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Hinweise zur Notation

Zur Beschreibung dieses Abenteuers werden
folgende Formatierungen verwendet:

Schattiert: Dies sind Passagen, die der DM den
Spielern wie vorgegeben vorlesen kann.

Eingerahmt: Diese Absitze enthalten Informationen
tiber NPCs oder Monster.

Fetter Strich am Rand: Beschreibungen von
magischen Gegenstinden oder besonderen Objekten.

Uberblick

In diesem Abenteuer werden die Charaktere durch
einen méchtigen Artefakt (oder etwas vergleichbares)
in die Vergangenheit geschleudert. Wéhrend der
Reise begegnet ihnen die Gottin der Magie, Mystra,
und bittet sie um Hilfe. In der Vergangenheit sollen
die Charaktere einen gewissen Eladar aufsuchen und
ihn unterstiitzen. Nach der Zeitreise befinden sie sich
im Jahre 240 (Jahr des Auserwihlten) im Konigreich
Athalantar, auch genannt das Konigreich des
Hirsches.

In dieser Zeit wird Athalantar von den
Zauberbaronen regiert, einer brutalen Clique
verschlagener Hexer, die vor Jahren von den S6hnen
des verstorbenen Konigs ins Land geholt wurden.
Urspriinglich sollten die Zauberbarone nur einem der
Sohne zur Macht verhelfen — aber schliefSlich blieben
sie und erlangten selbst die absolute Macht im Staat,
Einen der Sohne, Belaur, lieBen sie als
Marionettenherrscher auf dem Thron, in Wirklichkeit
aber halten sie die Macht in Hinden.

Der Kick an dieser Kampagne liegt nun an folgenden
Dingen:

e FEiner der Enkel des urspriinglichen Konigs
ist Eladar der Dunkle, im Jahr 240 ein
Zauberkundiger, vorher Dieb und Priester
von Mystra. Er hat es sich vorgenommen
seine Eltern zu Réchen und Athalantar von
der Geillel der Zauberbarone zu befreien.
Eladar ist nun kein geringerer als der spitere
Elminster und die PC erhalten so die
einmalige Chance, mit ihm zusammen ein
Abenteuer zu bestehen und ihn sogar zu
retten.

e Die Taten der Charaktere in der
Vergangenheit haben Konsequenzen fiir die
Gegenwart (ca. 1350 DR). Sie begegnen u.a.
dem spiteren Gott Bane in seiner noch
sterblichen Form und haben die Chance, ihn
im Kampf zu besiegen. Dadurch dndern sie
die Zukunft und werden bei ihrer Riickkehr
eine verdnderte Welt vorfinden. Die Frage
ist: wer wird Bane ersetzen?

e Einer der NPCs dieser Kampagne ist eine
menschliche Zauberkundige mit Namen
Myrjala. Sie ist in Wirklichkeit eine
Inkarnation der Gottin Mystra, die ihren
Schiitzling Elminster auf den rechten Weg
bringen will.

Nun konnen die PC diese ,,besonderen Punkte der
Kampagne nur fithlen, wenn sie sich entweder bereits
super in den Vergessenen Reichen auskennen, oder
wenn sie entsprechende Hinweise erhalten. Diese
konnen sein:

e Eladar benutzt fiir Elminster typische Ausdriicke
und Sitze (,,Gut Euch zu treffