offen steht. Dies ist der
Eingang in den Turm. Erst in einer Gesamthohe von 14
Metern gibt es weitere zwei Offnungen, die nicht groBer als
SchieBscharten sind. Sie weisen nach Stiden. Der Turm hat
eine Hohe von 16 Metern, wihrend die Illusion des Bau-
mes eine von 39 Metern hat.

1 Kastchen = 1,5 m

1. Stock

Eine zerbrochene Bank, Spinnweben und eine enge Trep-
pe, die Hohe des Raumes ist 3 Meter - mehr ist hier nicht
zu sehen, kein Hinweis auf den Erbauer und den Zweck
des Turmes, nur eines ist offensichtlich: Dies ist fiir ei-
nen Wohnturm zu eng. Ein erfahrener Abenteurer wird
anhand des Staubes und des Zustandes der Sitzbank das
Alter dieses Raumes auf ca 100 Jahre schitzen (Knowledge

Dungeoneering DC 20).

Die Treppe ist eine gefahrlichen Falle (CR3). Wer ihre letzte
Stufe betritt und den Ausloser nicht sieht (Search21), bringt
die Stufen dazu plotzlich wegzuklappen. Wer oben auf der
Treppe steht und in der Mitte der Treppe, fillt 6 Meter in
die Tiefe, in den Keller, wenn ihm nicht ein ReflexSave DC20
gelingt (Fallschaden: 2W6). Die Falle kann von dem, der
sie friihzeitig entdeckt hat, sabotiert werden (Disable Device
DC20). Alternativ 148t sie sich umgehen, indem die letzte
Stufe einfach iiberschritten wird.
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Der Turm innerhalb des
Immergrinen Baumes

Keller

1. Stock

2. Stock

1 Kastchen = 1,5 m

Keller

Beim Aufprall im Keller erwarten die Helden spitze Stan-
gen (Attacke +10 melee, 1W4 Spitzen pro Opfer mit je
1W4+2 Schaden) und eine neblige, absolute Dunkelheit.

Abgebrannter Kerkeroid, wie die Kohle der Unterwelt
heiBt, bildet einen schwarzen Nebel, der sehr viel schwe-
rer als Luft ist. Wenn kein Wind ihn davonblast, bleibt er
mitunter Jahrhunderte bestehen. Auf Lebende hat er nur
eine Wirkung, er macht sie faktisch blind, da die Wolke

des Kerkeroidnebels jedes Licht schluckt. Auf Tote ist sei-
ne Wirkung grausamer: Leichen, die in der Wolke liegen,
werden zu Ghoulen, die durch die Wolke hindurchsehen
konnen. Und drei dieser Untoten machen sich in der Dun-
kelheit an ihre neuen Leidengenossen ran, indem sie ihre
schleimigen Finger nach den Opfern ausstrecken.

3GHOULS

Medium Undead

Hit Dice: 2d12 (13hp)

Initiative; +2

Speed: 301t. (6 squares)

Armor(lass: 14 (+2 Dex, +2 natural), touch 12, flat-footed 12

Base Attack/Grapple: +1/+2

Attack: Bite +2 melee (1d6-+1 plus paralysis)

Full Attack: Bite +2 melee (1d6+1 plus paralysis) and 2 daws +0melee (1d3
plus paralysis)

Space/Reach: 51t./51t.

Special Attacks: Ghoul fever,

Special Qualities: Darkw510n60fl; undeadtraits, +2turn resistance

Saves: Fort +0, Ref+2, Will +5

Abilities: Str13, Dex 15, Con -, Int 13, Wis 14, Cha 12

Skills: Balance +6, Climb -+5, Hide +6, Jump +5, Move Silently +6, Spot +7
Feats: Multiattack

Challenge Rating; 1

Alignment: Always chaoticevil

Ghouls speak thelanguages they spoke in life (usually Common).

COMBAT
Ghouls try to attack with surprise whenever possible. They strike from be-
hind tombstones and burst from shallow graves.

Ghoul Fever (Su): Disease-bite, Fortitude DC 12, incubation period 1 day,
damage 1d3 Con and 1d3 Dex. The save DCis Charisma-based.

An afflicted humanoid who dies of ghoul fever rises as a ghoul at the next
midnight. A humanoid who becomes a ghoul in this way retains none of
theabilities it possessed inlife. It is notunderthe oontnol ofany other ghouls,
butithungers for the flesh of theliving and behaveslikeanormal ghoul inall
respects. Ahumanoid of 4 Hit Dice or more rises as a ghast, nota ghoul.

Paralysis (Ex): Those hit by a ghoul’s bite or claw attack must succeed on a
DC12 Fortitude save orbe paralyzed for 1d4+1 rounds. Elveshave immuni-
tytothis paralysis. The save DCis Charisma-based

Die drei Abenteurer, die in den letzten 116 Jahren in diesen
Turm gerieten und zu Ghoulen wurden, haben eine kleine
Hinterlassenschaft, die sich in der Kerkeroid-Wolke des
Kellers ertasten lassen:

190 gp
magnifying glass (worth 100 gp)

everburning torch (worth 1gp)
small full-plate (worth 1500 gp)

half-plate (worth 600 gp)
hourglass (worth 25.gp)

2. Stock

Sobald die Falle ausgelost wurde, schleicht der Herr des
Turmes vom dritten in den zweiten Stock herab, um von
hier aus mit einer Kurbel die Treppe wieder in ihre ur-
spriingliche Position zu bringen und Falle erneut scharf
zu machen. In der dritten Runde nach dem Auslosen der
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Falle beginnt der Wight, der zu Lebzeiten auf den namen
Serprer horte, von hier aus, die Luke {iber den Képfen der
Opfer im Keller zu schlieBen. Er braucht dafiir 3 Runden,
dann ist die Treppenfalle wieder scharf, und er kann sich
den Charakteren widmen, die der Falle entgangen sind.

1WIGHT

Medium Undead

Hit Dice: 4d12 (26 hp)

Initiative: +1

Speed: 301t. (6 squares)

Armor Class: 15 (+1 Dex, +4 natural), touch 11, flat-footed 14
Base Attack/Grapple: +2/+3

Attack: Slam +3 melee (1d4+1 plus energy drain)

Full Attack: Slam +3 melee (1d4-+1 plus energy drain)
Space/Reach: 51t./5 .

Special Attacks: Create spawn, energy drain

Special Qualities: Darkvision 60 ft., undead traits
Saves: Fort +1, Ref +2, Will +5

Abilities: Str12, Dex 12, Con -, Int 11, Wis 13, Cha 15
Skills: Hide +8, Listen +7, Move Silently +16, Spot +7
Feats: Alertness, Blind-Fight

Challenge Rating: 3

Treasure: None

Alignment: Always lawful evil

Awight's appearance is a weird and twisted reflection of the form it had in
life. Awight is about the height and weight of ahuman.
Wights speak Common.

COMBAT
Wights attack by hammering with their fists.

Create Spawn (Su): Any humanoid slain by awight becomesawight in 1d4
rounds. Spawn are under the command of the wight that created them
and remain enslaved until its death. They do not possess any of the abilities

theyhad inlife.

Energy Drain (Su): Living creatures hit by a wight’s slam attack gain one
negativelevel. The DCis 14 for the Fortitude save toremove anegativelevel.
Thesave DCis Charisma-based. Foreach such negativelevel bestowed, the

wightgains 5 temporary hit points.
Skills: Wights have a +8 racial bonus on Move Silently checks.

Wihrend des Angriffs ist der Lieblingssatz des Wights:
,Der Meister will Euch tot sehen.”

3. Stock

Im dritten Stock ist zum einen das Lager des Wight, der
den Turm bewacht, zum anderen die Pentagramm-Vor-
richtung, wegen der der Turm erbaut wurde: Zwei blitz-
blanke Spiegel sind in einen Sockel eingelassen. Blickt man
von einem Spiegel aus durch das eine der beiden SchieB3-
scharten, so fallt der Blick auf das Gebirge Warkonien, nur
ganz scharfe Augen konnen in iiber 15 km Entfernung die
Uberreste eines groBen Gebiudes erkennen (Spot 23), die
Ruine des Schlosses von Enwar. Wer ganz genau von dem
anderen Spiegel aus durch die SchieBscharte blickt, der
sieht (ebenfalls in iiber 15 km Entfernung) einen schwar-
zen Turm (Spot20), den Turm iiber Dracons Labor.

Die Spiegel lassen sich einfach aus dem Sockel ziehen, was
das Pentagramm deaktivieren wiirde, und wieder in den
Sockel stecken.

Eine fliichtige Bewegung weist auf etwas unsichtbares hin,
was in diesem Stockwerk herumflitzt: ein unsichtbarer
Diener hilt die Spiegel und die SchieBscharten sauber.
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Die Todesklippe

(Pentagrammpylo;l)

Die Todesklippe wird ein Bereich von Héhlen in dem Ge-
birge Warkoniens genannt, den Menschen meiden. Der
Grund fiir das seltene Verschwinden von Menschen sind
Ettins, die seit mehreren Generationen hier versteckt le-
ben, weil sie klug genug waren, den Westen und die ver-
lassenen Teile des Wallon zu ihrem Jagdgebiet zu erkla-
ren. Sie haben die Siedlungen der Menschen oft in Ruhe
gelassen und nur bei grofitem Hunger heimliche Ausfliige
zu den Menschen unternommen.

Bewohnte Hohle

Ein Ettin namens Kork & Dork lebt heute in der Hohle,
die ein Lehrling Dracons einst auserkoren hatte, hier einen
Teil der Pentagrammvorrichtung aufzustellen. Die Mutter
von Kork & Dork hatte jedoch vor iiber 9o Jahren diese
Hohle in Besitz genommen und alle Fallen entfernt. Der
unsichtbare Diener, der eifrig die Spiegel sauberhalt, galt
als Gliicksbringer der Ettins, und sie lassen ihm sein Putz-
vergniigen.

Die Spiegel sind in einen Sockel eingelassen. Von hier aus
hat man einen hervorragenden Blick in die Kwellregion,
der ganze Wallon ist zu iiberblicken. Der eine Spiegel
nimmt den Lichtstrahl von der Kapelle des aufgegebenen
Friedhofes auf, gibt ihn an den zweiten Spiegel weiter und
der sendet den Lichtstrahl zu dem Turm iiber Dracons La-
bor, der in den Ruinen der Stadt Belfort steht. Die Spie-
gel lassen sich einfach aus dem Sockel ziehen, womit das
Pentagramm deaktiviert wire, und wieder in den Sockel
stecken.

Die Hohle 148t sich bei Tage gut als der Ort, in der sich die
Spiegel befinden, ausmachen, denn diese sind so nah am
Rande der Hohle, daB3 sich manchmal Teile des Himmels
in ihnen widerspiegeln (auf 3 km Entfernung zu der To-
desklippe ist ein Aufblitzen mit SpotDC15zu sehen). Kork &
Dork sorgen dafiir, da3 keine Spuren ihrer Anwesenheit in
der Niahe der Hohle zu sehen ist (TrackDC24). Man muB3 zur
Hohle hinaufklettern, die Steigung betrigt etwa 45° iiber
eine Strecke von 60 Metern (CimbDC3).

Verhandeln oder Kimpfen?

Kork & Dork sind sich zwar selten einig, aber sie sind nicht
richtig dumm, sie sind durchaus verhandlungsbereit. Sie
kennen nicht die Bedeutung der Spiegel, sie wissen nicht,
daB das ,Gewitter” eine schwarzmagische Ursache hat. Sie
wissen nur, daB Menschen 6stlich von ihnen lebten und
leben, und daB sie gefahrlich werden konnen, wenn sie von
ihrer Hohle hier erfahren.

Wenn sie Angst bekommen, daf3 ihre Anwesenheit den
Neuenfurtern verraten wird, so greifen sie an, um ihr
Heim zu verteidigen. Unter Umstinden kénnen geworfene
Felsbrocken den Abenteurern so schon beim Aufstieg oder
erst beim Abstieg zum Verhidngnis werden. Der eine Worg,
der als Haus- und Jagdhund hier lebt, gehorcht Kork aufs

Wort, der andere gehorcht Dork. Kork & Dork schlafen
tagsiiber und gehen am liebsten nachts auf die Jagd, die
beiden Worge achten in der Zeit auf den Eingang und wek-
ken den Ettin, falls sie etwas bemerken.

1ETTIN Kork & Dork

Large Giant

Hit Dice: 10d8+20 (65 hp)

Initiative: +3

Speed: 301t. in hide armor (6 squares); base speed 40t

Armor Class: 18 (-1 size, -1 Dex, +7natural, +3 hide), touch 8, flat-footed 18
Base Attack/Grapple: +7/+17

Attack: Morningstar +12 melee (2d6-+6) or boulder +5 ranged (1d6-+6)
Full Attack: 2 morningstars +12/+7melee (2d6+6) or 2 boulder +5 ranged
(1d6+6)

Space/Reach: 10ft./10ft.

Special Attacks: -

Special Qualities: Low-light vision, superior two-weapon fighting

Saves: Fort +9, Ref+2, Will +5

Abilities: Str23, Dex 8, Con 15, Int 8, Wis 10,Cha 11

Skills: Climb +8, Listen +10, Search +2, Spot +10

Feats: Alertness, Improved Initiative, Iron Will, Power Attack

Challenge Rating: 6

Treasure: 60 pp (worth 600gp),1300gp,glamered +1 Hide Armor(worth
3865 gp), Sovereign glue (worth 2400 gp), Universal Solvent (worth 50
gp), Potion of Enlarge person (worth 250 gp)

Alignment: Usually chacticevil

Ettins, or two-headed gjants, are vicious and unpredictable hunters that
stalk the night.

An ettin never bathes if it can help it, which usually leaves it so grimy and
dirtyitsskin resembles thick, grayhide. Adult ettinsareabout 13 feet talland
weigh 5,200 pounds. Theylive about 75 years.

Ettinshave no language of their own but speak a pidgin of Orc, Goblin, and
Giant. Creatures that can speak any of these languages must succeed on
a DC 15 Intelligence check to communicate with an ettin. Check once for
eachbit of information: Ifthe other creature speaks two of these languages,
the DCis 10, and for someone who speaks all three, the DCis 5.

COMBAT
Though ettins aren't very intelligent, they are cunning fighters.

They preferto ambush their victims rather than charge into a straight fight,
but once the battle has started, an ettin usually fights furiously until all ene-
miesaredead.

Superior Two-Weapon Fighting (Ex): An ettin fights with a morningstar
orjavelin in each hand. Because each of its two heads controls an arm, the
ettin does not take a penalty on attack or damage rolls for attacking with

twoweapons.

Skills: An ettin's two heads gjve it a +2 racial bonus on Listen, Spot, and
Search checks.
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2WORGS

Medium Magjcal Beast

Hit Dice: 4d10+8 (30 hp)

Initiative: +2

Speed: 501t. (10squares)

Armor Class: 14 (+2 Dex, +2 natural), touch
12, flat-footed 12

Base Attack/Grapple: +4/+7

Attack: Bite +7melee (1d6+4)

Full Attack: Bite +7melee (1d6+4)
Space/Reach: 51t./51t.

Special Attacks: Trip

Special Qualities: Darkvision 60 ft., low-light
vision, scent

Saves: Fort +6, Ref+6, Will +3

Abilities: Str 17, Dex 15, Con 15, Int 6, Wis 14,
Chaio

Skills: Climb +10, Hide +4, Listen +6, Move
Silently +6, Spot +6, Survival +2*

Feats: Alertness, Track

Challenge Rating; 2

Alignment: Usually neutral evil

Atypical worg has gray or black fur, grows to 5
feetlongand stands 3 feet tall at the shoulder. It
weighs 300 pounds.

More intelligent than their smaller cousins,

worgs speak their own language. Some can
also speak Common and Goblin.

COMBAT

Mated pairs or packs work together to bring
down large game, while lone worgs usually
chase down creatures smaller than themsel-
ves. Both often use hit-and-run tactics to ex-
haust their quarty. A pack usually circles a lar-
ger opponent: Each wolf attacks in turn, biting
and retreating, until the creature is exhausted,
at which point the pack moves in for the kill. If
they get impatient or heavily outnumber the
opponent, worgs attempt to piniit.

Trip (Ex): A worg that hits with a bite attack
can attempt to trip the opponent (+3 check
modifier) as a free action without making a
touch attack or provoking an attack of oppor-

tunity. Iftheattempt fails, the opponent cannot
reacttotriptheworg,

Skills: A worg has a +1 racial bonus on Listen,

Die Todesklippe
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1 Kastchen = 1,5 m

Move Silently, and Spot checks, and a +2 racial bonus on Hide checks. *A' ceremonial electrum dagger with a star ruby in the pommel (worth 1300
worg hasa +4 racial bonus on Survival checks when tracking 2p)

Ol of Invisibility (worth 300 gp)

Im unaufgerdumten Schlafzimmer von Kork&Dork kann  Slippersofspiderclimbing (worth 4800 gp)
man nach einigem Suchen (jeweils search DC 21) folgende

Schatze finden:

300gp
blue sapphire (worth 1100 gp)
moonstone (worth 50gp)

Die Worge haben kiirzlich ihren Herren eine mumifizier-
te Hand geklaut, an der sie bisher noch nicht geknabbert
haben:

Hand of the mage (worth 9oo0 gp)
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Der Alte Friedhof

(Pentagrammpylon)

Der aufgegebene Friedhof von Belfort liegt zwischen der
alten HandelsstraBe und dem Kwell an einem Hiigel. Von
Neuenfurt aus ist nur die Spitze der Kapelle zu sehen.

Der Besucher muB3 den Hiigel hinaufsteigen. Alte Graber
sind rechts und links vom Weg aufgereiht. An der Kapelle
sind mehrere groBe Erdhaufen zu sehen. Hier sind viele
Graber aufgegraben, manche der Erdhaufen, die dabei
entstanden sind, sind schon bewachsen, es ist nicht so
schwer zu schitzen, daB die ersten Gréaber vor 2 Jahren ge-
schandet wurden (Knowledge Nature DC 14). Andere sind erst
jingst geoffnet worden ( Knowledge Nature DC 12). Vielleicht
wird einem aufmerksamen Beobachter auffallen, das Hun-
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derte von Einzelgrdbern unberiihrt sind und nur solche,
auf deren Grabsteine Worte stehen wie ,Wir vermissen
Euch®, ,Dank Euch sind wir frei“ und ,,Die Revolution hat
gesiegt”, eroffnet sind.

Spuren iiber Spuren

Spuren von iiber 20 Humanoiden sind auf dem weichen
Untergrund iiberall zu finden. Einige fiihren nach Westen
und wieder zuriick, sie stammen von der Verfolgungsjagd
gestern Abend, andere Spuren folgen einem Pfad nach
Osten an das Ufer des Kwells und verlieren sich da. Diesen
Weg gingen Zombietriager oft, um Knochen zur Untersu-
chung zu Phrences’ Haus zu tragen.
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Kapelle-Erdgeschof3

Kein Tier nahert sich der Kapelle naher als 9 Meter, weil
es die Anwesenheit eines Wraithes spiirt. Die Fenster der
Kapelle sind vernagelt. Viele Spuren weisen zur Tiir der
Kapelle, die verschlossen ist (Open Lock DC20).

Zeremonienraum

Um den Altar herum sind Hocker aufgestellt, einige da-
von sind umgerissen, links in der Ecke steht ein Wasser-
becken. Im Moment haust in dem Becken der Wraith, der
abwartet, bis alle Helden die Kapelle ganz betreten haben.
Die Tiir zum Vorbereitungsraum ist geschlossen, dahin-
ter sammeln sich 22 Zombies, die durch die Tiir zu horen
sind (ListenDC16). Erst wenn die Tiir geoffnet wird, oder der
Wraith einen stummen Befehl aussendet, greifen die Zom-
bies an.

Fallt Tageslicht durch die Tiir in die Kapelle, so gelten die
Lichtverhaltnisse im Zeremonienraum als shadowy illumi-
nation und im Vorbereitungsraum als darkness.

1WRAITH

Medium Undead (Incorporeal)

Hit Dice: 5d12 (32hp)

Initiative: +7

Speed: Fly 60 ft. (good) (12 squares)

Armor Class: 15 (+3 Dex, +2 deflection), touch 15, flat-footed 12

Base Attack/Grapple: +2/-

Attack: Incorporeal touch +5 melee (1d4 plus 1d6 Constitution drain)

Full Attack: Incorporeal touch +5 melee (1d4 plus 1d6 Constitution drain)
Space/Reach: 51t./51t.

Special Attacks: Constitution drain, create spawn

Special Qualities: Darkvision 60 ft., daylight powerlessness, incorporeal
traits, +2 turn resistance, undead traits, unnatural aura

Saves: Fort +1, Ref +4, Will +6

Abilities: Str-, Dex 16, Con -, Int 14, Wis 14, Cha 15

Skills: Diplomacy +6, Hide +11, Intimidate +10, Listen +12, Search +10,
Sense Motive +8, Spot +12, Survival +2 (+4 following tracks)

Feats: AlertnessB, Blind-Fight, Combat Reflexes, Improved InitiativeB
Challenge Rating: 5

Alignment: Always lawful evil

Wraiths areincorporeal creatures born of evil and darkness. In some cases,
thegrimsilhouette of awraith might appear armored oroutfitted with wea-
pons. This appearance does not affect the creature’s AC or combat abilities
but only reflects the shape it had in life.

Awraithisabout astall as ahuman, while a dread wraith is roughly the size
of an ogre. Since both are incorporeal, they are weightless.

Wraiths speak Common and Infernal.

COOMBAT:

Unnatural Aura (Su): Animals, whether wild or domesticated, can sense
theunnatural presence of awraith at a distance of 30 feet. Theywill not wil-
lingly approach nearer than that and panic if forced to do so; they remain
panicked aslong as they are within that range.

Daylight Powerlessness (Ex): Wraiths are utterly powerless in natural sun-
light (not merely a daylight spell) and flee from it.

Constitution Drain (Su): Living creatures hitby awraith’sincorporeal touch
attack must succeed on a DC 14 Fortitude save or take 1d6 points of Con-
stitution drain. The save DC is Charisma-based. On each such successful

attack, the wraith gains 5 temporary hit points.

Create Spawn (Su): Any humanoid slain by a wraith becomes a wraith in
1d4 rounds. Its body remains intact and inanimate, but its spirit is torn free
from its corpse and transformed. Spawn are under the command of the
wraith that created them and remain enslaved until its death. They do not
possessany of the abilities they had inlife.

Der Wraith kooperiert mit Phrences, fiir den er die Zom-
bies unter Kontrolle hélt. Phrences hat die Zombies aus
den Leichen von Revolutionskdmpfern gemacht.

20Z0OMBIES

Medium Undead

Hit Dice: 2d12 (16 hp)

Initiative: -1

Speed: 301t (6 squares; can'trun)

Armor Class: 11 (1 Dex, +2 natural), touch 9, flat-footed 11

Base Attack/Grapple: +1/+2

Attack: Slam +2 melee (1d6+1) or dub +2 melee (1d6+1)

Full Attack: Slam +2 melee (1d6+1) or dub +2 melee (1d6+1)
Space/Reach: 51t./5 .

Special Attacks: -

Special Qualities: Single Actions only, damage reduction 5/slashing, dark-
vision 60 ft., undead traits

Saves: Fort 0, Ref -1, Will +3

Abilities: Str12, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10,Cha 1

Skills: -

Feats: Toughness

Challenge Rating: 1/2

Alignment: Always neutral evil

Single Actions Only (Ex): Zombieshave poor reflexes and can performonly
asingle move action orattack action each round. A zombie can move up to
its speed and attack in the same round, but only if it attempts a charge.

Vorbereitungsraum

In dem von den Zombies verdreckten Vorbereitungsraum
14Bt sich nichts von Wert finden. Eine Treppe fiihrt nach
oben in den Kapellenturm. Auch hier befindet sich ein Teil
der Pentagrammvorrichtung. Zwei blitzblanke Spiegel sind
in einen Sockel eingelassen. Blickt man von einem Spiegel
aus durch die beiden Offnungen im Dach der Kapelle, so
fallt der Blick auf das Gebirge Warkonien, ganz scharfe
Augen kénnen in iiber 15 km Entfernung die Uberreste
eines groBen Gebaudes siidwestlich der Kapelle erkennen
(Spot23), die Ruine des Schlosses von Enwar. Wer von dem
anderen Spiegel aus durch die westliche Offnung im Dach
blickt, der sieht (ebenfalls in iiber 15 km Entfernung) viel-
leicht ein paar dunkle Stellen in den Bergen, die Hohlen
der Todesklippe (SpotDC26).

Die Spiegel lassen sich einfach aus dem Sockel ziehen und
wieder in den Sockel stecken.

Eine fliichtige Bewegung weist auf etwas unsichtbares
hin, was hier her"umﬂitzt: ein unsichtbarer Diener hilt die
Spiegel und die Offnungen sauber.
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Die Ruine Belfort

(Pentagrammpylon)

Belfort war einmal eine ansehnliche Stadt, jetzt liegt sie
ganz und gar in Triimmern. Der Brand, der bei dem Kampf
gegen Dracon ausbrach, geriet vor 113 Jahren auBler Kon-
trolle und vernichtete Belfort. Einzig ein alter ruBge-
schwirzter Turm der Stadtmauer steht ausgebrannt und
leer wie ein Mahnmal.

Wer seine Helden weiter fordern mochte, der kann ihnen
in der Ruine der Stadt einige Phase Spiders, die hier einge-
nistet haben konnen, auf den Hals hetzen:

PHASESPIDER

Large Magical Beast

Hit Dice: 5d10+15(42hp)

Initiative: +7

Speed: 401t. (8 squares), dimb 201t.

Armor Class: 15 (-1 size, +3 Dex, +3 natural), touch 12, flat-footed 12
Base Attack/Grapple: +5/+12

Attack: Bite +7melee (1d6+4 plus poison)

Full Attack: Bite +7melee (1d6+4 plus poison)

Space/Reach: 10ft./51t.

Special Attacks: Poison

Special Qualitiy: Darkvision 60 ft., ethereal jaunt, low-light vision
Saves: Fort +7, Ref +7, Will +2

Abilities: Str 17, Dex 17,Con 16, Int7, Wis 13,Cha 10

Skills: Climb +11, Move Silently +11, Spot +4

Feats: Ability Focus (poison), Improved Initiative

Organization: Solitary or cluster (2-5)

Challenge Rating: 5

Treasure: None

Alignment: Always neutral

Phase spiders are aggressive predators that can move quickly from the
Ethereal Plane to attack opponents on the Material Plane.

Atypical phase spider’s body is 8 feet long, It weighs about 700 pounds.
Phase spiders cannot speak.

COMBAT

Phase spiders dwell and hunt on the Material Plane. Once a spider locates
prey, however, it shifts to the Ethereal Plane to attack, attempting to catch
itsvictim flat-footed. The spider shiftsin, bitesits victim, and retreats quickly
backtothe Ethereal Plane.

Ethereal Jaunt (Su): A phase spider can shift from the Ethereal Planetothe
Material Plane as a free action, and shift back again as a move action (or

during a move action). The ability is otherwise identical with ethereal jaumnt
(casterlevel 15th).

Poison (Ex): Injury, Fortitude DC 17, initial and secondary damage 1d8

Con. The save DCis Constitution-based.

Skills: A phase spider has a +8 racial bonus on Climb checks and can al-
ways choose totake 10 on a Climb check, even if rushed or threatened.

Dracons Turm

Der erhaltene ruBschwarze Turm war nicht nur Teil der
Stadtmauer von Belfort. Er war der Wohnturm von Dra-
con, dem Erzmagier, und ein Pylon des gewaltigen Pen-
tagrammes, das Dracon erschaffen hatte. Der Turm war
besonders stabil gebaut, so daB er zwar innen ausbrannte,
seine AuBenmauern jedoch die Hitze aushielten. Darum ist
dieser Turm als einziges Gebaude Belforts immerhin von
aufBlen noch intakt - und seine oberstes Stockwerk, wo sich
ein weiterer Sockel befindet, in dem zwei Spiegel stecken.

Die Spiegel lassen sich einfach aus dem Sockel ziehen, was
das Pentagramm deaktivieren wiirde, und wieder in den
Sockel stecken.

Der schwarze Turm ist 12 Meter hoch und von auf3en oder
innen zu erklettern (CimbDC20).

Blickt man von einem Spiegel aus durch die schieBschar-
tengroBe Offnung in der Mauer, so erkennen ganz scharfe
Augen in iiber 15 km Entfernung in nordwestlicher Rich-
tung einen besonders groBen Baum (Spot DC 23), den als
Pinie getarnten ,Immergriinen Baum®. Wer von dem an-
deren Spiegel aus durch die westliche Offnung blickt, der
sieht (in ebenfalls in iiber 15 km Entfernung) vielleicht ein
paar dunkle Stellen in den Bergen, die Hohlen der Todes-
klippe (SpotDC26).

Ein unsichtbarer Diener hilt die Spiegel und die Offnun-
gen sauber.

Eingang zu Dracons Labor

Unter dem Schutt der angrenzenden Gebaude ist der ehe-
mals geheime Eingang zu Dracons Labor, das unter sei-
nem Turm lag, vergraben. Von den Revolutionsgeschich-
ten der Neuenfurter her konnen die Helden von diesem
Labor wissen, ansonsten gibt es kaum eine Moglichkeit,
von alleine auf die Suche nach einem Abgang in der Nihe
des schwarzen Turmes zu kommen (Search DC28).

Wer die Triimmer in der Ndhe des schwarzen Turmes bei-
seite raumt, findet nach 3W6 Stunden den eingedriickten,
ehemals geheimen Eingang zum Labor von Dracon (fiir
jeden Helfer wiirfeln, der mit dem niedrigsten Wert ent-
deckt den Eingang zuerst).



Dracons Labor

In der Nidhe des ruBgeschwirzten Wohnturmes von Dra-
con liegt unter der Ruine Belforts der verschiittete Ein-
gang zu Dracons Labor.

AuBer der ersten Tiir am FuBe der Treppe fallen alle weite-
ren Tiiren automatisch ins SchloB gefallen (sie sind dafiir
konstruiert worden) und sind dann nur mit einen Dietrich
(openlockDC23) oder passenden Schliissel zu 6ffnen. Werden
einmal getffnete Tiiren nicht von den Helden blockiert, so
fallen auch heute noch ins Schlof. Die Tiiren haben folgen-
de Eigenschaften: Stone, Hardness9,75 HP

Feurige Falle

Die Treppe und alle weiteren Rdume sind bemerkenswert
gut erhalten. Am Ende der 9 Meter langen Treppe ist eine
angelehnte Tiir. Wer sie offnet, sieht direkt vor sich etwa
4 skelettierte Leichen, an der einfachen, ruBgeschwirzten
Kleidung ist zu erkennen, daf3 es Revolutionire waren, die
hier einst umkamen. Wer sie naher untersucht, ohne auf
den Boden zu achten, der 16st die Feuerfalle ein weiteres
Mal aus, die die Revolutionskdmpfer einst tétete:

Fireball Trap, CR 4, magicdevice, touch trigger, automaticreset, spell effect:
fireball 6th-level wizard, 6d6 fire, DC 13 Reflex save half damage, Search

Dracons Labor
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DC27, Disable Device DC27

Verhorzimmer

Hier wurden einst Gefangene befragt. Dracon konnte
durch die Geheimtiir (SearchDC30) im Siiden der Befragung
durch einen seiner Schergen zusehen und zuhoren, und
er konnte gegebenenfalls eingreifen. Immer noch liegen
hier Ketten auf dem Boden, die einem Biirger abgestreift
wurden, als das Labor von den Kiampfern der Revolution
gestiirmt wurde.

Waffenkammer
Hier konnen die Helden 2 mittelgroBe Riistungen (full plate)
und drei Schilde (heavy) finden. AuBerdem sind hier noch
3 magische Bastardschwerter +1. Auch der Geist hat sich
hier einst bedient.

Zellenblock

Vor dem Zellenblock befindet sich ein aus Marmor erbau-
tes Podest, auf dem ein eingestaubter, mit rotem Samt
bezogener Sessel umgestiirzt liegt. Hier thronte Dracon,
wenn ihm danach war, und dann hatte er jeden Gefange-
nen im Blick. Uberlebende berichteten von schrecklichen
Qualen, die sie erlitten, weil Dracon fiirchterliche SpaBe
mit den Gefangenen trieb. Die meisten Zellen sind geoff-
net, zwei nicht, darin liegen Skelette. Eine weitere Geheim-
tiir filhrt zu einem Fluchttunnel, der von eingestiirzten
Gebauden génzlich verschiittet wurde. Einst drangen die
Revolutionidre nur bis hierher vor, weiter kamen sie nicht,
denn Dracon personlich trieb sie zuriick nach oben, wo er
schlieBlich tiberwiltigt wurde. Ein von HaB zerfressener,
verstorbener Vorfahre eines Neuenfurters treibt im Labor
sein Unwesen, werden die Helden von einem Neuenfur-
ter begleitet, so konnte er in dem Ghost seinen direkten
Verwandten erkennen. Erst wenn der Golem Dracons be-
siegt ist, wird er seine Ruhe finden. Der Ghost belauscht
die Helden so heimlich, wie es ihnen moglich ist, und wird
im ungeeignetsten Moment zuschlagen und erst von ihnen
ablassen, wenn sie gegen den Golem kampfen.

GHOST

Medium Undead

Ghost 4th Level Human Fighter

Hit Dice: 4d12 (38 hp)

Initiative; +5

Speed: Fly 30 ft. (perfeect) (6 squares)

ArmorClass: 21 (+1 Dex, +8 full plate, +2 heavy shield), touch 11, flat-foo-
ted20

or12(+1Dex, +1deflection), touch 12, flat-footed 11

Base Attack/Grapple: +5/+8

Attack: +1 bastard sword +9 melee (1d10+3/19-20) or +1 short bow +6
range (1d6/x3) or Incorporeal touch +5 melee (1d6) or +7 against ethereal
foes (1d6+3)

Full Attack: +1 bastard sword +9 melee (1d10+3/19-20) or +1 short bow
+6 range (1d6/x3) or Incorporeal touch +5 melee (1d6) or +7 against ethe-
real foes (1d6+3)

Space/Reach: 5ft./51t.

Special Attacks: Corrupting gaze, Corrupting touch, malevolence, manife-
station

Special Qualitiy: Darkvision 60 ft., incorporeal traits, rejuvenation, +4 turn

resistence, undead traits

Saves: Fort +4, Ref+2, Will +2

Abilities: Str16, Dex 13, Con -, Int 10, Wis 12, Cha 1

Skills: Climb +1, Hide -1, Listen +11, Search +8, Spot +11

Feats: Blind-Fight, Cleave, Exotic Weapon Proficiency (Bastard Sword),
Improved Initiative, Power attack, Weapon Focus (bastard sword)
Challenge Rating: 6

Alignment: Lawful Evil

Ghosts are the spectral remnants of intelligent beings who, for one reason
oranother, cannot rest easily in their graves.

Damage: Against ethereal creatures, aghost usesthebase creature’sdama-
gevalues. Against nonethereal creatures, the ghost usually cannot deal phy-
sical damage at all but can use its special attacks, if any, when it manifests
(seebelow).

Special Attacks: A ghost retains all the special attacks of the base creature,
although those relying on physical contact donot affect nonethereal creatu-
res. The ghost also gains a manifestation ability plus one to three other spe-
cial attacks asdescribed below. The save DCagainst a special attackis equal
1010+ 1/2 ghost’s HD + ghost’s Cha modifier unless otherwise noted.

Corrupting Gaze (Su): A ghost can blast living beings with a glance, at aran-
geof upto 30 feet. Creatures that meet the ghost’s gaze must succeed on a
Fortitude save or take 2d10 points of damage and 1d4 points of Charisma

damage.

Corrupting Touch (Su): A ghost that hits a living target with its incorpore-
al touch attack deals 1d6 points of damage. Against ethereal opponents, it
addsits Strength modifier to attack and damage rolls. Against nonethereal
opponents, it adds its Dexterity modifier to attack rolls only.

Draining Touch (Su): A ghost that hits a living target with its incorporeal
touch attack drains 1d4 points from any one ability score it selects. On each
such successful attack, the ghost heals 5 points of damage to itself. Against
ethereal opponents, itaddsits Strength modifiertoattackrolls only. Against
nonethereal opponents, it adds its Dexterity modifierto attack rolls only.

Frightful Moan (Su): Aghostcan emitafrightful moan asastandard action.
Allliving creatures within a 30-foot spread must succeed on a Will save or
become panicked for 2d4 rounds. This is a sonic necromantic mind-affec-
ting fear effect. A creature that successfully saves against the moan cannot
be affected by the same ghost’'s moan for 24 hours.

Horrific Appearance (Su): Any living creature within 60 feet that views a
ghost must succeed on a Fortitude save or immediately take 1d4 points of
Strength damage, 1d4 points of Dexterity damage, and 1d4 points of Con-
stitution damage. A creature that successfully saves against this effect can-
notbeaffected by the same ghost'shorrific appearance for 24 hours.

Malevolence (Su): Once per round, an ethereal ghost can merge its body
with a creature on the Material Plane. This ability is similar to a magic jar
spell (caster level 10th or the ghost’s Hit Dice, whichever is higher), except
that it does not require a receptacle. To use this ability, the ghost must be
manifested and it must try move into the target's space; moving into the
target’s space touse the malevolence ability does not provoke attacks of op-
portunity. The target can resist the attack with a successful Will save (DC
15 + ghost’s Cha modifier). A creature that successfully saves is immune to
that same ghost’s malevolence for 24 hours, and the ghost cannot enter the
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target’s space. If the save fails, the ghost vanishes into the target's body.

Manifestation (Su): Every ghost has this ability. A ghost dwells on the Ethe-
real Plane and, as an ethereal creature, it cannot aftect or be affected by
anything in the material world. When a ghost manifests, it partlyenters the
Material Plane and becomes visible but incorporeal on the Material Plane.
A manifested ghost can be harmed only by other incorporeal creatures,
magic weapons, or spells, with a 50% chance to ignore any damage from
a corporeal source. A manifested ghost can pass through solid objects at
will, and its own attacks pass through armor. A manifested ghost always
movessilently. A manifested ghost can strike with its touch attack orwith a
ghost touch weapon (see Ghostly Equipment, below). A manifested ghost
remains partially on the Ethereal Plane, where is it not incorporeal. A ma-
nifested ghost can be attacked by opponents on either the Material Plane or
the Ethereal Plane. The ghost’s incorporeality helps protect it from foes on
the Material Plane, but not from foes on the Ethereal Plane.

Aghosthastwohome planes, the Material Plane and the Ethereal Plane. It
isnot considered extraplanarwhen on either of these planes.

Telekinesis (Su): A ghost can use telekinesis as a standard action (caster le-
vel 12th orequal tothe ghost's HD, whicheverishigher). When aghost uses
this power, it must wait 1d4 rounds before using it again.

Special Qualities: A ghost has all the special qualities of the base creature as
well as those described below.

Rejuvenation (Su): In most cases, it's difficult to destroy a ghost through
simple combat: The “destroyed” spirit will often restore itself in 2d4 days.
Even the most powerful spells are usually only temporary solutions. A
ghost that would otherwise be destroyed returns to its old haunts with a
successful level check (1d20 + ghost's HD) against DC 16. Asarule, the only
way to get rid of a ghost for sure is to determine the reason for its existence
and set right whatever prevents it from resting in peace. The exact means
varies with each spirit and may require a good deal of research.

Turn Resistance (Ex): A ghost has +4 turn resistance.

Dracons Studierzimmer

Hinter dem Marmorpodest fiihrt eine Tiir in Dracons Stu-
dierzimmer. Hier finden die Helden uralte, bis auf den
Einband zerfallene Biicher iiber die Ebenen der Unterwelt
und die Ddmonologie. Von hier aus plante, analysierte und
lenkte Dracon seine nichsten Schritte.

Sein alter Golem bewacht das Studierzimmer auch noch
nach tiber 100 Jahren gegen Eindringlinge. Er wartet di-
rekt hinter der Tir zum Podest auf den ersten, der diese
Tiir 6ffnet. Er wird versuchen, den Eindringling in das
Studierzimmer zu ringen, was schrecklich enden wird,
wenn die Tir daraufhin sofort wieder ins Schlo8 fallt und
die anderen Helden ausschlieft.

Clay Golem

Large Construct

Hit Dice: 11d10+30 (90 hp)

Initiative: —1

Speed: 201t. (4 squares)

Armor Class: 22 (—1size, —1 Dex, +14 natural), touch 8, flat-footed 22

Base Attack/Grapple: +8/+19

Attack: Slam +14 melee (2d10+7 plus cursed wound)

Full Attack: 2 slams +14 melee (2d10+7 plus cursed wound)
Space/Reach: 101t./101t.

Special Attacks: Berserk, cursed wound

Special Qualities: Construct traits, damage reduction 10/adamantine and
bludgeoning, darkvision 60 ft., haste, immunity to magic, low-light vision
Saves: Fort +3, Ref+2, Will +3

Abilities: Str25, Dex9, Con —, Int—, Wis 11,Cha1

Skills: —

Feats: —

Challenge Rating: 10

Alignment: Always neutral

This golem has a humanoid body made from dlay. A day golem wears no
dothing except for ametal or stiffleather garment around its hips.

A day golem golem cannot speak or make any vocal noise. It walks and
moves with a slow, dumsy gait. It weighs around 600 pounds.

Traits
A construct possesses the following traits (unless otherwise noted in a
creature’s entry).

*No Constitution score.

* Lowlight vision.

* Darkvision out to 60 feet.

* Immunity to all mind-affecting effects (charms, compulsions, phantas-
ms, patterns, and morale effects).

* Immunity to poison, sleep effects, paralysis, stunning, disease , death
effects, and necromancy efects.

*Cannotheal damage on theirown, but often can be repaired by exposing
them to a certain kind of effect (see the creature’s description for details) or
through the use of the Craft Construct feat. A construct with the fast healing
special quality still benefits from that quality.

* Not subject to critical hits, nonlethal damage, ability damage, ability
drain, fatigue, exhaustion, orenergy drain.
* Immunity to any effect that requires a Fortitude save (unless the effect
alsoworks on objects, oris harmless).

*Notatriskof death frommassivedamage. Iimmediately destroyed when
reduced to o hit points orless.

*Since it was never alive, a construct cannot be raised or resurrected.

—Proficient with its natural weapons only, unless generally humanoid in
form, in which case proficient with any weapon mentioned in its entry.

* Proficient with no armor.

*Constructs donot eat, sleep, or breathe.

COMBAT

Berserk (Ex): When a day golem enters combat, there is a camulative 1%
chance each round that its elemental spirit breaks free and the golem goes
berserk. The uncontrolled golem goes on a rampage, attacking the nearest
living creature or smashing some object smaller than itself if no creature is
within reach, then moving on to spread more destruction. Once a day go-
lem goes berserk, no known method can reestablish control.

Cursed Wound (Ex): The damage a day golem deals doesn't heal naturally
and resists healing spells. A character attempting to cast a conjuration (he-

aling) spell on a creature damaged by a clay golem must succeed ona DC
26 caster level check, or the spell has no effect on the injured character.

Immunity to Magic (Ex): A day golem is immune to any spell or spelHike
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ability that allows spell resistance. In addition, certain spells and effects
function differently against the creature, as noted below.

Amove earth spell drives the golem back 120 feet and deals 3d12 points of
damagetoit.

A disintegrate spell slows the golem (as the slow spell) for 1d6 rounds and
deals 1d12 points of damage.

An earthquake spell cast directly at a clay golem stops it from moving on
its next turn and deals 5d10 points of damage. The golem gets no saving
throw against any of these effects.

Any magical attack against a day golem that deals acid damage heals 1
point of damage for every 3 points of damage it would otherwise deal. If
the amount of healing would cause the golem to exceed its full normal hit
points, it gains any excess as temporary hit points. For example, a clay go-
lem hit by the breath weapon of a black dragon heals 7 points of damage if
the attack would have dealt 22 points of damage. A dlay golem golem gets
nosaving throw against magical attacks that deal acid damage.

Haste (Su): After it has engaged in at least 1 round of combat, a dlay golem
can haste itself once per day as a free action. The effect lasts 3 rounds and is
otherwise the same asthe spell.

Dracons Lager

Wenn die Helden die Geheimtiir in das Lager von Dracon
finden, dann werden sie fiir einige Schrecken entschadigt,
die sie erlitten haben. Dracon hat hier sein Tagebuch ab-
gestellt, indem einige Hinweise auf den Zweck und die Off-
nung des Hollensturmes stehen. kurz bevor er sich selbst
in den Kampf begab. Hier sind zwei 30l-Fisser von Faith-
urs Fireamber zu finden, einem hervorragenden Rotwein,
der bei Fiirsten mit Geschmack einen unschitzbaren Wert
hat, insbesondere, wenn er 115 Jahre alt ist. Liebhaber
(und nur solche) zahlen 20.000 gp oder mehr fiir ein un-
angebrochenes FaB.

Zwei mit Fallen gesicherte Truhen beinhalten den wert-
vollsten Besitz Dracons. Die erste Truhe ist gesichert mit
einer

Phantasmal Killer Trap: CR 5; magic device; proximity trigger (alarm co-
vering the entire room); automatic reset; spell effect (phantasmal killer,
7th-level wizard, DC 16 Will save for disbeliefand DC 16 Fort save for partial
effect); Search DC 29; Disable Device DC 29.

Darin befinden sich

4000 gp

2 aquamarine (worth 1000 gp, 500 gpeach)

2 Potion of Cure moderate wounds (worth 600 gp, 300 gpeach)
Potion of Delay poison (worth 300 gp)

Potion of Shield of faith +2 (worth 50 gp)

Rod of extend Spell (worth 11000 gp)

fog doud (level 2, worth 150 gp)

Wand of Magic missile (22 charges, d 5th, worth 3750 gp)
Bag of Holding type III (worth 7400 gp)

Quaal's feathertoken, whip (worth 500 gp)

Belt, monk's (worth 13000 gp)

Ring of Protection +2 (worth 8000 gp)

Die zweite Truhe noch schwerer gesichert:

Chain Lightning Trap: CR 7; magic device; proximity trigger (alarm); au-
tomatic reset; spell effect (chain lightning, 11th-level wizard, 11d6 electricity
to target nearest center of trigger area plus 5d6 electricity to each of up to
eleven secondary targets, DC 19 Reflex save half damage); Search DC 31;
Disable Device DC31.

In ihr finden die Helden das Spruchbuch von Dracon:

o *Summon Monster IIT
*Acid Splash Tongues
ArcaneMark
Daze v:
Detect Magic *Black Tentacles
Detect Poison Dimensional Anchor
Ghost Sound FireTrap
MageHand Globe of Invulnerability (Les-
Mending ser)
Message Invisibility, Greater
Open/Close Phantasmal Killer
Prestidigitation Polymorph
Read Magic Rainbow Pattern
Resistance Stoneskin

*Summon Monster IV
L

itious Retreat V:

*Grease Baleful Polymorph
Hypnotism Break Enchantment
Identify *Cloudkill
*Obscuring Mist Contact Other Plane
Protection from Evil *Mage's Faithful Hound
Shield Persistent Image
*Summon Monster [ *Planar Binding, Lesser
*Unseen Servant *Summon Monster V
I VL
Bear's Endurance *Acid Fog
Daze Monster Antimagijc Field
Locate Object Disintegrate
*Summon Monster IT Dispel Magic, Greater
*Summon Swarm HeshtoStone
Touch of Idiocy Geas/Quest

Globe of Invulnerability
11K Permanent Image
Blink *Planar Binding
Dispel Magic *Summon Monster VI
Displacement Stoneto Flesh
Hame Arrow
Hy VIL:
Gaseous Form Banishment
Magic Cirde against Evil Project Image
Magic Cirde against Good *Summon Monster VIT
Major Image
Nondetection *Specialty Spell
Protection from Energy
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Und folgendes ist auch noch darin:

2 Stiicke Kerkeroid, brennen je fiir 1 Stunde und 30 Mi-
nuten

2fire opal (worth 1600 gp, 800 gpeach)
2rhodochrosite (worth 18 gp, 9 gpeach)
alexandrite (worth 700 gp)

amethyst (worth 110gp)

brown-green garnet (worth 50gp)
carnelian (worth 30gp)

deepblue spinel (worth 700 gp)

fiery yellow corundum (worth 1000 gp)
freshwater pear] (worth 11gp)

malachite (worth 6 gp)

silver pear] (worth 110 gp)

‘Wand of Dispel magic (20 charges, worth 11250 gp)

Balkon

Wenn Dracon oder seine Lehrlinge gefiahrliche Wesen aus
der Unterwelt beschworen, konnten Zuschauer dies von
oberhalb einer 10 Meter tiefen Grube, in die sie wie von ei-
nem Balkon herabblickten, beobachten. Hinter ihnen war
ein Waschzuber, falls Blut oder anderes doch mal bis oben
gespritzt war, denn manche Ddmonen sind nicht zimper-
lich bei der Annahme von Opfern gewesen.

Beschworungsgrube

Uber die Treppe wurden die Opfer, die die Dimonen gefii-
giger machen sollten, hinunter in die Beschworungsgrube
gebracht. Manches Mal erwischte es auch einen Beschwo-
rer direkt, wie der Rufifleck auf dem Boden der Grube be-
weist.

Auffallend ist die griine, biogene, klebrige Masse, die sich
an einer Seite auf dem Boden der Beschworungsgrube
befindet. Durch einen Spalt in der Decke haben kiirzlich
einige Kéfer das Labor entdeckt und sie sind dabei, eine
Kolonie zu griinden, in dieser Masse befinden sich die Eier

der Kifer. Werden sie bedroht, indem sie vom Balkon aus
beschossen werden oder jemand die Beschworungsgrube
betritt, greifen die Kafer an, indem sie von der Decke die
Wiénde herunterkrabbeln.

10 GIANT BOMBARDIER BEETLE
Medium Vermin

Hit Dice: 2d8+4 (13 hp)

Initiative; +0

Speed: 301t (6 squares)

Armor (Jass: 16 (+6 natural), touch 10, flat-footed 16
Base Attack/Grapple: +1/+2

Attack: Bite +2 melee (1d4-+1)

Full Attack: Bite +2 melee (1d4-+1)

Space/Reach: 5ft./51t.

Special Attacks: Acid spray

Special Qualities: Darkvision 60 ft., vermin traits
Saves: Fort +5, Ref +o, Will +0

Abilities: Str13, Dex 10, Con 14, Int —, Wis 10, Chag
Skills: —

Feats: —

Challenge Rating: 2

These creatures feed primarily on carrion and offal, gathering heaps of the
stuffinwhich tobuild nests andlayeggs. A giantbombardier beetle is about
6feetlong. Giant bombardier beetles normally attack only to defend them-
selves, theirnests, or their eggs.

Vermin Traits
Vermin possess the following traits (unless otherwise noted in a creature’s
entry).

* Mindless: No Intelligence score, and immumity to all mind-affecting ef-
fects (charms, compulsions, phantasms, patterns, and morale effects).
* Darkvision out to 60 feet.

Acid Spray (Ex): When attacked or disturbed, the creature can release a
10-foot cone of acidic vapor once per round. Those within the cone must
succeed on a DC13 Fortitude save ortake 1d4+2 points of acid damage.
Thesave DCis Constitution-based.
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Enwars

SchloB

(Pentagrammpylon)

Das Schlof8 des Gnomenkonigs Enwar war nichts weiter
als ein besonders pompos ausgestatteter Herrensitz, der
an einem Hang des Gebirges hoch iiber der Provinz von
Belfort erbaut worden war. An klaren Tagen kann man
weit iiber den Wallon hinweg sehen. Von hier aus sind die
schnurgeraden Kanten der Strauchheide besonders gut zu
erkennen.

Als Bauer Kordan das SchloB in Brand steckte, lebte nie-
mand mehr darin. Der verhasste Konig war nur noch ein
Schatten seiner selbst, und Dracon hatte alle Bediensteten
entlassen. Es brannte bis auf die Grundmauern nieder.

Die Keller des Schlosses waren genau auf der Hohe der
Tiirme, so daB die Spiegelvorrichtung, die Teil des riesi-
gen Pentagramms ist, noch in dem unzerstorten Teil des
Schlosses liegt.

Giste im Schlof

Die Ruine ist nicht unbewohnt. Ein Stamm orkdhnlicher
Kreaturen hat sich in den intakten Kellergewélben des
Schlosses eingenistet und plant einen Uberfall auf Neuen-
furt.

merken scharfe Augen, daB auch Teile des Kellers einge-
stiirzt und weggerutscht sind, so daf8 der Lagerraum und
der Spiegelraum offenliegen. Nur extrem scharfe Augen
sehen hinter dem Lagerraum im Dunkeln Bewegungen,
die von Humanoiden stammen (SpotDC25).

Eingang

Die bewachsenen Triimmer der oberen Stockwerke lassen
sich leicht iiberblicken, ein Loch auf dem Boden fiihrt zu
einer Treppe, die in den Keller des Schlosses fithrt. Am
Ende der Treppe ist eine intakte Geheimtiir, die leicht zu
offnen ist (DC10). Spurenleser konnen erkennen, daB sich
hier kiirzlich iiber ein Dutzend Humanoide herumtrieben
(TrackDCa21).

Vorhalle

Tagsiiber schlafen die Grimlocks und oft auch deren Wa-
che, so daf3 eine gute Chance besteht, daB3 leise Helden zu
dieser Zeit nicht bemerkt werden, wenn sie die Vorhalle
betreten. Eine den Grimlocks bekannte Geheimtiir liegt im
Norden und wird von dem Grimlockoffizier und den Grim-
locksoldaten genutzt werden, um die Helden von hinten
anzugreifen, wenn sie von den Grimlock-Milizen bemerkt
werden sollten.

Offiziersraum'" =R
¢ P " ML
glagerraum
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‘.\ [ : :
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In den Zeiten der Kriege gegen die Orks haben insbesondere die Hoch-
elben in verlustreichen Schlachten viele Leben verloren und einige Ork-
stimme in die Berge Warkoniens getrieben. Nun - Jahrhunderte spiter
- gibt es in den Hohlen und Géngen von liangst aufgegebenen Zwergen-
siedlungen ganze Volker von Grimlocks, und einiges spricht dafiir, daB

sie an das Leben in der Tiefen Welt angepaBte Orks sind.

Das SchloB ist von dem Feuer der Revolution so zerstort
worden, dafl man erst sehr spit die Reste des Gebdudes
erkennen kann. Auf dem Weg von Belfort zu der Ruine be-

1 Kastchen =3 m

Grimlock-Milizen-Lager:

Fiinfzehn Grimlockmilizen muBten es sich hier bequem
machen, es ist der zugigste Raum, denn vom alten Lager-
raum her und vom Spiegelraum her zieht der Wind durch
die Mauern.
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COMBAT

Grimlocksareblind, but theirexceptional sensesof smell and hearing allow
them to notice foes nearby. As a result, they usually shun ranged weapons
and rush to the attack, brandishing their stone battleaxes.

Blindsight (Ex): Grimlocks can sense all foes within 40 feet as a sighted
creaturewould. Beyond that range, they treat all targets as having total con-
cealment.

Grimlocksaresusceptibletosound- and scent-based attacks, however,and
are affected normally by loud noises and sonic spells (such as ghost sound
orsilence) and overpowering odors (such as stinking doud orincense-hea-
vy air). Negating a grimlocK's sense of smell or hearing reduces this ability
tonormal Blind-Fight (as the feat). Ifboth these senses are negated, a grim-
lockis effectively blinded.

Immunities: Grimlocks areimmune to gaze attacks, visual effects, illusions,
and otherattack forms that rely on sight.

Skills: *A grimlocK’s dull gray skin helps it hide in its native terrain, con-
ferring a +10 racial bonus on Hide checks when in mountains or under-
ground.

15 GRIMLOCK-MILIZEN

Medium Monstrous Humanoid

Hit Dice: 2d8+2 (11hp)

Initiative; +1

Speed: 301t. (6 squares)

Armor Class: 15 (+1 Dex, +4 natural), touch 11, flat-footed 14
Base Attack/Grapple: +2/+4

Attack: Battleaxe +4 melee (1d8+3/?3)

Full Attack: Battleaxe +4 melee (1d8+3/?3)
Space/Reach: 5ft./51.

Special Attacks: —

Special Qualities: Blindsight 40 ft., immunities, scent
Saves: Fort +1, Ref +4, Will +2

Abilities: Str15, Dex 13, Con 13, Int 10, Wis 8, Cha 6
Skills: Climb +4, Hide +3*, Listen +5, Spot +3

Feats: Alertness, TrackB

Challenge Rating;: 1

Alignment: neutral evil

Spiegelraum

Die Tiir zu dem Raum, in dem der Spiegelsockel ange-
bracht ist, ist zerstort. Der halbe Raum ist den Berghang
hinunter gerutscht. Der Sockel mit den Spiegeln ist intakt,
die Spiegel lassen sich einfach aus dem Sockel ziehen, was
das Pentagramm deaktivieren wiirde, und wieder in den
Sockel stecken.

Eine fliichtige Bewegung weist auf einen unsichtbaren
Diener hin, der die Spiegel sauberhilt.

Die Grimlocks meiden diesen Raum bei Tag, da dann Licht
einfillt. Das wiirde sie jedoch keinesfalls an einer Verfol-
gung der Charaktere hindern.

Lagerraum

Der Lagerraum ist ebenfalls zerstort. Wer iiber seine Kante
hinweggestoBen wird, stiirzt 50 Meter einen Abhang her-
ab.

Falling Damage: The basic rule is simple: 1d6 points of damage per 10 feet
fallen, to amaximum of 20d6.

Die Distanz betréagt 170 feet, macht 17d6 potentiellen Scha-
den.

If a character deliberately jumps instead of merely slipping or falling, the
damage is the same but the first 1d6 is nonlethal damage. A DC 15 Jump
check or DC 15 Tumble check allows the character to avoid any damage
from the first 10 feet fallen and converts any damage from the second 10
feet to nonlethal damage. Thus, a character who slips from a ledge 30 feet
up takes 3d6 damage. Ifthe same character deliberately jumped, he takes
1d6points of nonlethal damage and 2d6 points of lethal damage. And if the
character leaps down with a successful Jump or Tumble check, he takes
only 1d6 points of nonlethal damage and 1d6 points of lethal damage from
theplunge.

Auch dieser Raum wird von den Grimlocks bei Tage eher
gemieden, alleine schon, um nicht aufzufallen, da die weg-
gerutschte Grundmauer Einblick von auBlen in den Keller
des Schlosses bietet. Stattdessen benutzen sie den Ge-
heimgang zwischen Wachstube und Vorhalle.

Grimlock-Soldaten-Lager (Wachstube)

Einige gut ausgebildete Grimlocks befinden sich in einem
geschiitzteren Raum, die Hierarchie der Grimlockgesell-
schaft sorgt fiir dieses Privileg.

8 GRIMLOCK-SOLDATEN

Medium Monstrous Humanoid

Hit Dice: 2d8+2 +1d12+1(18hp)

Initiative; +1

Speed: 401t (8 squares)

Armor(ass: 17(+1Dex, +4 natural, +2leather armor), touch 11, flat-footed
16

Base Attack/Grapple: +3/+5

Attack: Battleaxe +5 melee (1d8+3/?3)

Full Attack: Battleaxe +5 melee (1d8+3/?3)
Space/Reach: 5ft./51t.

Special Attacks: —

Special Qualities: Blindsight 40 ft., immunities, scent
Saves: Fort +2, Ref+4, Will +2

Abilities: Str15, Dex 13, Con 13, Int 10, Wis 8, Cha 6
Skills: Climb -+5, Hide +4*, Listen +6, Spot +4

Feats: Alertness, TrackB

Challenge Rating: 2

Alignment: neutral evil

SQ: Fastmovement, rage 1/day

Offiziersraum

Hier hat sich der erste Grimlock eingerichtet. Er plant die
Operationen, er bespricht sich mit seinen Soldaten, wie
einige Neuenfurter aus der Stadt gelockt werden konnen,
um als Sklaven in die Berge verschleppt zu werden.

1GRIMLOCK-OFFIZIER
Medium Monstrous Humanoid
Hit Dice; 2d8+2 +5d12+5(40hp)
Inifiative +1

Speed: 401t (8 squares)
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Armor Class: 19 (+1 Dex, +4 natural, +2 leather armor+2), touch 11, flat-
footed 18

Base Attack/Grapple: +7/+2 / +11

Attack: Battleaxe +gmelee (1d8+5/x3)

Full Attack: Battleaxe +9/+4 melee (1d8+5/x3)

Space/Reach: 51t./51t.

Special Attacks: —

Special Qualities: Blindsight 40 ft., immunities, scent

Saves: Fort +6, Ref+5, Will +3

Abilities: Str18 (16), Dex 13, Con 13, Int 12, Wis 8, Cha 6

Skills: Climb +10, Hide +9*, Listen +11, Spot +9

Feats: Alertness, TrackB

Challenge Rating: 7

Alignment: lawful evil

SQ: Fast movement, rage 2/day, Uncanny dodge, Improved uncanny
dodge

Possessions:
Leather Armor +2

Potion of Cure moderate wounds (worth 300 gp)
Gauntlets of Ogre Power: These gauntlets are made of tough leather with
iron studs running across the back of the hands and fingers. They grant the

wearer great strength, adding a +2 enhancement bonus to his Strength
score. Both gauntlets must be worn for the magic to be effective.

In dem Offiziersraum lassen sich 4 versteckte Edelsteine
finden (je searchDC21):

amethyst (worth 8o gp)
freshwater pearl (worth 8 gp)
obsidian (worth 4.gp)
peridot (worth 60 gp)

Zellenblock

Aus dem Zellenblock ist Konig Enwar zu horen. Er ruft in
regelméBigen Abstinden um Hilfe, verlangt seine Freilas-
sung, jammert, befiehlt, fleht und hadert mit seinem unge-
rechten Schicksal. Die Grimlocks ignorieren den Geist.
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Die Strauchheide / Der Hollensturm

Ganz deutlich ist in der Landschaft der Provinz Belfort ein
Gebiet zu erkennen, das sich durch seine Vegetation ab-
setzt: die Strauchheide. Baume wachsen hier nur zu einer
Hohe bis etwa 2 Meter, dhnlich wie in hohen Berglagen
haben sie ihre Gestalt der Umwelt angepaBt. Ihre Aste sind
diinn, vielfach verzweigt und splittern leicht. Das Gras auf
dem Erdboden ist braunlich und diirr. Auch wenn der Hol-
lensturm nur frithestens alle 17 Jahre wiederkehrt, so hat
er doch einen Einfluf3 auf die Wesen, die sich in ihm auf-
halten.

Das Gelédnde straht eine liberwiltigende bose Aura aus, die
noch bis zu sechs Tage nach dem Sturm zu spiiren ist. Di-
rekt nach einem Hollensturm laufen bis zu 1W8 verwirrte
und infizierte Tiere, wie Dachse, Rehe, Wolfe oder Raben
in der Néhe der Strauchheide umher, die zu gefahrlichen
Begegnungen werden konnen, weil ihr Husten gerade in
StreBsituatuionen durchbricht.

Der Hollensturm ist eine Art Beschworungsmaschine,
die Dracon erbaute. Mithilfe von exakt aufeinanderabge-
stimmten Spiegel formt Licht, wenn es im richtigen Winkel
auf die Spiegel trifft, ein gewaltiges Pentagramm, das sich
iiber die Landschaft legt. Innerhalb dieses Pentagrammes
tobt der Hollensturm, der der sichtbare Ausdruck fiir die
Verringerung der Entfernung zwischen dem Diesseits und
der Unterwelt ist.

Es gibt zwei Varianten des Hoéllensturmes. Zum einen ak-
tiviert das Licht des Mondes, wenn er hinter den Spiegeln
in der Kapelle des aufgegebenen Friedhofes steht, das Hol-
lenfenster, das ist ein von Dracon nicht vorhergesagter Ne-
beneffekt seines gewaltigen Pentagramms. Diese Position
hat er an drei aufeinanderfolgenden Nachten einmal in 17
Jahren. Einzig Bewolkung kann das Losbrechen des Hol-
lensturmes dann verhindern. Dieser Hollensturm dauert
nur 7 Minuten pro Nacht und ist nicht so durchlissig wie
jener, der durch das Schwarzlicht eines glimmenden Ker-
keroides hervorgerufen werden wiirde. Dracon hatte alles
fiir jenen Hollensturm vorbereitet, als ihm die Revolution
der Belforter Biirger dazwischen kam.

Hollensturm im Mondlicht

Wer sich in dem Hollensturm, der durch Mondlicht verur-
sacht wird, ohne die Luft anzuhalten wagt, der kann sich
mit Drachenfieber infizieren. Die Sicht in jedem Hollen-
sturm ist wie die in dem Zauber obscuring mist:

A misty vapor arises around you. It is stationary once created. The vapor
obscures all sight, including darkvision, beyond 5 feet. A creature 5 feet
awayhas concealment (attacks have a 20% miss chance). Creatures farther
away have total concealment (50% miss chance, and the attacker cannot
usesight tolocate the target)

Der Hollensturm durch Mondlicht, den die Helden die

néichsten beiden Nichte erleben konnen, schafft eine Ver-
bindung zu einigen Hollenfenstern auf der Ebene von Ker-
keros. An diesen Fenster auf Kerkeros haben sich einige
Damonen und Teufel niedergelassen, die versuchen, Men-
schen durch diese Fenster nach Kerkeros zu locken.

Gespriche am Fenster

Die Unterweltler konnen durch diese Fenster nicht ins
Diesseits eindringen, sie wissen nicht einmal, wie das Fen-
ster im Diesseits aussieht, haben also keine Ahnung von
dem Sturm, der vor den Augen der Helden tobt. Einzig ihre
Stimmen dringen aus der Ferne durch den Sturm zu den
Helden heriiber. Durch gewisse Inkompatibilitidten wird
die Sprache dabei etwas verdndert, die Wesen der anderen
Seite sprechen und verstehen nur ,riickwérts“. Es folgt ein
kleiner Dialog, der zeigt, wie ein Gesprich zwischen den
Helden und den Stimmen aus der Holle aussehen konnte:

Stimme aus der Sturmwolke: tmok! tmok! (Kommt!
Kommt!)

Stimme: rahwrith nedrewemiort! (Traume werden hier wahr!)
Stimme: Schnuw neniad rim gas dnu mok! (Komm, und sag mir
Deinen Wunsch!)

Helden: Wer bist Du?

Stimme: saw? (Was?)

Helden: Ich verstehe Dich nicht!

Stimme: tchin chid ehetschrevchi! (Ich verstehe Dich nicht)
Helden: Du sprichst ja riickwérts!

Stimme: ettibiw? (Wiebitte?)

Helden: tsrawkiir! (Rickwarts!)

Stimme: tsrawkiir? (Riickwarts?)

Helden: aj (Ja)

Pause - die Stimme iiberlegt.

Stimme: Tmok! (Kommt!)

Helden: nemmok riw nellos muraw? (Warum sollen wir kom-
men?)

Stimmen: rahw rih nedrew emiort! (Traume werden hier
wahr)

Helden: os,0s. (S0s0.)

Stimmen: Schnuwneniad rimgas (Sag mir deinen Wunsch)
Helden: gitchirtztejba chirpsch! (Sprich ab jetzt richtig!)
Stimme: schnuwniad sadtsi? (Ist das Dein Wunsch?)

Helden: aj (Ja)

Stimme: chilnGsreprim nigasdnurimuzmoknad. (Dann komm zu
mir und sag ihn mir personlich.)

Helden: chilrdfegtchinsadtsi? (Ist das nicht gefahrlich?)
Stimme: nebel sad sla rechilrédfeg tchin! (Nicht gefahrlicher als
das Leben!)

Helden: nemok rid uz chi loss iw? (Wie soll ich zu Dir kom-
men?)

Stimme: emmok chi! chirpsch dnu tirsch ned cham. (Mach den
Schritt und sprich: Ich komme!)

Die Unterweltler bemiihen sich, Menschen zu verfithren
und nicht zu zwingen, denn sie miissen mit ihnen einen
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freiwilligen Vertrag abschlieBen, um an die begehrten Sols,
wie die Wahrung auf dem grofiten Marktplatz von Kerke-
ros heiBit, zu kommen. Wenn ein Held sich in die Wolke
wagt und ,emmok chil“ sagt, so teleportiert er sich vor die
Tore von Byzar, einer Stadt auf der Ebene Kerkeros.

Wie es mit ihm weitergeht, steht in der Beschreibung vom
Byzar und Kerkeros. Beachte, daf er, sobald er in der Hol-
lensturmwolke einatmet, wiirfeln muf, ob er sich mit dem
Drachenfieber infiziert.

Hollensturm durch glimmenden Kerkeroid

Sollten die Helden einen Hollensturm mit dem Schwarz-
licht von glimmendem Kerkeroid entfachen, so hélt er so-
lange an, wie die Hollenkohle vor einem Spiegel des Pen-
tagramms brennt. Dieser Hollensturm ist durchlissiger:
Sobald die Helden einen solchen Hollensturm betreten,

teleportieren sie sich und alle Tiere, die sich im Sturm be-
finden, auf die Ebene von Kerkeros, ohne irgendwelche
Worte sprechen zu miissen, und sie haben dabei kein Risi-
ko, sich mit Drachenfieber anzustecken.

Andererseits werden Ddmonen und Teufel aus der Unter-
welt von einem solchen Hollensturm nahe ans Diesseits
herangezogen, alle 1iW12 Minuten taucht ein Dimon inner-
halb des Sturmes auf. Sagt ein Diesseitiger dann ,mokk!, so
teleportiert er den Unterweltler zu sich, der Ddmon schrei-
tet einfach durch den Sturm. Das Problem dabei ist, daf3
der so herbeiteleportierte in seinem Willen véllig frei ist.
Er kann angreifen, den Rufer fressen, wieder umkehren
oder mit ihm verhandeln. Dracon wollte die herbeitelepor-
tierten Ddmonen bezaubern oder mit Opfern bestechen, so
daB sie das tun, was er von ihnen verlangt.
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Die Ebene von Kerkeros

Weil die DnD-Existenzebenen sich nicht im System Reference Document finden lassen, kann die Beschreibung der héllischen Ebene von Kerkeros

keiner der offiziellen DnD-Ebenen entsprechen.

Zwischen den Ebenen der verfeindeten Teufel und Dadmo-
nen gibt es eine, die weder unter der Herrschaft der einen
noch der anderen steht: die Ebene von Kerkeros. Niemand
hat Kerkeros® Weite und Vielfalt bislang ermessen, manche
sagen, dies sei der friedlichste Ort in der Unterwelt, doch
andere meinen, dies wire die todlichste Ebene, gar die Ur-
sprungsebene des absolut Bosen. Recht konnen wohl beide
haben, denn Kerkeros‘ unermeBliche GroBe 146t Platz fiir
Regionen, in denen das Bose weniger spiirbar ist und sol-
che, aus denen - nun ja, aus denen Forscher bislang noch
nicht zuriickgekehrt sind.

Bekannt wurde Kerkeros als eine Art Begegnungsstitte in
der Holle. Auf Kerkeros liegen sowohl die beriihmtesten
Schlachtfelder, auf denen sich Teufel und Diamonen seit
Anbeginn der Zeit bekriegen, hier liegt aber auch Fu-Ath,
eine Stadt, in der strenge Regeln Teufeln und Damonen
ein Zusammenleben zum Ziele des Handels ermoglichen
- in aller Bosheit selbstverstindlich.

Auf Kerkeros funktionieren die meisten Zauber und die
Schwerkraft normal, jedoch wirken Spriiche, die den Bei-
satz good tragen, so, als hitte der Zaubernde zwei Stufen
weniger. Umgekehrt wirken Zauber mit dem Beisatz evil
so, als wire der Zauberer zwei Stufen hoher.

Hollenfenster

Auf Kerkeros verteilt liegen Hollenfenster, magische Orte,
an denen die Entfernungen zu anderen, oft irdischen Di-
mensionen kurz sind. Wer diese Orte nutzt, der kann z.B.
von Kerkeros aus mit triumenden Menschen Kontakt auf-
nehmen. Ohne weitere magische Mittel kann jedoch kein
nativer Bewohner der Hoéllen diese Fenster durchschrei-
ten.

Als die Helden die Hollensturmwolke betreten hat und die
Wort ,emmokchil“ gesprochen hat, finden sie sich unter dem
freien, bedeckten Himmel des Kerkeros wieder. Vor hinter
ihnen liegt in einiger Entfernung eine grofe ummauerte
Stadt, Fu-Ath, vor ihnen riakeln sich méannliche und weibli-
che Succubi auf einem Podest, die wie ins Nichts hauchen:
,Komm doch, warum wartest Du noch.” ,,Deine Wiinsche
werden nur wahr, wenn Du sie ergreifst.“. Eine Marilith
klatscht in ihre Hande und sagt auf Abyssal: ,Schicht-
wechsel, 1aBt es fiir heute gut sein, es kommt ja doch kei-
ner mehr!“ Die Unterweltler auf dem Podest recken ihre
GliedmaBen und verlassen das Podest, als die Helden end-
lich bemerkt werden. Freude bei der Marilith.

Da es zu einem Kampf auf Kerkeros , den die Helden nicht
iiberleben wiirden, kommen sollte, sind hier keine Werte

der Monster angegeben.

Die Marilith ruft einen eifrigen Teufel herbei, einen Barba-

zu, der ein paar Pergamente bei sich fithrt und sich um die
neuen Kunden kiimmern soll.

Verpfinde Deine Seele!

Dem Barbazu mit Namen Gon sind vertrauensbildende
MaBnahmen wichtig, er antwortet auf alle Fragen offen
und ehrlich ,SchieBlich ist das Geschift der Seelenver-
pfandung in erster Linie Vertrauenssache.“ Die wichtig-
sten Fragen zuerst:

Die Helden sind freiwillig hierhergelangt, daher ist es ih-
nen freigestellt, auf demselben Weg den Kerkeros verlas-
sen. Sie miissen sich auf die Stelle stellen, wo sie ankamen
und dieselben Worte sprechen.

Dieses Podest unter freiem Himmel, auf dem sich eine
neue Mannschaft von Damonen rikelt und anscheinend
Menschen anlocken mochte, liegt auf einem Hollenfenster,
ein Ort, von dem aus ins Diesseits kommuniziert werden
kann. Nicht jeder Teufel oder Damon hat die Moglichkeit,
direkt zu den Menschen zu reisen und ihnen einen Ver-
trag zur Seelenverpfindung anzubieten. So wird versucht,
von hier aus Kontakt zu besonders empfindsamen Men-
schen aufzunehmen, Menschen im Schlaf, Menschen im
Koma oder Menschen, die an Orten im Diesseits stehen,
die durchlissig sind.

Der Handel, den Gon anstrebt, sieht vereinfacht so aus:
Gegen einen Wunsch verpfindet ein Held seine Seele.
Sollte er sterben, fallt die Seele an den Inhaber des Pfan-
dungsvertrages. Unterzeichnet ein Mensch freiwillig und
bei vollem BewuBtsein einen Pfindungsvertrag, so erhalt
er etwa 666 Sols (je nach Reinheit der Seele). Damit kann
er auf dem Byzar von Fu-Ath, einem gewaltigen Markt-
platz, alles kaufen, was er bezahlen kann.

Man kann seine Seele wieder zuriickkaufen, indem man
an einen eigenen Pfaindungsvertrag kommt, den man mit
einem anderen Menschen abschlieBt oder indem man un-
ter offizieller Aufsicht ein unschuldiges Wesen opfert. Was
mit der geopferten Seele geschieht, ist Gon nicht bereit zu
erlautern.

Was man alles fiir 666 Sols kaufen kann, konnen sich na-
tiirlich die Helden auf dem Marktplatz vorher anschauen.

Auf die Frage nach Dracon fragt Gon zuriick, wihrend er
in seinen Unterlagen blattert: ,Ist es ein zufriedener Kun-
de von uns?“ Er kennt ihn nicht und hat auch noch nie von
ihm gehort.

~Aber gegen 1 oder 2 Sols konnte mir einfallen, wo der In-
formationsstand auf dem Byzar zu finden ist.”
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Fu-Ath, eine Stadt auf Kerkeros

Der Ursprung dieser Stadt liegt im Dunkeln. Sie soll in der
Nihe besonders vieler Hollenfenster liegen und ist als der
grofite Marktplatz der Holle bekannt. Eigentlich besteht
Fu-Ath nur aus dem Marktplatz und einigen wenigen Ge-
bauden, in denen Handler und Durchreisende wohnen
und essen, und ihre Sklaven und Gefangenen wohnen, es-
sen, gegessen oder geopfert werden.

Der Byzar von Fu-Ath, ein Marktplatz

Nichts ist zu pervers, um hier nicht gekauft werden zu
konnen: Sklaven von allen Ebenen, Hiaute, dunkle Zauber,
alles wird hier gehandelt. Die ummauerte Stadt Fu-Ath
hat mehr Handlerzelte als Einwohner, der Byzar, wie der
Marktplatz genannt wird, ist so gewaltig, das ein Mensch
10 Tage brauchte, um jedes Héandlerzelt zu besuchen.

Sols - Geld der Holle

Die Wihrung, die in Fu-Ath akzeptiert wird, heift Sol. Fiir
eine unter den Augen eines Tarkoriib geopferte Seele oder
fiir einen giiltigen Seelenverpfindungsvertrag erhilt man
im Schnitt 666 Sols. Tarkoriibs sind von der Untrigkeit Fu-
Aths eingesetzte Teufel, Hamatulas, die die Einhaltung der
Regeln in Fu-Ath iiberwachen. Sie allein stellen die Sols
aus, die man fiir die Opferung einer Seele erhilt. Ein Sol
ist 1/666stel einer durchschnittlichen Seele, so steht es
auf dem Pergament eines jeden einzelnen Sol geschrieben.
Fiir die Seelen von Einhornern, Paladinen, Jungfrauen
und Engeln erhilt man mehr Sols, fiir die Seelen von Tod-
kranken, Greisen und Echsenmenschen weniger.

Weil die Sicherheit eines jeden freiwilligen Besuchers, der
sich an die 666 Regeln Fu-Aths hilt, garantiert wird, miis-
sen die zu Opfernden vor einem Besuch Fu-Aths gefangen
genommen worden sein. Ein nach den Regeln Fu-Aths
ausgestellter und mit Blut unterzeichneter Vertrag, der die
Seele eines Opfers an den Vertragsinhaber iibertrigt, kann
ebenfalls anerkannt werden und zur Auszahlung der 666
Sols fithren. Auch kann ein Besucher vor Ort seine eige-
ne Seele verpfinden, um Sols zu erhalten. Seinen Vertrag
kann man auch spiter gegen die Opferung einer anderen
Seele (oder Tausch gegen einen anderen Vertrag) wieder
auslosen.

Ungern werden sehr michtige magische Gegenstinde, die
hier als Krempel gelten, als Entgelt angenommen, aber
manch ddamonische Héndler 146t sich schon einmal darauf
ein.

Der kleine Fu-Ath-Knigge
Bunter kann ein Treiben nicht sein als das auf diesem

Marktplatz. Die Helden sollten in eine fremdartige, be-
drohlich wirkende Welt, deren Regeln sie nicht genau
kennen, verstetzt sein. So fangt schonmal ein Pfiitze an zu
fluchen und die Helden anzuspucken, weil einer in sie hin-
eingetreten ist. Ein Balor mustert die Heldengruppe und
kommt dann drohend auf sie zu:

»Habt Thr mich gerade angeguckt?“

Bejahen die Helden, wird er freundlicher: ,,Und?“

Wenn sie sagen, wie beeindruckend sie ihn finden, 148t er
sie weiterziehen.

Wenn die Helden die erste Frage verneinen, wird er un-
gemiitlich. ,Moment. Ich bin hier gréBer als jeder andere,
meine Zahne sind so scharf, dafB Ihr es leider nicht einmal
bemerken wiirdet, wenn Euch Euren Kopf abbeifle, und
Thr wollt sagen, daB Thr mich nicht abgeguckt habt?*
Bevor der Streit zu einem Kampf fiihrt, greifen die Tarkor-
iibs ein, Teufel, die den Marktfrieden tiberwachen: ,Was,
ihr habt den Balor nicht angeguckt? Dann kann ich Euch
auch nicht helfen!“ Irgendwann verstehen die Helden, daB
man einen Balor auf dem Byzar angucken muf}.

Im Zelt eines Damediziners

Die Frage nach Arznei fiihrt sie nach einiger Suche in ein
kleines Zelt, das von einem Damediziner gefiihrt wird. Es
ist ein Lemur namens Ellip, der ,mit Verstand verflucht
wurde“, wie er augenzwinkernd sagt. Ellip will natiirlich
soviele Sol wie moglich an den Helden verdienen. Die
Diagnose des Drachenfiebers ist ihm erst nicht ganz klar.
,Feuerhusten? Sprecht ihr von einem Segen oder einer
Krankheit?“, doch dann bietet er den Helden Xilasextrakt
an. ,,Es hilft bei DAmonengrippe, ich ibernehme aber kei-
ne Verantwortung, wenn ihr diese Arznei bei Menschen
ausprobiert.“ Der marktiibliche Preis fiir 6 Quentchen Xi-
lasextrakt (reicht fiir 6 Heilungen) betragt 300 Sols, aber
er ist sich nicht zu schade, 660 Sols zu verlangen. Magische
Gegenstiande, Krempel und Plunder, wie er sagt, nimmt
Ellip als Entgeld nur sehr ungern an, es miifiten schon sehr
machtige Gegenstidnde sein. Eine Doramis® Triane akzep-
tiert er nicht: ,Steckt das schnell weg. Solche Gifte handelt
nur der WeiBmarkt von Fu-Ath, aber wer da erwischt wird,
der wird nie mehr etwas anderes als Qual spiiren.”

Entweder verpfiandet ein Held seine Seele, oder es wird ein
oder mehrere magische Gegenstidnde kosten, an den Xilas-
extrakt zu kommen.

Die Riickreise funktioniert so, wie Gon es beschrieben hat,
unabhéngig davon, ob der Hollensturm noch tobt oder
nicht.
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Phrences’ Haus

Die ehemalige ,Fischerhiitte” des Konig Enwar hat die Re-
volution iiberstanden, es kam auch kein anderer Mensch
auf die Idee, hier einzuziehen, weil sie auf die KérpergroBe
eines kleinen Humanoiden abgestimmt ist. Als Phrences
nach Neuenfurt zog, kam ihm die dortige Uberfiillung
recht, so daB er dieses Gebaude auBerhalb der Palisanden
in Besitz nahm, ausbesserte und den Keller ausbaute.

Das zweifliiglige Haus ist von einer 3 Meter hohen Stein-
mauer umgeben. In dem Garten befindet sich ein kiinst-

lich angelegter Teich, der von Blumen umsdumt ist. In
dem karstigen Gelande versickert ein breiter Forellenbach
vor den Mauern, flieBt unterirdisch weiter und kommt
beim Kwell wieder hervor. Diese Lage ist fiir den Plan von
Phrences hervorragend geeignet. Das Boot, mit dem seine
Zombies die Knochen der Toten der Revolution vom Alten
Friedhof zu seinem Haus gebracht haben, liegt versteckt
an der Stelle, wo der Bach in den Kwell flieBt (Track DC21).
Spuren fithren zum Haus, der eine oder andere Finger-
handknochen ist hier verloren gegangen (Track DC23).

Ubersicht Phrences' Haus

Spuren
zom

Alten
Friedhof"
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Der Showdown

Im ErdgeschoB von Phrences Haus gibt es keinen Hinweis
auf die geheime Identitdt des Carr-Priesters. Es sieht aus
wie ein gemiitlich eingerichtetes Anwesen eines weitgerei-
sten Héandlers, der sich zur Ruhe gesetzt hat. Das eine oder
andere Mitbringsel aus fernen Lindern beweist es. Selt-
sam nur, daB3 sein Bett im Schlafzimmer des Erdgeschos-
ses seit langem unberiihrt ist.

Die Holztiir zum Keller ist abgesperrt (openlock DC25). Wer
sie Offnet, sieht eine dunkle Treppe herab, die mit einer
Falle gesichert ist:

Fusillade of Spears: CR 6; mechanical; proximity trigger; repair reset; Atk
+21 ranged (1d8, spear); multiple targets (1d6 spears per target in a 10 ft.-
by-10-ft. area); Search DC 26; Disable Device DC20.

Sollten die Helden von Neuenfurtern begleitet werden, so
machen sich nach dem Aufdecken dieser Falle Wylli oder
Tenda dafiir stark, daB die einfachen Soldaten zuriickblei-

Phrences‘ Keller

Proviantraum

Schlatzimmer E’:]
F3 E3
[ |

E1 B3 ]
Ed E3 e

Bibliothek

ben, “denn hier sind Feinde am Werk, gegen die ein einfa-
cher Biirgerwehr-Gardist nichts ausrichten kann®.

Am Ende der Treppe ist noch eine Tiir, deren Knauf gera-
de halbherzig bewegt wird, ohne dafl die Tir aufspringt.
AuBer einen Kratzen (Listen DC5) ist hinter der Tiir nichts
zu vernehmen.

Als die Helden die Tur 6ffnen, sehen sie ... Phrences. Er
ist schwer verwundet und liegt in einer Wasserlache. Er
spricht irre, seine letzten Worte sind:

,Er lacht ... wie damals ... Mutter ... Vater ... die Kleine ...
Carr soll Dich holen ... er hat eine Allergie gegen Holz!*

Von wem er spricht, kann er nicht mehr erldutern. Phrences
ist tot. Nachdem die Helden ihn durchsucht haben, betre-
ten sie den Gang, der Richtung Norden fiihrt. Was, wenn
nicht der geheime Feind, wird der Gegner der Helden sein?
Noch ahnen sie nicht, daf etwas schlimmes auf sie lauert:
der als Vampir erweckte Dracon.

B
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5
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W

Lager Sortierraum

Knochenraum

Fin Kistchen = 1,5 m
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Abflu3

Der Gang ist 7,5 Meter breit und hat eine Deckenh6he von
2 Metern. In seiner Mitte ist ein in extrem harten Gestein
(weiB) eingefaBter Kanal, der eine Tiefe von 5 Metern bei
einer Breite von 1,5 Metern hat. Ein Gitter schiitzt den Ab-
fluB, der im Moment durch angeschwemmte Hélzer und
Papiere verunreinigt ist, so daB sich hier am Ende des
Ganges und am FuBe der Treppe Wasser staut, es ist erst
knocheltief. Wer die durchnissten Papiere sichtet, kann
Zeilen auf Draconisch entdecken, die irgendein dunkles
Ritual beschreiben.

Die Truppe zieht weiter. Nach etwa 11 Metern eroffnet sich
eine gewaltige Halle. Haben sich die Helden erfolgreich
herangeschlichen, so konnen sie ein Rudel Wolfe beob-
achten, das wahllos Gegenstinde und Biicher anschleppt,
um diese ins Wasser zu werfen. Andernfalls haben sich
die Wolfe versteckt (z.B. in der Bibliothek), der Strom von
Treibgut reiBt ab, und die Wolfe warten nur auf den Befehl
Dracons, sich auf ihre Opfer zu stiirzen. Dracon selbst hat
sich als Fledermaus unter die Decke gehiangt (Hide+20).

Die Hallendecke ist 6 Meter hoch, es gehen mehrere Tiiren
von ihr ab und in der Mitte ist eine Art Insel, die von zweil
Kanilen umflossen werden, die an der Stelle, wo die Hel-
den jetzt stehen, zusammen flieBen.

Dracon will nur eins: Die Insel verlassen. Die Wolfe, die er
als Vampir beschworen kann, versuchen, den Kanal zu ver-
stopfen, doch alles Gut, das sie hineinwerfen, wird davon-
geschwemmt, weil das Wasser sehr schnell fliet. Phrences
hat kein Mdbelstiick, das langer als 100 Zentimeter ist, bei
sich stehen, damit niemand es leicht hat, eine Briicke fiir
den Vampir zu bauen. Gegebenenfalls sind Mdébelstiicke
aus mehreren kleineren Elementen zusammengesetzt.

Die Einzelheiten der Kampftaktik Dracons sind bei seiner
Beschreibung nachzulesen. Zusammengefaf3t: Ein Mensch
muB auf die Insel kommen, den er dann dominieren will.
Er kann Dracon dann die Briicke bauen und einen mobilen
Sarg, damit der Helfer den Vampir hiniibertragen kann.

Die Wolfe werden versuchen, Helden auf die Insel zu lok-
ken, oder denjenigen, der am Rande des Kanals steht, mit
einem Bull Rush in den Kanal zu schubsen, so daB Dracon
selbst ihn dann aus den Kanal und auf seine Seite der Insel
ziehen kann.

16 WOLVES

Medium Animal

Hit Dice: 2d8+4 (13 hp)

Initiative: +2

Speed: 501t. (10 squares)

Armor Class: 14 (+2 Dex, +2 natural), touch 12, flat-footed 12
Base Attack/Grapple: +1/+2

Attack: Bite +3 melee (1d6+1)

Full Attack: Bite +3 melee (1d6+1)
Space/Reach: 5ft./51t.

Special Attacks: Trip

Special Qualities: Low-light vision, scent
Saves: Fort +5, Ref +5, Will +1

Abilities: Str13, Dex 15, Con 15, Int 2, Wis 12,Cha 6

Skills: Hide +2, Listen +3, Move Silently +3, Spot +3, Survival +1*
Feats: TrackB, Weapon Focus (bite)

Challenge Rating;: 1

Wolves are pack hunters known for their persistence and cunning,

COMBAT
Afavorite tacticis to send a few individuals against the foe’s front while the
restof the pack circles and attacks from the flanks or rear.

Trip (Ex): Awolf that hitswith a bite attack can attempt to trip the opponent
(+1 check modifier) as a free action without making a touch attack or pro-
voking an attack of opportunity. If the attempt fails, the opponent cannot
react totrip the wolf.

Skills: *Wolves have a +4 racial bonus on Survival checks when tracking
by scent.

Weitere Raume im Uhrzeigersinn:

Bibliothek

Von hier aus wollte Phrences durch die Gitterstdbe sein
Racheopfer beobachten, er hat hier seine Aufzeichnungen
und Carr-Blucher stehen, von denen die Wolfe nur noch
Fetzen {ibrig gelassen haben.

Schlafzimmer

Neben Bett, Nachttisch und Carr-Schrein sind hier noch
zwei Biicherregale. An der Tiir hangen Biindel von Knob-
lauchknollen.

Proviantraum

An einer Erinyenstatue, die finster zur Inselmitte sieht,
vorbei kommt man zum Proviantraum. Hier sind haltbare
Nahrungsmittel fiir 5 Jahre eingelagert.

ZufluB
Hier quillt der Bach, der in den Kanal geprefit wurde, her-
Vor.

Sortierraum

Es geht erneut an einer Erinyenstatue vorbei. Auch sie
schaut bose zur Inselmitte.

In diesem Raum hat Phrences die gefundenen Menschen-
knochen in Ordnung gebracht. Einige halb fertige Men-
schenskelettexemplare liegen hier noch herum.

Lager

In diesem Raum lagerte Phrences seine Zombies und de-
ren Grabgeschirr. Es befinden sich noch 5 wartende Zom-
bies hier.

Knochenraum

In diesem Raum liegen alle aussortierten Knochen, ins-
besondere die von Halblingen, Gnomen, Menschenfrauen
und Kindern.

Insel

Eingelassen in der Mitte der Insel ist eine Grube, die Dra-
con als Sarg dienen soll. Er kann sich nicht darin verstek-
ken, dazu ist sie mit 50 cm Tiefe zu flach.
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Drachenfieber

Das gewaltige Pentagramm, das Dracon erbauen lieB, ist
einmalig in der Welt. Seine GroBe bewirkt einige Nebenef-
fekte, wie den Hollensturm, der bei Aktivierung losbricht,
und das Drachenfieber ist ein weiterer Nebeneffekt.

Auch Kreaturen der Unterwelt konnen an Krankheiten lei-
den, einige Hautausschlige gelten dort sogar als schmiik-
kend. Triefende Nasen und bellenden Husten bekommen
auch Teufel und Damonen. Sie sterben nur nicht daran.

Wenn es Menschen auf die unwirklichen Ebenen der Un-
terwelten verschlagt, dann sind sie normalerweise immun
gegen die Krankheiten, die ausschliesslich Ddmonen und
Teufel befallen konnen. Menschen und andere Lebewe-
sen, die sich im Zwischenreich des Hollensturm aufhalten,
kommen jedoch mit einer Zwischenformen von dieser ei-
gentlich harmlosen, teuflischen Krankheit in Beriihrung,
gegen die sie nicht immun sind. Und die Auswirkungen
einer solchen Infektion sind schwerwiegender, als der ur-
spriingliche, einfache, unterweltliche Schnupfen.

Ansteckung
Drachenfieber, Inhalation SG 20, Inkubationszeit keine,
Attributsverlust alle 6 Stunden 1 Kon

AuBer einem beienden Geruch nach verbranntem Fleisch
scheint die Luft in dem Hollensturm gut zu atmen zu sein.
Wer sich jedoch im Hollensturm aufhilt, ohne die Luft an-
zuhalten, muB jede Minute einen fortitude save gegen SG
20 machen, oder er hat sich mit dem Drachenfieber infi-
ziert. Die Krankheit ist nicht ansteckend, auch wenn die
meisten Bewohner Neuenfurts das glauben.

Heilung

Kein Mittel aus dieser Welt auBer einem Wish kann das
Drachenfieber heilen, ein Miracle hilft nicht. Der Erkrank-
te wird sterben - friither oder spater. Das einzige Heilmittel
dieser einzigartigen, iibernatiirlichen Krankheit kommt
von der Ebene, zu der der Hoéllensturm das Tor darstellt,
der Ebene von Kerkeros. Versierte Damediziner Kerkeros*

behandeln ddmonischen Schnupfen mit dem Extrakt aus
einer Pflanze namens Xilas, die als Strauchgewéchs hau-
fig in den unteren Hoéllen zu finden ist. Auf diese einfache
Behandlung fiir ,,normalen Schnupfen® spricht auch ein an
Drachenfieber Erkrankter an.

Wird er nicht mit Xilasextrakt behandelt, so zeigt der Er-
krankte alle Symptome einer fiebrigen Erkéltung, Schnup-
fen, hohe Temperatur, Hals- und Gliederschmerzen. Wenn
er aber hustet, dann fahrt ein Feuerkegel aus seinem Ra-
chen, und er verliert einen Konstitutionspunkt. Nach der
Einnahme des Xilas-Extraktes verschwindet das Drachen-
fieber und die Konstitution kehrt, wenn sie nicht per Re-
storation geheilt wird, mit einer Rate von einem Punkt pro
Tag zuriick.

Feuerhusten

Der Hustensto8 ist ein Feuerkegel und wird wie Drachen-
odem behandelt, er hat eine Linge von 10 Metern und ver-
ursacht 4W8 Schadenspunkte. Jeder HustenstoB kostet
den Erkrankten einen Punkt Konstitution.

Langsames Sterben

Wihrend des Drachenfiebers regeneriert sich der Verlust
an Konstitution nicht von alleine, Restoration wiirde die ver-
lorenen Punkte wiederherstellen, ohne jedoch die Krank-
heit zu heilen. Nur ein hochstufiger Kleriker kann einen
Erkrankten so iiber langere Zeit am Leben erhalten.

Der Erkrankte kann versuchen, den Hustenreiz, der alle
sechs Stunden wiederkehrt, zu unterdriicken. Dazu muf
ihm erneut ein fortitude save gegen SG 20 gelingen. Hat der
Erkrankte alle Konstitutionspunkte eingebiiBt, so stirbt er.
Er kann wiederbelebt werden, wenn die Wiederbelebung
zusammen mit Restoration auf den Leichnam gesprochen
wird (oder eine Trane Doramis‘ auf ihn angewandt wird),
der Erweckte wird jedoch die Holle der Krankheit erneut
erleiden, denn sie wird nicht geheilt sein und verzehrt den
Korper ein zweites Mal.



Gegenstande

Doramis’ Trane

Die Trane von Doramis ist ein Artefakt und fiihlt sich wie
eine Perle aus festem Wasser an. Erst wenn sie einen Kor-
per beriihrt, verfliissigt sie sich und wird dann zu einem
wirkungsvollen Nebel. Der erwihlte Triger einer Tréane
mubB sie entweder auf ein anderes Wesen anwenden oder
sie in den Mund nehmen, damit sie auf ihn wirkt.

Die Funktionen der Triane miissen die Helden durch , Ver-
such und Irrtum® herausfinden. Der Zauber Identify hat
bei Artefakten keine Wirkung.

Eine Trine Doramis‘ ist ein Artefakt im Wert von 30.000
gp,CL20.

Wirkung

Die Trine ist ein Tropfen von heiligstem und heilendstem
Wasser, das einen Bezauberten, Erkrankten oder Verstor-
benen schlicht berithren muB3, um seine Wirkung zu entfal-
ten: Jede Beeintrachtigung, ob mental oder korperlich, ob
Krankheit, Energieverlust und Bezauberung, verschwin-
det, und ein toter Korper wird zugleich im Rahmen eines
True Resurrection wiederbelebt. Die Trane verwandelt sich
dabei in einen duftenden Nebel und hiillt den Menschen,
das Tier oder die Pflanze fiir eine kurze Zeit ein, nachdem
die Trane gewirkt hat, 16st sie sich auf.

Untote, die von einem Tropfen beriihrt werden, miissen

Xilasextrakt

einen Fortitude Save DC20 machen, oder sie vergehen sofort.
Selbst wenn sie den Rettungswurf schaffen, nehmen sie
20W6 Schaden. Untote spiiren, wer eine Doramis Tridne
bei sich tragt und wer dadurch eine groBe Bedrohung dar-
stellt, unintelligente Untote werden versuchen, den Trager
einer Trane zu meiden.

Ein Tropfen kann wie eine improvisierte Wurfwaffe mit
einem Abzug von -4 auf den Trefferwurf genutzt werden.
Die Doramis‘ Tréne hat als improvisierte Wurfwaffe eine
Reichweite von 10 feet. Ist der ranged attack mit der Triane
erfolgreich, so verfliissigt sie sich und heilt den getroffenen
Korper oder verbrennt den untoten Korper. Verfehlt sie,
so besteht eine Chance von 30%, daB sie ein Tier oder eine
Pflanze trifft, auf die sie ebenfalls wirkt. Geht sie bei einem
Fehlwurf verloren, muB sie mit einem Wurf auf Search DC
10 (Marktplatz) wiedergefunden werden, bei einer unauf-
gerdumten Umgebung (z.B. Wald im Herbst) ist der Wurf
um bis zu 20 Punkte erschwert.

Einschrinkung

Krankheiten, deren Ursprung in den Hoéllen liegt, heilt die
Trane nicht, so daB ein an Drachenfieber Erkrankter mit
der Trine zwar wiederhergestellt wird (und er auch seine
alte Konstitution zuriickerhalt), er jedoch weiter unter dem
Feuerhusten leidet, bis er Xilasextrakt zu sich nimmt.

Das strauchartige Xilasgewachs wichst nur auf den holli-
schen Ebenen. Es hat keine Blaitter sondern Dornen, und
lebt in Symbiose mit Pilzen, die abgestorbenes Material
zersetzen und fiir den Strauch aufschlieBen.

Ein Extrakt aus der Rinde des Xilas ist eine Standardmedi-
zin in den Ho6llen. Damonen und Teufel hassen ihren siiBli-

Kerkeroid

chen Geschmack, obwohl sie ihnen anerkanntermafen bei
Erkrankungen mit vermehrter Sekretion und Fieber hilft.

Eine Phiole Xilasextrakt heilt Drachenfieber augenblick-
lich, verlorene Konstitutionspunkte miissen auf nattirli-
chem oder magischem Weg wiederhergestellt werden.

Ein seltenes und bei dunklen Ritualen begehrtes Gestein
ist die ,Hollenkohle“ oder Kerkeroid, wie Forscher ihn ge-
nannt haben. Seine genauen Eigenschaften hingen vom
Fundort ab. Der Kerkeroid, der eigentlich nur in den Tie-
fen der Unterwelt zu finden ist, den Dracon in seinem Be-
sitz hat, hat zwei Auswirkungen.

Brennt man ihn ab (besser gesagt, er glimmt, wenn er
durch Feuer entziindet wird), so strahlt er ein Schwarzlicht
aus, das, wenn er richtig vor einen Spiegel gehalten wird,
iiber die Spiegel in den fiinf Pylonen gesendet ein Penta-
gramm aus unterweltlichem Licht iiber die Landschaft der
Provinz Belfort legt. Dieses Pentagramm ist ein Fenster in

die Unterwelt und erleichtert es Wesen von der einen zur
anderen Seite hiniiberzuwechseln.

Glimmender Kerkeroid produziert auBerdem einen schwe-
ren, lichtundurchlissigen Nebel, in dem absolute Dunkel-
heit herrscht. Untote konnen als einzige durch diesen Ne-
bel sehen. In einem windstillen Keller bleibt dieser Nebel
hunderte Jahre bestehen, er lieBe sich z.B. wie eine Fliis-
sigkeit mit Eimern entfernen. Starker Wind vertreibt den
Nebel ebenfalls.

Leichen, die in dieser Wolke liegen, werden innerhalb von
1W20 Stunden zu Ghoulen.



Gotter Aimanons

Bitte ersetze die Gotter der Welt, auf der DRACHENFIEBER spielt, durch Gotter aus Deiner Kampagne. Thre Beschreibungen sollen Dir helfen einzu-
sortieren, welcher Gottheit aus Deiner Kampagne Doramis, Airon und Carr dhneln.

Doramis, Gottin der Heilung und der Geburt

Doramis (NG) reprasentiert die Kraft der Schopfung. In vie-
len Volkern wird sie von Frauen verehrt, sie ist die Schutz-
patronin von Schwangeren und Hebammen, aber auch
viele Bauern verehren sie, wenn sie um eine gute Ernte
beten. Auf Aimanon gibt es kaum eine Heilerin, die nicht
Anhiangerin der Gottin ist. IThre Priesterinnen und Priester
dirfen nicht bose sein, und sie diirfen keinem leidenden

Wesen die notwendige Hilfe verweigern, egal welche Ge-
sinnung oder Vorgeschichte es hat.

Die Doménen, die Doramis ihren Priestern zur Verfiigung
stellt, sind: Animal, Good, Healing und Plant. Die bevorzugte
Waffe der Doramis-Priestern ist der Staff.

Airon, Gott der Gemeinschaft und des Waldes

Airon (IN) ist ein vielgestaltiger Gott. Wo immer eine
Gruppe Schutz sucht, ist Airon mit ihnen, heift es. Viele
Schutzheilige in Stadten oder Dorfern werden als Gesand-
te des Gottes verehrt. Airons Religion gestattet Gewalt nur
zum Zweck der Verteidigung.

Der Wald gilt als Sinnbild friedlichen Zusammenlebens

Carr, Gott der Rache

von Pflanzen, Tieren und Menschen und genieft einen be-
sonderen Schutz Airons. Selbst einige Druiden erweisen
der Religion Airons ihren Respekt.

Die Doménen, die Airon seinen Priestern zur Verfiigung
stellt, sind: Animal, Law, Plant und Protection. Die bevorzugte
Waffe der Airon-Priestern ist der Staff.

In barbarischen Kulturen ist die Religion von Carr (IN)
weit verbreitet und genieBt einen hohen Stellenwert. In
zivilisierten Gegenden sind Tempel von Carr fiir den ein-
fachen Biirger kaum zu finden, was an der Achtung sei-
ner liberkommenen Rechtsauffassung liegt, die nach dem
Prinzip ,,Auge um Auge“ funktioniert.

Carr-Priester werden mancherorts ,Richter” genannt, sie sind aber eher
Moderatoren eines archaisches Konfliktausgleichverfahrens:

Jemand kommt zu einem Carr-Tempel, weil er meint, ihm sei Unrecht
widerfahren. Er will Rache. Der Carr-Priester priift nicht, ob sich der
Besucher ,zu Recht” als Opfer fiihlt, sondern nur, ob er sein Bestreben,
Rache zu iiben, ernst meint. Hierzu werden dem Opfer Aufgaben oder
Priifungen auferlegt, einfache Aufgaben sind, ein Jahr abzuwarten und
sich bis zur Vollendung der Rache nicht mehr zu waschen oder die Haare
wachsen zu lassen, schwere Priifungen sind die Opferung eines Fingers,
die Abgabe eines wertvollen Familienerbes oder 13 Jahre unentgeltlichen
Dienst fiir die Kirche Carrs. Die Schwierigkeit der Priifung soll mit der
Hairte des Rachewunsches im Zusammenhang stehen.

Ist der Carr-Priester von der Aufrichtigkeit des Rachebestrebens iiber-
zeugt, so nimmt er den Fall an. Wenn nicht, teilt der Priester dem Be-
sucher mit, da er auf keine géttliche Hilfe bei der Durchfiihrung seiner
Rache bauen kann.

Als ndchstes mufl der Rachende seinem Ziel mitteilen, fiir welche Tat
eine von Carr gesegnete Rache an ihm ausgefiihrt werden soll. Dies hat
den Zweck, daBl das Ziel die Moglichkeit erhalt, bei dem 6rtlichen Carr-
Tempel eine Wiedergutmachung seiner Schuld anzubieten. Oft muB das
Opfer mehrmals an die drohende Rache erinnert, bis es klein beigibt.
Dazu kann ein spezieller Carr-Priester beauftragt werden, ein Stalker.
Der Récher kann eine angebotene Wiedergutmachung annehmen oder
ablehnen. Bei Annahme ist der Konflikt beigelegt. Lehnt der Richer das

Angebot ab, so hilft ihm der Tempel mit seinen Moglichkeiten, die Aus-
einandersetzung mit seinem Opfer zu gleichen Chancen durchzufiihren.
So konnen Carr-Priester das Opfer orten, den Richer in Kampfkiinsten
ausbilden, damit diese eine Chance haben, sich im Kampf zu rachen, oder
sie bringen den Richer sicher in das Haus des Opfers. Bei der Auseinan-
dersetzung selbst greifen sie nicht ein.

Bevor zivilisierte Biirger eine solche ,Rechtsherstellung” verachten, soll-
ten sie folgendes bedenken: Wo Carr in barbarischen Kulturen préasent
ist, gibt es weniger Kriege, weil die Carr-Priesterschaft haufig durch den
festgelegten Ablauf einer Rache dem Opfer Gelegenheit bietet, dem Réa-
cher eine Wiedergutmachung anzubieten. AuBlerdem ist die Religion
Carrs eine Vorreiterin im Ausgleich von unterschiedlich Privilegierten
- entflohenen Sklaven steht der Tempel ebenso offen wie einer miBhan-
delten Ehefrau. Oft auch verhindert die Weisheit des Carr-Priesters ein
Ausufern der Gewalt, weil er durch eine schwere Priifung die Unauf-
richtigkeit des Rachebestrebens des Besuchers entlarvt. In zivilisierten
Gegenden jedoch ist diese Art der Rechtsfindung von differenzierteren
Verfahren abgelost, so daB die Religion Carrs hier als unerwiinschte Ge-
heimorganisation verfolgt wird.

Nicht selten helfen die Priesterinnen und Priester beiden
verfeindeten Seiten, ihre Rache zu vollenden. Wer in den
Priesterstand Carrs erhoben werden will, darf nicht chao-
tischer Gesinnung sein. Gute Carr-Priester sind sehr sel-
ten. Carr-Priester diirfen selbstverstidndlich ihre Religion
in ihren eigenen Rachedienst stellen, was sie zu gefahrli-
chen Gegnern macht.

Die Dominen, die Carr seinen Priestern zur Verfiigung
stellt, sind: Law, Knowledge, War und Trickery. Die bevorzugte
Waffe der Carr-Priester ist die Battleaxe.



Prestigeklasse Stalker

Wenn man sich erfolgreich an den Tempel Carrs wendet,
um Unterstiitzung bei seinem Vorhaben zu erhalten, so
muB das Opfer, an dem der Racheakt veriibt werden soll,
gefunden und gewarnt werden - so will es der von Carr
festgelegte Ablauf einer Rache. Nicht immer konnen regu-
lare Priester Carrs diese Aufgaben erfiillen, in diesem Fall
schicken sie einen Stalker, wie Phrences es einer ist.

Stalker sind Carr-Priester, die sich auf das Pirschen spezia-
lisiert haben. Spiirhunden gleich folgen sie dem Opfer, das
sich vor einem machtigen Stalker nicht wird verstecken
konnen, wie ein Mahnmal steht ein Stalker plotzlich im
Schlafzimmer oder auf der StraBe und erinnert das Opfer
daran, daB jemand Gerechtigkeit von ihm fordert - und ist
im nichsten Moment vielleicht schon wieder verschwun-
den. In einigen Stidten gibt es eine Handvoll von Stalkern,
die schon manchem Geschéaftsmann geniigend Angst ein-
gefloBt haben, so daB er seine Zahlungen an seine Glaubi-
ger lieber doch durchfiihrte, um ihrer Rache zu entgehen.

Trefferwiirfel: dé6

Tabelle: Der Stalker

Voraussetzungen:
Um ein Stalker zu werden, muB3 der Anwérter folgende Be-
dingungen erfiillen:

Gesinnung: INoder LE
Fertigkeiten: Hide 6 ranks, Move Silently 6 ranks, Spot 6 ranks

Zauber: MuB Invishbility als einen géttlichen Zauber spre-
chen kénnen

Speziell: MuB Priester Carrs sein

Klassen Fertigkeiten:

Die Klassenfertigkeiten eines Stalkers (und das jeweilige
Schliisselattribut) sind: Balance (Dex), Climb (Str), Concentration
(Con), Diplomacy(Cha), Escape Artist (Dex), Hide (Dex), Intimidate (Cha),
Jump (Str), Knowledge, all (Int), Listen (Wis), Move Silently (Dex), Open
TLock (Dex), Sensse Motive (Wis), Search (Int), Spelleraft (), Spot (Wis),
Survival (Wis), Swim (Str), Tumble (Dex), and Use Rope (Dex).

Fertigkeitspunkte pro Stufe: 4+ Intmodifier.

Level Base Attack Bonus FortSave RefSave  WillSave  Special Spells per Day

1st +0 +0 +0 +2 Holy Lift (1/day), Uncanny Dodge, +1level of existing divine spellcasting dlass
ond +1 +0 +0 +3 Sneakattack +1d6 +1level of existing divine spellcasting dass
3rd +2 +1 +1 +3 Improved Portent +1level of existing divine spellcasting dass
4th +3 +1 +1 +4 Sneakattack +2d6 +1level of existing divine spellcasting dlass
s5th +3 +1 +1 +4 TImpro. Uncanny Dodge, Holy Lift (2/day) +1level of existing divine spellcasting class
6th +4 +2 +2 +5 Sneakattack +3d6 +1level of existing divine spellcasting dass
7th +5 +2 +2 +5 Abundant Step +1level of existing divine spellcasting dass
8th +6 +2 +2 +6 Sneakattack +4d6 +1level of existing divine spellcasting dass
oth +6 +3 +3 +6 Angel of Revenge +1level of existing divine spellcasting dlass
10th +7 +3 +3 +7 Sneakattack +5d6 +1level of existing divine spellcasting dlass

Klassen Fertigkeiten:
Dies sind die Klassenfertigkeiten eines Stalkers.

‘Weapon and Armor Proficiency: Stalker gain no proficiency with
anyweapon orarmor.

Spells per Day: When a new Stalker level is gained, the character gains
new spells per day as if he had also gained a level in a spellcasting class he
belonged to before adding the prestige dass. He does not, however, gain
any other benefit a character of that class would have gained, except for an
increased eftective level of spellcasting,

Holy Lift (SU): Auf der 1. Stufe erhilt ein Stalker diese
iibernatiirliche Fahigkeit, die wie der Zauber Levitate auf
der Klassenstufe des Stalkers wirkt. Sie ermdoglicht es ihm
zum einen, in geschiitzte Bereiche einzudringen und zum
anderen, ein besonders eindrucksvolles Mahnmal abzuge-
ben. Auf der 5. Stufe kann er den HolyLift zweimal am Tag
nutzen.

Uncanny Dodge (Ex): At 1stlevel a stalker retains his Dexterity bonus
to AC (if any) even if he is caught flat-footed or struck by an invisible atta-
cker. However, he still loses his Dexterity bonus to AC if immobilized. Ifa
stalker already has uncanny dodge from a difterent class, he automatically
gainsimproved uncanny dodge intstead.

Sneak Attack: Thisis exactly like the rogue ability of the same name. The
extra damage dealt increases by +1d6 every other level (2nd, 4th, 6th, 8th,
and 10th). If a stalker gets a sneak attack bonus from another source the
bonuses on damage stack.

Improved Portent: Manchmal wird das Opfer einer Rache
von seltsamen Kreaturen heimgesucht, von denen aggres-
sive schwarze Katzen oder Kriahen noch die harmlosesten
sind: Ruft ein Stalker ab der 3. Stufe Kreaturen zu Hilfe,
die fiendish, demonic oder devlish sind, so werden diese auto-
matisch so behandelt, als waren sie mit dem feat Augment
Summoning beschworen worden.
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Improved Uncanny Dodge (Ex): At 5thlevel or higher, a stalker can
nolonger be flanked. This defense denies a rogue the ability to sneak attack
the stalker by flanking him, unless the attacker has at least four more rogue
levels than the target has stalker levels. If a character already has uncanny
dodge (see above) from a second dass, the character automatically gains
improved uncanny dodge instead, and thelevels from the dasses that grant
uncanny dodge stack to determine the minimum level a rogue must be to
flank the character.

Abundant Step (Su): At7thlevel,a Stalker can slip magically between
spaces, asifusing the spell dimension door, once per day. His casterlevel for
this effect ishis Stalker level.

Angel of Revenge (Su): Auf der 9. Klassenstufe kann ein
Stalker sich einmal am Tag in einen Racheengel verwan-
deln - in eine Erinye. Diese iibernatiirliche Fahigkeit wird
gehandhabt, als wiirde der Stalker sich mit dem Zauber
Shape Change verwandeln. Als Caster Level gilt die Klassenstu-
fe des Stalkers.
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Dracon

Nie hat ein Magier sich fiir die Wahl seiner Feats mehr
verflucht als Dracon. Hitte er nur einen oder zwei Zau-
berspriiche per Spell Mastery gelernt, so wire er jetzt nicht
auf sein Spruchbuch angewiesen, um zaubern zu konnen.
Aber: Durch seinen Tod vor 113 Jahren hat er alle geprég-
ten Zauber vergessen, und nun kann er ohne Spruchbuch
keine Zauber lernen. Er ist ein Magier der 15. Stufe ohne
Zauberspriiche, und daher ist sein CR auch nicht so hoch
wie es eigentlich sein miiBte.

Als Vampir kann er nicht tiber den Kanal, den Phrences
angelegt hat, er miifite in seinem Sarg hiniibergetragen
werden, oder der Kanal miiBte erfolgreich verstopft wer-
den.

So versucht er, mit seinen Moglichkeiten als Vampir die
Insel zu verlassen.

Er kann sich verwandeln und sich recht gut in der Hohlen-
decke als Fledermaus verstecken (Hide+20). Sobald jemand
in Reichweite seiner Fahigkeit des Dominierens ist, ist sein
Moment gekommen: Er verwandelt sich zuriick und ver-
sucht, sein Opfer zu dominieren. Zur Not wiirde er es auch
in einen Ringkampf verwickeln, damit das Opfer nicht von
der Insel flieht. Solange es so aussieht, als konne er das
Opfer dominieren, wird er ihm nicht seine Level rauben,
um seinen zukiinftigen Diener nicht zu schwachen.

Seine zweite Moglichkeit, an dominierbare Personen zu
gelangen, ist, daf} seine von ihm gelenkten Wélfe die Men-
schen auf die Insel treiben.

Die dritte Moglichkeit fordert sein ganzes diplomatisches
Geschick: Ist ein Neuenfurter unter der Truppe, die sich
im Keller befindet, so kann er ihn mit Details quélen, was
er alles mit seinen UrgrofBeltern anstellte, und wie er ihre
Schreie genossen hat, bis dieser Neuenfurter blind vor Wut
in den Nahkampf geht.

Gelingt es ihm zum Entsetzen der Helden, einen Kanal von
den Wolfen verschliefen zu lassen, so wihle fiir Dracon
den nord-westlichen Kanal. Er kann ihn dann zwar mit
vollem Triumpf iiberschreiten, aber er muB feststellen,
daB er den Keller immer noch nicht verlassen kann, weil
die Tiir zur Treppe auf der anderen Seite des Kanals liegt -
und die Helden haben noch eine zweite Chance, bevor dem
Vampir die endgiiltige Flucht gelingt.

Dracon, Male Human Vampire Conjureri4 Archmage1

Type: HUMANOID|UNDEAD; CR 13; Size: M, Face: 5.01t,
HD (15W12); hp 91; Vision: Normal AL: NE;

Init +8 (+4 Dex, +4 Misc);

BAB: +7/2, MAB: +11/+6 (Slam-Attack)

Damage: IW6-+4+energy drain (see below)

Spd Walk 30’

AC 20 (flatfooted 16, touch 14);

Sv: Fort +4, Ref +10, Will +11;

STR18,DEX 18, CON *,INT 23, WIS 10, CHA 12

Special Attacks: Avampireretains all the special attacks of the base creature
and gains those described below. Saves have a DC of 10 + 1/2 vampire’s
HD +vampire’s Cha modifier unless noted otherwise.

Blood Drain (Ex): A vampire can suck blood from a living victim with its
fangs by making a successful grapple check. Ifit pins the foe, it drains blood,
dealing 1d4 points of Constitution drain each round the pin is maintained.
On each such successful attack, the vampire gains 5 temporary hit points.

Children of the Night (Su): Vampires command the lesser creatures of the
world and once per day can call forth 1d6-+1 rat swarms, 1d4-+1bat swarms,
orapackof 3d6 wolves as a standard action. (If the base creature is not ter-
restrial, this power might summon other creatures of similar power.) These
creatures arrive in 2d6 rounds and serve the vampire forup to 1 hour.

Dominate (Su): A vampire can crush an opponent’s will just by looking
onto his or her eyes. This s similarto a gaze attack, except that the vampire
must use a standard action, and those merely looking at it are not affected.
Anyone the vampire targets must succeed on a Will save or fall instantly
under the vampire’sinfluence as though by adominate person spell (caster
level 12th). The ability has a range of 30 feet.

Create Spawn (Su): A humanoid or monstrous humanoid slain by a
vampire’s energy drain rises as a vampire spawn (see the Vampire Spawn
entry) 1d4 days after burial. If the vampire instead drains the victim’s Con-
stitution to 0 or lower, the victim returns as a spawn if it had 4 or less HD
and asavampireifit had 5 or more HD. In either case, the new vampire or
spawn is under the command of the vampire that created it and remains
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enslaved until its master’s destruction. At any given time a vampire may
have enslaved spawn totaling no more than twice its own Hit Dice; any
spawn it creates that would exceed thislimit are created as free-willed vam-
piresorvampirespawn. Avampirethatisenslaved may createand enslave
spawn of its own, soa master vampire can control a number of lesser vam-
piresin this fashion. Avampire may voluntarily free an enslaved spawn in
orderto enslave a new spawn, but once freed, avampire or vampire spawn
cannotbe enslaved again.

Energy Drain (Su): Living creatures hit by a vampire’s slam attack (or any
othernatural weapon the vampire might possess) gain two negative levels.
Foreach negativelevel bestowed, the vampire gains 5 temporary hit points.
Avampire can useits energy drain ability once perround.

Special Qualities: Avampire retains all the special qualities of the base crea-
ture and gains those described below.

Alternate Form (Su): A vampire can assume the shape of a bat, dire bat,
wolf, or dire wolf as a standard action. This ability is similar toa polymorph
spell cast by a 12th-level character, except that the vampire does not regain
hitpointsforchanging form and must choose from among theforms men-
tioned here. While in its alternate form, the vampire loses its natural slam
attackand dominate ability, but it gains the natural weapons and extraordi-
nary special attacks of its new form. It can remain in that form until it assu-
mes another or until the next sunrise. (If the base creature is not terrestrial,
this power might allow other forms.)

Damage Reduction (Su): A vampire has damage reduction 10/silver and
magic. A vampire’s natural weapons are treated as magic weapons for the
purpose of overcoming damage reduction.

Fast Healing (Ex): A vampire heals 5 points of damage each round solong
asithasatleast 1 hit point. f reduced to 0 hit points in combat, it automati-
cally assumes gaseous form and attempts to escape. It must reach its coffin
home within 2 hours or be utterly destroyed. (It can travel up to nine miles
in 2hours.) Any additional damage dealt to a vampire forced into gaseous
form hasnoeffect. Once atrestin its coffin, a vampireis helpless. It regains 1
hit point after 1 hour, then is no longer helpless and resumes healing at the
rate of 5 hit points per round.

Gaseous Form (Su): As a standard action, a vampire can assume gaseous
form at will as the spell (caster level 5th), but it can remain gaseous indefini-
telyand has a fty speed of 20 feet with perfect maneuverability.

Resistances (Ex): A vampire has resistance to cold 10 and electricity 10.

Spider Climb (Ex): A vampire can climb sheer surfaces as though with a
spider climb spell.

Turn Resistance (Ex): A vampire has +4 turn resistance.

+2bonus to Spellcraft when learning Conjuration

Skills:

Bluff +9, Concentration +18, Diplomacy +2, Disguise +8, Hide +12, Inti-
midate +10, Listen +11, Move Silently +12, Search +16, Sense Motive +8,
Speak Language +4, Spellcraft +29, Spot +10;

Feats:

Alertness: Yougeta-+2bonusonall Listen checks and Spot checks.
Augment Summoning; Each creature you conjurewith any summon spell
gainsa +4 enhancement bonusto Strength and Constitution for the durati-
onof the spell that summonedit.

Combat Reflexes: Youmaymakeanumberofadditional attacks of oppor-
tunity equal toyour Dexterity bonus.

Craft Rod : You can create any rod whose prerequisites you meet.

Craft Wand: You can create a wand of any 4th-level or lower spell that you
know.

Dodge: During your action, you designate an opponent and receive a +1
dodge bonus to Armor Class against attacks from that opponent.

Extend Spell : An extended spell lasts twice aslong as normal.

Greater Spell Focus (Conjuration, Tusion): Add +1 to the Difficulty Class
forall saving throws against spells from the school of magic you select. This
bonus stacks with the bonus from Spell Focus.

Improved Initiative: You geta +4 bonus on initiative checks.

Lightning Reflexes : You get a +2bonus on all Reflex saving throws.

Scribe Scroll: You can create a scroll of any spell that you know.

Skill Focus (Spellcraft): You get a +3 bonus on all checks involving that
skll.

Spell Focus (Conjuration, Tusion): Add +1 to the Difficulty Class for all
saving throws against spells from the school of magic you select.

Other Skills:

Craft (Blacksmithing) +24, Craft (Painting) +8, Knowledge (Arcana) +22,
Knowledge (Architecture and Engineering) +12, Knowledge (Geography)
+9, Knowledge (History) +7, Knowledge (Local) +8, Knowledge (Nature)
+7, Knowledge (Religion) +10, Knowledge (The Planes) +23
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Phrences

Phrences will nicht auffallen. Er gibt vor, ein weitgereister
Handler zu sein, der seinen Lebensabend in Neuenfurt
verbringen mochte. Er sieht jlinger aus als 116 Jahre und
ist noch sehr riistig, er hat volles, graues Haar, einen Spitz-
bart und einen Bauchansatz. Zu seiner Tarnung gehort es,
taglich den Zauber Undetectable Alignment zu sprechen. Seine
magische Riistung tragt er gut verborgen unter der Robe,
die die eines noblen Pensionérs zu sein scheint. Der ma-
gische Giirtel ist ebenfalls unter der Robe verborgen. Er
fithrt keine sichtbaren Waffen mit sich, in einer Innenta-
sche der Robe jedoch hat er ein Stiick schwarzen Stoffes,
in dem der Rest seiner Ausriistung zu finden ist. Falls not-
wendig geniigen ihm ein paar Runden Zeit, und er ist gut
gerlistet.

Seine Armbrust stammt aus seiner aktiven Zeit als Stalker,
er hat sie ,Ermahner” getauft, weil sie iiber groBe Distanz
so manchem Ziel einen wirkungsvollen Schock versetzt
hat. Mit silbernen Bolzen bestiickt, ist sie auch eine gute
Waffe gegen Vampire.

Phrences’ bevorzugte Kampftaktik ist, aus der Entfernung
zu agieren. Hierbei helfen ihm die Zauber Invisibility und
Summon Monster (Improved Portent), sein Umhang, der ihm
beim Verstecken Vorteile bringt, der Holy Lift und der Ab-
undant Step. Zuschlagen, Abhauen und wieder Anpirschen
- das hat so manches Opfer miirbe gemacht.

Oft verkleidet er sich bei seinen verdeckten Aktionen, da-
mit seine Tarnung nicht in Gefahr gerit.

Phrences: Male Halfling Rogue1 Ranger2 Cleric3 Stalker;
CR13; Small HUMANOID; HD (1d6)+(2d8)+(3d8)+18+(7d6); hp 71;
Init +4 (+4 Dex, +0 Misc); Spd Walk 20°

Ranged:

AC 21 (flatfooted 17, touch 15)

Base Atk +9/+3; GIp+6

RAB: +12/ +12/+6 (Archery Combat Style) Light Crossbow of Shock and
Distance+1(,,Ermahner”): IW6 +1(+2 vs human)+1Wé(electr.) 19-20/x2,
Range 1601t

Sneak Attack +4d6

Elven Chain+2

Melee:

AC 25 (flatfooted 21, touch 15)

Base Atk +9/+3; GIp+6

MAB: +13/+7 Keen Battle Axe +1: IW6+4 (+6 vs human) 19-20/x3
Sneak Attack +4d6

Elven Chain+2

Shield, heavy steel+2

AL:LE; SV: Fort +12, Ref +13, Will +12

STR 12 (16 Belt), DEX 18, CON 16, INT 12, WIS 16, CHA 8

Skills and Feats: Bluff +3, Climb +3, Concentration +8, Diplomacy +10,
Hide +19 (+24 dloak of the bat), Listen +9, Move Silently +12, Search +7,
Sense Motive +7, Spellcraft +2, Spot +20, Survival +19, Tumble +15,
Combat Reflexes, Rapid Reload, Rapid Shot, Run, Track, Craft Wand

SA: +1racial bonus on all saving throws, +2 morale bonus on saving throws
against fear, Favored Enemy (Humanoid (Human)) +2, Rebuke Undead
(Sw)2/day (turnlevel 3) (turn damage 2d6+2), Holy Lift (2/day), Uncanny
Dodge, Improved Portent, Improved Uncanny Dodge, Abundant Step

Spontaneous casting, Wild Empathy (Ex) +1; Vision: Normal

Holy Lift (SU): Auf der 1. Stufe erhilt ein Stalker diese iiber-
natiirliche Fahigkeit, die wie der Zauber Levitate auf der
Klassenstufe des Stalkers wirkt. Sie ermoglicht es ihm zum
einen, in geschiitzte Bereiche einzudringen und zum ande-
ren, ein besonders eindrucksvolles Mahnmal abzugeben.
Auf der 5. Stufe kann er den Holy Lift zweimal am Tag nut-
zen.

Uncanny Dodge (Ex): At 1st level a stalker retains his Dexterity bonus to
AC(ifany) even ifhe is caught flat-footed or struck by an invisible attacker.
However, he still loses his Dexterity bonus to ACif immobilized. Ifa stalker
already has uncanny dodge from a different class, he automatically gains
improved uncanny dodge intstead.

Sneak Attack: This is exactly like the rogue ability of the same name. The
extra damage dealt increases by +1d6 every other level (2nd, 4th, 6th, 8th,
and 10th). If a stalker gets a sneak attack bonus from another source the
bonuses on damage stack.

Improved Portent: Manchmal wird das Opfer einer Rache von
seltsamen Kreaturen heimgesucht, von denen aggressive
schwarze Katzen oder Kriahen noch die harmlosesten sind:
Ruft ein Stalker ab der 3. Stufe Kreaturen zu Hilfe, die fien-
dish, demonic oder devlish sind, so werden diese automatisch
so behandelt, als waren sie mit dem feat Augment Summoning
beschworen worden.

Improved Uncanny Dodge (Ex): At 5th level or higher, a stalker can no
longer be flanked. This defense denies a rogue the ability to sneak attack
the stalker by flanking him, unless the attacker has at least four more rogue
levels than the target has stalker levels. If a character already has uncanny
dodge (see above) from a second dlass, the character automatically gains
improved uncanny dodgeinstead, and thelevels from the casses that grant
uncanny dodge stack to determine the minimum level a rogue must be to
flank the character.

Abundant Step (Su): At 7th level , a Stalker can slip magjcally between
spaces, as if using the spell dimension door, once per day. His caster level
for thiseffectis his Stalker level.

Favored Enemy (Humanoid (Human)) +2:Phrences gains a +2 bonus
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on Bluff, Listen, Sense Motive, Spot, and Survival checks when using the-
se skills humans. Likewise, he gets a +2 bonus on weapon damage rolls
againsthumans.

Turning Range:You turn the closest turnable undead first, and you can't
turn undead that are more than 60 feet away or that have total cover re-
lative to you. You don't need line of sight to a target, but you do need line
of effect.

Turning Check:The first thing you do is roll a turning check to see how po-
werful an undead creature you can turn. This is a Charisma check (1d20 +
your Charisma modifier). Table: Turning Undead gives you the Hit Dice of
the most powerful undead you can affect, relative to your level. On a given
turning attempt, you can turn no undead creature whose Hit Dice exceed
theresulton thistable.

Turning Damage/Rebuke Undead (2/day): f your roll on Table: ,, Tur-
ning Undead"is high enough tolet you rebuke at least some of the undead
within 60 feet, roll 2d6 + 2 for turning damage. That’s how many total Hit
Dice of undead you can rebuke. A rebuked undead creature cowers as if
in awe (attack rolls against the creature get a +2 bonus). The effect lasts 10
rounds.

Command Undead (Su):If you have twice as many levels (or more) as the
undead have Hit Dice, you destroy any that you would normally turn. A
commanded undead creature is under the mental control of the evil dleric.
The clericmust take a standard action to give mental orders toa comman-
ded undead. At any one time, the deric may command any number of un-
dead whose total Hit Dice donot exceed hislevel.

Trapfinding:Rogues can use the Search skill to locate traps when the task
hasaDifficulty Class higher than 20. Findinganonmagjcal traphasa DCof
atleast 20, or higher if it is well hidden. Finding a magictraphasa DCof 25
+thelevel of the spell used to createrit.

Possessions:

Belt of Giant Strength +4
Elven Chain+2

Portable Hole: A portable hole is a circle of doth spun from the webs of
a phase spider interwoven with strands of ether and beams of starlight.
‘When opened fully, a portable holeis 6 feet in diameter, but it can be folded
up to be as small as a pocket handkerchief. When spread upon any sur-
face, it causes an extradimensional space 10 feet deep to come into being,
This hole can be picked up from inside or out by simply taking hold of the
edges of the doth and folding it up. Fither way, the entrance disappears,
but anything inside the hole remains. The only air in the hole is that which
enters when the hole is opened. It contains enough air to supply one Me-
dium creature or two Small creatures for 10 minutes. The cloth does not
accumulate weight even if its hole is filled. Each portable hole opens on its
own particular nondimensional space. Ifabag of holding is placed within a
portablehole, arift to the Astral Planeis torn in that place. Both thebag and
thedotharesucked intothevoid and foreverlost. Ifa portableholeis placed
withinabag of holding, it opens a gate to the Astral Plane. Thehole, thebag,
and any creatureswithin a 10-foot radius are drawn there, the portable hole
and bag of holding being destroyed in the process. Moderate conjuration;
CL 12th; Craft Wondrous Item, plane shift; Price 20,000 gp.

contains:

Light Crossbowof Shock and Distance-+1, 50 Silver Bolts

Keen Battle Axe +1

Shield, heavy steel+2

Cloak of the Bat: Fashioned of dark brown or black doth, this dloak bestows
a +5 competence bonus on Hide checks. The wearer is also able to hang
upside down from the ceiling, like a bat. By holding the edges of the gar-
ment, the wearer is able to fly as per the spell. If he desires, the wearer can
actually polymorph himself into an ordinary bat and fly accordingly. (Al
possessions worn or carried are part of the transformation.) Flying, either
with the doak orin bat form, can be accomplished only in darkness (either
under the night sky or in a lightless or near-lightless environment under-
ground). Fither of the flying powers is usable for up to 7 minutes at a time,
but after a flight of any duration the cloak cannot bestow any flying power
foralike period of time. Moderate transmutation; CL7th; Craft Wondrous

Ttem, fly, polymorph; Price 26,000 gp;Weight 11b.

‘Wand of Invisibility (29 Chrg)
Wand of Disguise Self (12 Chrg)
‘Wand of Divine Power (5 Chrg)

Deity: Carr; Domains: Trickery (Bluff, Disguise and Hide are dlass skills.);
War (Free Martial Weapon Proficiency with battle axe and Weapon Focus
with thebattle axe)

Spells asgthlevel Cleric:
Stufe o 1 2 3 4 5
Anzahl 6 5+1 5+1 4+1 2+1 1+1

*Spells typically memorized

Trickery Domain:

*1. Disguise Self: Disguise own appearance.

*2, Tnvisibility: Subject invisible 1 min./level oruntil it attacks.
*3, Nondetection M: Hides subject from divination, scrying,
*4.Confusion: Subjects behave oddly for 1 round/level.

5. False Vision M: Fools scrying with an iltusion.

‘War Domain:

1. Magic Weapon: Weapon gains +1 bonus.

2. Spiritual Weapon: Magical weapon attacks on its own.

3. Magic Vestment: Armor or shield gains +1 enhancement per four levels.
4. Divine Power: You gain attack bonus, +6 to Str, and 1 hp/level.

*5. Flame Strike: Smite foes with divine fire (1d6/level damage).

O-LEVELCLERICSPELLS (ORISONS)

Create Water: Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds: Cures 1 point of damage.

**Detect Magic: Detects spells and magicitems within 60 ft.
*Detect Poison: Detects poison in one creature or object.
Guidance: +10on oneattack roll, saving throw, or skill check.
Inflict Minor Wounds: Touch attack, 1 point of damage.
*Light: Object shineslikea torch.

Mending: Makes minor repairs on an object.
Purify Food and Drink: Purifies 1 cu. ft./level of food or water.
*Read Magic: Read scrolls and spellbooks.

Resistance: Subject gains +1 on saving throws.

Virtue: Subject gains 1temporary hp.

1ST-LEVELCLERICSPELLS

Bane: Enemies take —1 on attack rolls and saves against fear.
Bless: Allies gain +1 on attack rolls and saves against fear.
Bless Water M: Makes holy water.
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Cause Fear: One creature of 5 HD orless flees for 1d4 rounds.

Command: One subject obeys selected command for 1 round.
Comprehend Languages: You understand all spoken and written langua-
ges.

Cure Light Wounds: Cures 1d8 damage +1/level (max +5).

Curse Water M: Makes unholy water.

Deathwatch: Revealshownear death subjects within 30 ft. are.

Detect Chaos/Evil/Good/Law: Reveals creatures, spells, or objects of selec-
ted alignment.

Detect Undead: Revealsundead within 60 ft.

*Divine Favor: You gain +1 per threelevels on attack and damage rolls.
Doom: One subject takes —2 on attack rolls, damage rolls, saves, and
checks.

Endure Elements: Exist comfortably in hot or cold environments.
Entropic Shield: Ranged attacks against you have 20% miss chance.
*Hide from Undead: Undead can't perceive one subject/level.
Inflict Light Wounds: Touch deals 1d8 damage +1/level (max +5).

Magjc Stone: Three stones gain +1 on attack, deal 1d6 +1 damage.

Magic Weapon: Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist: Fog surrounds you.

Protection from Chaos/Evil/Good/Law: +2 to AC and saves, counter
mind control, hedge out elementals and outsiders.

Remove Fear: Suppresses fearor gives +4 on saves against fear for one sub-
ject+oneperfourlevels.

*Sanctuary: Opponents can't attack you, and you can't attack.

*Shield of Faith: Aura grants +2 or higher deflection bonus.

*Summon Monster I: Calls extraplanar creature to fight for you.

2ND-LEVELCLERICSPELLS

Aid: +1 on attack rolls and saves against fear, 1d8 temporary hp +1/level
(max+10).

Align Weapon: Weapon becomes good, evil, lawful, or chaotic.

Augury M F: Learns whether an action will be good orbad.

Bear's Endurance: Subject gains +4 to Con for 1 min. /level.

Bull's Strength: Subject gains +4 to Strfor 1min./level.

Calm Emotions: Calms creatures, negating emotion effects.
Consecrate M: Fills area with positive energy, making undead weaker.
Cure Moderate Wounds: Cures 2d8 damage +1/level (max +10).
Darkness: 20-ft. radius of supernatural shadow.

Death Knell: Killsdying creature; you gain 1d8 temporary hp, +2 toStr,and
+1level

Delay Poison: Stops poison from harming subject for 1 hour/level.
Desecrate M: Fills area with negative energy, making undead stronger.
Eagle’s Splendor: Subject gains +4 to Cha for 1 min. /level.

*Enthrall: Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps: Notice traps asarogue does.

Gentle Repose: Preserves one corpse.

*Hold Person: Paralyzes one humanoid for 1 round,/level.

Inflict Moderate Wounds: Touch attack, 2d8 damage +1/level (max +10).
Make Whole: Repairs an object.

Owl's Wisdom: Subject gains +4 to Wis for 1 min./level.

Remove Paralysis: Frees one or more creatures from paralysis or slow ef-
fect.

*Resist Energy: Ignores 10 (or more) points of damage/attack from speci-
fied energy type.

Restoration, Lesser: Dispels magical ability penalty or repairs 1d4 ability
damage.

Shatter: Sonicvibration damages objects or crystalline creatures.

Shield Other F: You take half of subject’s damage.

Silence: Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst: Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon: Magic weapon attacks on its own.

Status: Monitors condition, position of allies.

**Summon Monster IT: Calls extraplanar creature to fight for you.
*Undetectable Alignment: Conceals alignment for 24 hours.
Zone of Truth: Subjects within range cannot lie.

3RD-1 EVELCLERICSPELLS

Animate Dead M: Creates undead skeletons and zombies.

Bestow Curse: —6toan ability score; —4 onattackrolls, saves, and checks; or
50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness: Makessubject blinded or deafened.

Contagion: Infects subject with chosen disease.

Continual Flame M: Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water: Feeds three humans (or one horse)/level.
*Cure Serious Wounds: Cures 3d8 damage +1/level (max +15).
Daylight: 60-t. radius of bright light.

Deeper Darkness: Object sheds supernatural shadowin 60-ft. radius.
**Dispel Magic: Cancels spells and magjcal effects.
Glyph of Warding M: Inscription harms those who passit.

Helping Hand: Ghostly hand leads subject toyou.

Inflict Serious Wounds: Touch attack, 3d8 damage +1/level (max +15).
Invisibility Purge: Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object: Senses direction toward object (specificor type).

*Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law: As protection spells, but 10-
ft. radius and 10 min. /level.

Magic Vestment: Armor or shield gains +1 enhancement per four levels.
Meld into Stone: You and your gear merge with stone.

Obscure Object: Masks object against scrying,

Prayer: Allies +1 bonus on most rolls, enemies —1 penalty.

Protection from Energy: Absorb 12 points/level of damage from one kind
of energy.

Remove Blindness/Deafness: Cures normal or magical conditions.
Remove Curse: Frees object orperson from curse.

Remove Disease: Cures all diseases affecting subject.

Searing Light: Ray deals 1d8/twolevels damage, more against undead.
Speak with Dead: Corpse answers one question/two levels.

Stone Shape: Sculpts stone into any shape.

Summon Monster IIT: Calls extraplanar creature to fight for you.

Water Breathing: Subjects can breathe underwater.

Water Walk: Subject treads on water asif solid.

‘Wind Wall: Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4TH-LEVELCLERICSPELLS

Air Walk: Subject treads on air as if solid (climb at 45-dgree angle).
Control Water: Raises or lowers bodies of water.

Cure Critical Wounds: Cures 4d8 damage +1/level (max +20).

Death Ward: Grants immunity to death spells and negative energy effects.
Dimensional Anchor: Bars extradimensional movement.

Discern Lies: Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal: Forces a creature to return to native plane

Divination M: Provides useful advice for specific proposed actions.
*Divine Power: You gain attack bonus, +6 to Str, and 1 hpy/level.

Freedom of Movement: Subject moves normally despite impediments.
Giant Vermin: Turns centipedes, scorpions, or spiders into gjant vermin.
Imbue with Spell Ability: Transfer spells to subject.

Inflict Critical Wounds: Touch attack, 4d8 damage +1/level (max +20).
Magic Weapon, Greater: +1 bonus/fourlevels (max +5).

Neutralize Poison: Immunizes subject against poison, detoxifies venomin
oronsubject.

Planar Ally, Lesser X: Exchange services with a6 HD extraplanar creature.
Poison: Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1min.
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Repel Vermin: Insects, spiders, and other vermin stay 10 ft. away.
Restoration M: Restoreslevel and ability score drains.

Sending; Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity: Subject is immune to one spell per-four levels.
*Summon Monster IV: Calls extraplanar creature to fight for you.
Tongues: Speak anylanguage.

5TH-LEVELCLERICSPELLS

Atonement FX: Removes burden of misdeeds from subject.

Break Enchantment: Frees subjects from enchantments, alterations, cur-
ses, and petrification.

Command, Greater: Ascommand, but affects one subject/level.
Commune X: Deity answers one yes-or-no question/level.

Cure Light Wounds, Mass: Cures 1d8 damage +1/level for many creatu-

Tes.

Dispel Chaos/Evil/Good/Law: +4 bonus against attacks.

*Disrupting Weapon: Melee weapon destroys undead.

Fame Strike;: Smite foes with divine fire (1d6/level damage).

Hallow M: Designateslocation as holy.

Inflict Light Wounds, Mass: Deals 1d8 damage +1/level to many creatu-

Tes.

Insect Plague: Locust swarms attack creatures.

Mark of Justice: Designates action that will trigger curse on subject.

Plane Shift F: Asmany as eight subjects travel to another plane.

Raise Dead M: Restores life to subject who died as long as one day/level

ago.
i Might: Your'size increases, and you gain combat bonuses.

Scrying F: Spies on subject from a distance.

Slay Living: Touch attack kills subject.

Spell Resistance: Subject gains SR 12 +level.

Summon Monster V: Calls extraplanar creature to fight for you.

Symbol of Pain M: Triggered rune wracks nearby creatures with pain.

Symbol of Sleep M: Triggered rune puts nearby creatures into catatonic

slumber.

True Seeing M: Letsyou see all things as they really are.

Unhallow M: Designateslocation asunholy.

Wall of Stone: Creates a stone wall that can be shaped.

M - expensive material component
F-Focus

Die wichtige Biographie von Phrences findest Duim Hand-
Out zur Geschichte der Provinz Belfort.

Sobald Phrences vermutet, daB die Helden irgendetwas in
dieser Gegend herausfinden méchten, wird er eine standi-
ge Bedrohung der Heldengruppe sein. Was immer sie vor-
hat, er fiirchtet um seine Tarnung und seinen Racheplan,
er wird einige Moglichkeiten nutzen, die Gruppe loszuwer-

den:

1. Ratsmitglied Kordan, der Mann der schnellen Losun-
gen, wird von alleine wollen, daB die Gruppe entweder
verschwindet oder zur Sicherheit in Karantine kommt.
Phrences muf ihn nur sanft unterstiitzen.

2. Wenn am Ende die Neuenfurter die Helden als Ursa-
che des Drachenfiebers ansehen, dann wiirden die Helden
ebenfalls keine Chance haben. Ist nicht sogar ein Magier
unter ihnen?

3. Er hat alle Fahigkeiten, sich an die Helden anzuschlei-
chen und einen hinterhiltigen Warnschufl mit Zettel
dran:“Verschwindet®, abzugeben. Der Holy Lift, die Un-
sichtbarkeit und der Abundant Step geben ihm Sicherheit,
nicht erwischt zu werden, und da er sich verkleidet, hofft
er auch nicht erkannt zu werden. Auch kann er den Helden
nachschleichen und mit improved portent -Ungeheuern bela-
stigen. Wenn die ersten Warnungen keinen Erfolg haben,
wird er es auf den Tod eines Helden absehen.

Jedoch muB3 Phrences die Helden in den Weiten der Pro-
vinz Belfort ersteinmal finden, ohne daf3 seine Abwesenheit
in Neuenfurt, wo einige Ratstreffen stattfinden, auffallt.

Sollten die Helden zuerst das Geheimnis um den Hollen-
sturm 16sen, so muf3 zum Schluf3 deutlich werden, daB die
Frage der Grabschidndungen nur von Phrences beantwor-
tet werden kann. Einen Showdown im Keller von Phrences
gegen einen langst totgeglaubten Gegner - Dracon - steht
nichts mehr im Wege.

Bei der Rache gegen Dracon, den er zum gefangenen Vam-
pir gemacht hat, ging Phrences’ Plan fast vollig auf. Nur
die Fihigkeit des Vampires, Wolfe zu beschworen, wurde
ihm zum Verhéngnis: Sie brachten ihn zum Stolpern, als
er am Rande des Kanals kimpfte. Dracon zog ihn aus dem
Kanal auf die Insel und den folgenden Kampf iiberlebte
Phrences nur so lange, bis die Helden ihn am Eingang zum
Keller finden.

Sollte Phrences von den Helden wiederbelebt werden (z.B.
mit der Triane von Doramis), so stehen die Chancen gut,
daB er seine Verblendung begriffen hat - und er wird bereit
sein, bis zu seinem Tod gegen das Monster namens Dracon
zu kampfen, das er erschaffen hat, um den Biirgern Neu-
enfurts das Schicksal zu ersparen, das die Menschen von
Belforts einst erleiden muBten.
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Konig Enwar

In dem Kerker seines eigenen Schlosses ist der Gnomen
konig Enwar vor etwas iiber 100 Jahren verdurstet. Dra-
con hatte genug von den Nervereien des eitlen und lob-
slichtigen Gnomes, und bevor das Leiden seines Volkes bis
zu Enwar durchdrang, sperrte Dracon ihn kurzerhand in
einer Zelle ein.

Zuerst dachte Enwar noch, seine Bediensteten wiirden ihn
wieder befreien, doch Dracon hatte sie entlassen, so daf3
Enwar nach ein paar Tagen vor Schwiche starb.

Enwar jedoch halt sich noch fiir lebendig. Als Meister des
Ignorierens, der er schon zu Lebzeiten war, wiirde er nie-
mandem abkaufen, daB er nicht mehr der lebendige Konig
Enwar ist. Ein Gesprach iiber seinen Zustand mit den Hel-
den konnte in etwa so aussehen:

Helden: Hier, Hoheit, haltet doch mal das Schwert fest!
Enwar: Ich bin gerade ein wenig schwach.

Helden: Du bist tot!

Enwar: Konnte ich dann mit Euch sprechen?

Helden: Untot!

Enwar: Quatsch!

Helden: Wie willst Du denn 100 Jahre ohne Essen und
Trinken {iberlebt haben?

Enwar: Ich habe es mir halt abgewohnt, wie sonst hitte ich
100 Jahre ohne zu essen und zu trinken iiberleben sollen?
Und sprecht mich bitte mit dem mir gebiihrenden Respekt
an, ich habe Euch nichts getan.

Helden: Hallo? Du durchgeknallter Kerl bist durchsichtig!
Enwar: Hallo? Wenn Thr 100 Jahre nichts eBt, dann wer-
det auch Thr diinner!

Helden: Du kannst uns ja hinterherkommen, wenn Du so
lebendig bist, wie Du sagst.

Enwar: Thr miiBt uns tragen, nach hundert Jahren, die ich
nichts zu mir genommen habe, fiihle ich mich zu schwach,
um weit zu gehen.

Helden: Und warum bitte hangst Du an Deinem Schédel?
Enwar: Ich tue was? Hort Euch mal selbst zu, dann wiBt
Thr, was durchgeknallt ist.

Enwar ist ein harmloser, aber widerstandsfahiger Geist,
der keine in den Regeln aufgefiihrte Fahigkeit hat. Er ist
an seinen Schidel gebunden, von dem er sich 6 Meter
entfernen kann, und in den er sich zuriickzieht (natiirlich
ohne sich spiter daran zu erinnern), wenn er erfolgreich
vertrieben wird (wie TW 12, er kann weder befohlen noch
zerstort werden), dem Sonnenlicht ausgesetzt wird oder
allzu deutlich mit der Wahrheit konfrontiert wird: Er war
nie ein Konig, er war ein schlechter Feudalherr, Dracon
hat seine Eitelkeit schamlos ausgenutzt, er ist mitverant-
wortlich fiir das Unheil, das iiber Belfort kam. Und jetzt
ist er untot.

Wenn Enwar diese Wahrheiten schlieBlich doch verstan-
den hat, und sich bei den Nachkommen der Belforter ent-
schuldigt hat, dann ist auch er endlich erlost.

Die Helden konnen den dngstlichen Enwar als Gegenlei-
stung dafiir, daB sie ihn befreien, iiberreden, z.B. als Spion
um Ecken zu schauen, auBerdem hat Enwar ein gutes Ge-
spiir, was Gefahren durch Untote betrifft. Bis er die letz-
te Wahrheit nicht akzeptiert hat, wiirde Enwar aber nicht
durch Winde gehen, obwohl er das konnte. Sollte er in
die Nihe des Untoten Dracon kommen, so wird sein Un-
wohlsein ganz stark wachsen, ohne daB er von sich darauf
kommt, daB Dracon wieder sein Unwesen treibt.



Die Neuenfurter

Beraterin Lorsa ist eine Geweihte Airons, des Gottes der Gemeinschaft und des Waldes, der ein Techtelmechtel mit Berater Kordan nachgesagt
wird, und sie wird ihm zustimmen, wenn er eine harte Gangart zum Schutze Neuenfurts vorschlagt.

Berater Hanok hat mit 115 Jahren noch vage Erinnerungen an den Freiheitskampf von Belfort. Sein Urgrofvater war ein Elb, was sein hohes Alter
erklart. Er ist der dienstélteste Berater und kann leider nur noch in den alten Zeiten zu schwelgen, als die Belforter fiir die Freiheit gekdmpft haben
und die Neuenfurter ganz aus eigener Kraft das Dorf hochzogen. Zu anderen Dingen auBer der Vergangenheit vermag er sich nicht mehr recht zu

duBern.

Beraterin Major Tenda

Major Tenda Fermale Human Fighter;

CR7; Medium HUMANOID; HD (7d10)+14; hp 57;
Init +0 (+0 Dex, +0 Misc)

SpdWalk 205,

AC23 (flatfooted 23, touch 10); (Full Plate +2, Shield +2)
Base Atk +7/+2; Grp +11/+6;

Atk +13/+8 Melee (1D8+6/19-20/x2, Longsword +2)
Atk +7/+2 Ranged (1d8+4/20/x3, Composite LongbowSTR18, Range
110°)

SA: -

ALIG

SV:Fort +7, Ref +2, Will +3;

STR 19, DEX 10, CON 14, INT 10, WIS 12, CHA 10

Skills and Feats:

Heal +2, Jump +10, Knowledge (Local) +1, Listen +2, Ride +10, Spot +4,
Armor Proficiency (Heavy), Armor Proficiency (Light), Armor Proficiency
(Medium), Cleave, Great Cleave, Martial Weapon Proficiency, Mounted
Combat, Power Attack, Ride By Attack, Run, Shield Proficiency, Smple
‘Weapon Proficiency, Tower Shield Proficiency, Weapon Focus (Longs-
word), Weapon Specialization (Longsword).

Major Tenda ist eine Frau, die sich an Regeln hilt, eiserne

Revolutionsgardist Wylli

Disziplin ist ihr wichtig. Sie steht der Biirgerwehr, ge-
nannt Revolutionsgarde, vor, die sie zu einer schlagkrafti-
gen Truppe gemacht hat: Jeder Gardist gilt als Fighter 1.
Stufe.

Ihr vorgesetzt sind einzig der Rat, dem sie seid kurzem
erst angehort. Sie fiihlt sich nicht ganz wohl in der Rolle
als Ratsmitglied, muB sie doch diplomatische Fahigkeiten
nutzen, die nicht ihre Stiarke sind.

Major Tenda hat vor den der Taten der Belforter Vorfah-
ren Respekt, Angst hat sie hochstens um die Gesundheit
ihrer Garde. Sie 4Bt ihre Truppe kein unnotiges Risiko
eingehen. Darum ist sie auch grundsitzlich kooperations-
bereit mit den Helden, denn nur im Notfall wiirde sie ihre
Gardisten gegen Untote und andere Monster antreten
lassen. Sie baut darauf, das die weitgereisten Helden in
solchen Dingen erfahren ist als sie und die Neuenfurter.

Sollte sie mit den Helden losziehen, um das Geheimnis
des Hollensturmes und dessen, was Garogs Kindern
widerfuhr, zu 16sen, so konnte sie fast schon gefallen
an dem spontanen, wilden Abenteurerleben finden, das
eigentlich so gar nicht ihre Sache ist.

Wylli, Male Gnome Ranger3

CR 3; Small HUMANOID; HD (3d8)+9; hp 26;

Init +3 (+3 Dex, +0 Misc); Spd Walk 20';

AC 17 (flatfooted 14, touch 17); (Small Leather Armor +2)

Base Atk+3; Grp +0;

Atk +5 Ranged (1d6/20/x3, Composite Shortbow, Range 70)

Atk +4 Melee (1IW10+1/19-20/x2, Greatsword );

SA: +1 racial bonus on attack rolls against kobolds and goblinoids., +2 ra-
cial bonus on saving throws against illusions., +4 Dodge bonus to Armor
(lass against monsters of the giant type., Archery Combat Style, Favored
Enemy (Animal) +2, Speak with Animals (burrowing mammal only,
duration 1 minute)., Wild Empathy (Ex) +3

Vision: Low-Light, Normal; AL: NG

SV:Fort +6, Ref +6, Will +2

STR 12, DEX16,CON16,INT 10, WIS 12,CHA 10

Skills and Feats:

Hide +13, Listen +9, Move Silently +9, Search +6, Spot +7, Survival +7,
Armor Proficiency (Light), Dodge, Endurance, Martial Weapon Profi-
ciency, Point Blank Shot, Rapid Shot, Shield Proficiency, Simple Weapon
Proficiency, Track.

Racial Innate: Speak with Animals (1 per day), Dancing Lights (1 per day),

Ghost Sound (1 per day), Prestidigitation (1 per day)

Wrlli ist ein herzensguter Gnom der in ein paar Jahren
einen freundlichen GroBvater abgeben wird, den Vollbart
tragt er schon jetzt. Dank seiner scharfen Augen war er
jahrelang einer der besten Spiher, so daf er einer der
wenigen Gardisten ist, die als solche fest angestellt sind.
Doch irgendwann war es ihm die Arbeit auf den Tiirmen
Neuenfurts langweilig, er wollte gerne mehr mit Men-
schen zu tun haben, und so lieB er sich in den Kerker von
Neuenfurt versetzen. Wenn die Karanténe belegt ist, dann
ist er der erste Bewacher der Gefangenen.

Nichts menschliches ist ihm fremd. Er tut seine Pflicht,
aber er tut sie mitfithlend. Er sdubert Gefangene, die sich
beschmutzt haben, er legt Fesseln, falls notwendig, so
an, daB niemand unnétige Schmerzen hat, er fithrt mit
den Gefangenen Gespriche, um herauszufinden, was die
Leute umtreibt. Mag sein, daf3 er den Helden, sollten sie
mit Garog in Gewahrsam genommen werden, ihre Mis-
sion, die von der Gottin der Heilung zu kommen scheint,
abkautft.

Die Neuenfurter 1/2



Obwohl er noch nie in der Tabuzone westlich des Kwell
war, so weiB er wie jeder Neuenfurter sehr viel iiber Bel-
fort und seinen Befreiungskampf. Sein eigener GroBvater
ist in der Schlacht gegen Dracon heldenhaft gestorben. Er
wiirde, wenn die Helden ihm versichern, daf3 sie Neuen-
furt schiitzen wollen, sie befreien und begleiten. Er wiirde
das Risiko eingehen, daB3 er beim Scheitern der Mission
der Helden nie wieder nach Neuenfurt zuriickkonnte, dafB
er dort fiir immer als Verrater gelten wiirde. Die Helden

Berater Kordan

sollten das wissen, bevor er sie von ihren Fesseln befreit
und durch den Geheimgang der Karantédne zum Nord-
turm fiihrt.

Natiirlich kann Wylli bei der Garde auch als Spurenleser
aushelfen, so daB er den Helden auch begegnen kann,
wenn die Revolutionsgarde sich unter dem Kommando
von Major Tenda auf die Suche nach den (vielleicht infi-
zierten) Helden macht.

Der Hiandler ist ein aufbrausender, ungeduldiger Cha-
rakter, ein Hiine mit Glatze und Asthma. Nichts regt ihn
mehr auf, als Leute, die die Zeichen nicht so deuten wie
er; er kommt gut mit Menschen aus, die ebenso einfach
wie er denken, in Wut gerit er jedoch tiber Leute, die im-
mer erst einmal diskutieren und nicht handeln wollen.

Seine Diagnose zu potentiell Infizierten: Weg mit ihnen,
dann konnen sie auch keine Gefahr fiir Neuenfurt darstel-
len.

Berater Kordan, Male Human Expert; CR 1; Medium HUMANOID;
HD(4d6)+4;hp21

Garog

Init +0 (+0 Dex, +0 Misc); Spd Walk 30°

AC10 (flatfooted 10, touch 10)

Base Atk+3; Grp+4

AL:N; SV: Fort +4, Ref +1, Will +3

STR 13, DEX 10, 0N 12,INT'13, WIS9,CHA 14

Skills and Feats: Appraise +8, Craft (Bowmaking) +8, Craft (Woodwor-
king) +8, Decipher Script +2, Diplomacy +11, Gather Information +6,
Heal +0, Intimidate +4, Knowledge (History) +4, Knowledge (Local) +8,
Listen +1, Literacy +1, Ride +3, Sense Motive +1, Speak Language (Dwar-
ven, Elvish, Gnome, Halfting, Orc) , Armor Proficiency (Light), Great
Fortitude, Investigator, Negotiator, Simple Weapon Proficiency.

Der Tischler steht unter Schock. Innerhalb eines Tages
sind zwei seiner drei Kinder verbrannt, seine Frau wurde
von seinen eigenen Freunden aus Neuenfurt erschossen,
er wird von ihnen verfolgt, er und sein jiingstes Kind
husten Feuer, das Kind ist gerade daran gestorben. Nur
die Helden scheinen auf seiner Seite zu sein. Seine ganzes
Schicksal findest Du in der Geschichte der Provinz Belfort
und in dem Einstieg in das Abenteuer. Wenn er nicht bald
Xilasextrakt bekommt, wird er sterben, denn er hat das
Drachenfieber.

Garog, Male Human Expert1; CR 1; Medium HUMANOID; HD
(4d6)+4;hp21

Init +0 (+0 Dex, +0 Misc); Spd Walk 30°

AC12 (flatfooted 10, touch 12)

Base Atk +3; Grp+4

AL:NG; SV: Fort +1, Ref+3, Will +2

STR 10, DEX 14, CON 9(11), INT 10, WIS12, CHA 9

SA: Drachenodem (Feuer) 4W8 (Kostet Kon, siche Drachenfieber)
ZusammengefaBt: Er ist ein herzensguter Mann, der die
Welt nicht mehr versteht.

Revolutionsgardisten: Waldlaufer

Human Ranger2; CR 2; Medium HUMANOID; HD (2d8)+2; hp15

Init +2 (+2 Dex, +0 Misc); Spd Walk 30°

AC14 (flatfooted 12, touch 12) /leather armor)

Base Atk +2; Gip+3

SA: Archery Combat Style, Favored Enemy (Animal) +2, Wild Empathy
(Ex)+4

AL:LG; SV: Fort +4, Ref +5,Will +0

STR 12, DEX 14, CON12,INT 10, WIS 10, CHA 10

Revolutionsgardisten

Skills and Feats: Climb +6, Handle Animal +5, Hide +7, Move Silently +7,
Ride +4, Search +5, Spot +5, Survival +5, Armor Proficiency (Light), Mar-
tial Weapon Proficiency, Point Blank Shot, Rapid Shot, Shield Proficiency,
Simple Weapon Proficiency, Track, Weapon Focus (Longbow).

Einige Frauen und Ménner der Biirgerwehr sind Wald-
laufer und Spurensucher, die mit der Jagd nach Wild im
Wallon Neuenfurt sehr helfen, gerade, wenn die Geschéfte
mal schlecht gehen.

Der einfache Gardist und die einfache Gardistin sind von
Major Tenda gut fiir Nah- und Fernkampf ausgebildet.

Human Fighter1; CR 1; Medium HUMANOID; HD (1d10)+1; hp 11

Init +0 (+0 Dex, +0 Misc); Spd Walk 20°

AC15(flatfooted 15, touch 10) (hide armor, wooden heavy shield)

Base Atk +1; Grp +2; Atk +3 Melee (1d8+1/19-20/x2, *Longsword ) +1
Ranged (1D8+1/x3 Mighty Longbow)

AL:LG; SV: Fort +3, Ref +0, Will +0

STR 13, DEX 11, CON 12,INT'10, WIS 10,CHA 10

Skills and Feats: Cimb +0, Jump +6, Swim +-5, Armor Proficiency (Hea-
wy), Armor Proficiency (Light), Armor Proficiency (Medium), Martial
Weapon Proficiency, Point Blank Shot, Run, Shield Proficiency, Simple
Weapon Proficiency, Tower Shield Proficiency, Weapon Focus (Longs-
word).

Possessions: Hide; Longsword; Shield, Heavy;
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Ausziige aus dem

Tagebuch von Dracon

Das Tagebuch von Dracon kénnen die Helden in einer Truhe finden, die sich in dem Lager in Dracons Labor befindet. Ein Uberfliegen des Dokumentes
bringt die hier aufgefiihrten Informationen und dauert fiir die Charaktere etwa eine Stunde. Ersetze bitte alle Stadte und Léander, die hier erwidhnt
sind, durch geeignete aus Deiner Kampagne.

7 7z
Lch vermisse Dich jerzt schon, Eleyre, obwoh/ ich Derren Kus noch immer aur merien Weargern fite. 1ch verpreche Oir ber mevem
Seeleren: Ich kormme wieder, Dein Vater wird mich mcht erkenvier, so beharngen vt Germmern uid GoldsTickererer werae i1ch sem
Wnd er wird Dich mi- zu Frau geben men ganzes Strebern 51 aur diesen Mormernt gerichrer. Eleyre.

19 Tag

Dorminor; der erste Horzauberkundlge von Affor, Aat mich abgelefnt: 1ch wive michi genug ber der Sache, Zch komie es gerre i 10
Jatren erreut versuchen Bin i und hergerissen zwischen Wt und Verzwerfing Karn en Magier sich aerm erlauber, ererm ales zu
sagen, nur wer er erster Horzauberer 1512 Memn Herz kgl wenn ich an Dich aenke, Eleyre: 2ch mill Oich micht entfauscher’

72 Tag

Was soll ich a8 1un? Memand will mich als Assistentern 1n Lohen michi: in FHiinaland mchr: i Alfon mehr: £s musech ser, aas
1IER vervolgr. 1ch bin dbch micht tbler als andere Magier! Mub ich aern bis ans Enake aer Welt reiser, um meen Aarz i Leben
enzuetnen’

45 Tag

Baryabn, was 1 e Land! £5 57 gar micht so, we es immer helsi: Oie Leute sind zwar efwas worthary, aber sefr 1elfig 1ch Aabe
noch keen Beftter gesefer, auch Diebesgesinae/ gibt es hrer micht. es fegern i aen unbewachien Hinmelstempeh sogar of7en
golaene Messer und golaene Schalen Aerurn, dle noch nemand nviigeriommen far: 1ch fitle nmich sicher: Warum antworrer rur
Eleyrie micht auf meien Bref?

46, Tag
Eleyre fat geantwortet! Und dbermorgen stelle 1ch mich ber dem hresigen Erzmagrer FHockserse vor: Und aarr werak ich Eleyre
Sthreber, aadich Assistent emes Erzmagiers bin Heute 1inaer emn Volksrest statt. kam aas Leben mcht schon semn?

47 Tag

Es geht mir wieder besser. Ich habe roch nie gesehen, wie einem das lebendlige Herz herausgeschnitten wurde, ich drgere mich, aal
Ich dlesem Anblick micht aufrecht standgehalten habe, selbst dle hresigen Kinaer verzogen keine Mine. Vielleicht stimmt abch, was
Uber Barydon gesagt wird, Hof e, ich kann dlie Robe bis zum Vorstellungsgesprdch morgen noch reinigen.

149
Ich

151

Jetzt, wo ich dlie Grenze nach Barydon hinter mir gelassen habe, finde ich wieder Zeit zu schreiben. Ich denke, es wird Keinen
Hinweis auf mich geben, mein Herz klopft immer noch, wenn ich an das Ungeheuer zuriickdenke, das ich zu Gesicht bekommen habe.
Habe ich richtig gehandelt? Meine Hand greift nach dem Gestein, und es wird mir klar: Dies ist das Geschenk des Schicksals an mich.
Ich hatte Pech, doch nun habe ich Gliick.

152
Wieder aufgeschreckt. Hocksense vor Augen. Der Gehornte, sein Lachen MuB weiterschlafen, brauche Kraft, schrell hier
wegzukommen.

152
Ich brauche einen Plan, sonst zerbreche ich.

155

Um es klarzustellen:

1. Ich habe Hocksense nicht helfen kénnen. Keiner verlangt von einem Assistenten, seinem Herrn zu helfen, wenn er mit einem Balor
ringt! Und ich war ja noch nichteinmal sein Assistent. Und von einem Nicht-Assistenten verlangt auch niemand, seinem Nicht-Herrn
2U helfen, oder?

2. Ich verdiene das Gestein, weil Hocksense es nun nicht mehr brauchen kann.



3. Ich verdiene das Gestein, weil Hocksense auch mich damit in Gefahr gebracht hat.

4. Ich verdiene das Gestein, weil ich eine Chance zu bekommen habe, der Welt zu zeigen, daB ich etwas kann.

Hitte ich es vielleicht nicht wegnehmen sollen, als das Ritual noch im Gange war?

Pah, wenn es so wichtig gewesen wéire, dann haitte Hocksense schlieSllich besser darauf aufgepalt. Es ist jetzt meins!

Der Plan:

1 Ich werde mir zur Sicherheit einen neuen Namen geben. Sollten mir Barydonier auf der Féhrte sein, wird sie das verwirren.
Vielleicht .Mordenkainson"?

2. Ich reise abseits der groBen StraBen und suche nach einem Ort, wo ich mich der Forschung widmen kann.

3. Ich werde dlieses seltsame Gestein zu meinem Zentrum machen, es steckt viel Macht in ihm, soviel ist klar. Ich ( Littleby"?) muB
nur den Weg finden, diese Macht zu nutzen...

4. Ich werde ein mdchtigerer Magier als Hocksense werden. Selbst Baloren sollen erzittern, wenn sie meinen Namen horen: Vielleicht
.Sernet'?

5. Irgendwas habe ich noch vergessen, was war das noch?

159
ICHBINJETZT ,DRACON"!

161
Schlafe besser.

173

Ich habe einen Idioten kennengerlernt, einen Mochtegernbaron, Gnom Enwar:, Fiirst (ber eine gétterverlassene Provinz im
Nirgendwo. Er war méchtig beeindruckt von mir, gutes Gefiihl. Habe eine Idee und bleibe noch etwas in Belfort, wie das Stédchen
heift. MuB morgen wieder mal Eleyne schreiben.

179
Dracon ist nun Hof zauberer. Baron Enwar ist nun sein Konig. Wie berechenbar Eitelkeit die Menschen (und Ghome) doch macht.

203
Mein Konig Enwar der Prunkstichtige hat mir ein Labor genehmigt, Steuern erhoht. Einwohner murren nicht, Steuern zu niedrig?
Endlich Eleyne schreiben.

205
Restauration des Turmes willkommen. Werde hier einziehen. Im Keller Labor errichten. Steuern erhsht.

2282

Das Gestein hat einen Namen: Kerkeroid, es stammt wahrscheinlich von einem Steinbruch auf Kerkeros, einer Ebene der Unterwelt
(Heimat der Baloren?) Angeblich ist es geronnenes und gepresstes Blut. Enwar der Grofspurige nervt, Einwohner murren, aber
beschweren sich nicht, Steuern zu niedrig?

2533

Wieder zwei Lehrlinge angenommen, Fandor und Serprer. Gegen 15.000 gp. Kann wahrscheinlich weiter erhthen. Beschwarungen und
Herbeirufungen sind ja frivial, mein Ziel ist, Unterweltler zu teleportieren! Doch auch Herbeigerufene sind hilfreich, wenn man sie
gut fiittert. Sie verschmahen allerdings Rinder.

2534
Bei Lehrlingen werden sie gespradchiger! Allerdings sollten die anderen Lehrlinge nicht erfahren, wie Fandor umgekommen ist, konnte
ihre Moral senken. Darf nicht mehr so an Silberstaub sparen. Enwar der Nervige will mit mir Angeln gehen.

2923
Unschuld ist der Schiliissell Erfahre immer mehr!

2935

Einwohner werden unruhig. MuB vorsichtig sein, wen ich nachts schnappe. Wenn ich mir die Lehrlinge anschaue, unsicher und doch
machtgierig, dann denke ich manchmal, so kdnnte ich einst auch ausgesehen haben. Doch jetzt ducken sich alle vor mir, wenn ich
durch die Strafen schwebe. Es ist ein gutes Gefiihl, das nur von den Momenten tibertroffen wird, wenn ich nachts an einem Bett
auftauche, um einen neuen Leckerbissen fiir meine jenseitigen Freunde zu ernten.

2947
Heurekal Brennender Kerkeroid, Schwarzlicht, Spiegel, Pentagramm, je groRer desto besser!
Die Welt wird vor dem Erzmagier Dracon erzitternl Dorminor, wer ist Dorminor?

2948
Gerade als ich Enwar besuchen wollte, bemerkte ich eine Schar von Biirgern. Sie fiihrten nichts gutes im Schilde, das spiirte ich. Ich



Uberholte sie, sperrte den jammernden Enwar in sein Verlief und setzte eine Tllusion auf den Thron. Meine Intuition trug mich nicht:
Sie baten Konig Enwar den Gnadenreichen, er moge sich um das Verschwinden der Frauen und Kinder kiimmern. MEIN Enwar der
Listenreiche antwortete, er konne gute Spurenleser nur mit mehr Geld bezahlen: Die Biirger liefen all ihr Vermdgen da. Hach, was bin
ich doch fiir ein Diplomat!

2949
MEIN Enwar der Alleinstehende hat seine Bediensteten entlassen.

3998
Serprer ist mit dem Bau des Turmes im Wallon fertig. Habe die Tarnung driibergelegt.

3999
Obwohl ich nun zweimal nachgezdhlt habe, scheint mir etwas von dem Kerkeroid zu fehlen. Sollte ich leichtsinnig geworden sein?
Habe Serprer im Verdacht.

3999

Serprer hat eigene Experimente mit Teilen meines Schatzes durchgefihrt. Interessante Resultate, die Wolke vergeht nicht und
befordert Untote. Ich habe eigene Experimente mit Teilen von Serprer durchgefiihrt. Ehrlich gesagt, sind die Resultate weniger
interessant.

4005
Ein Ddmon hatte Husten, brauche einen neuen Lehrling.

4317

Ubermorgen ist es soweit, meine Lehrlinge haben das Pentagramim fertiggestellt. Ich werde mit der Halblingsfamilie noch letzte
Befragungen durchfithren, nur den Jungen hebe ich mir fiir den Notfall auf. Trotzdem erwarte ich keine Uberraschung: Das
Pentagramm wird durch das Schwarzlicht zu einem Teleportal. Ich werde durch das Teleportal rufen, was kommen mag, aber bei
der Grofe wird die Wahrscheinlichkeit hoch sein, daB die Entitdten mdchtig sein werden. Als Opfer biete ich ihnen - ganz Belfort an,
da kann jeder Ddmon noch etwas passendes finden. Die Leute sind sowieso unangenehm, als fidhrten sie etwas im Schilde, glaube ich,
besonders dieser Bauer, dem seine Familie fehlt, guckt so seltsam, .

4318

Heute Nacht wird von hier eine neue Epoche des Weltgeschickes beginnen, und ich kann sagen, ich habe sie ausgeldst.

Alles ist bereit, die Stimmung ist feierlich. Habe die potentiell Unzuverldssigen lieber beseitigt, Nervenschwache konnen wir heute
nicht brauchen. Tch habe die Schale vorbereitet, in der ich den Kerkeroid dobrennen werde, sein Licht wird die Dunkelheit ...
verdunkeln. Noch ein Glas Faithurs Fireamber, und dann werde ich beginnen. Hatte man das gedacht, al

(Das Folgende ist schnell hingekritzelt)
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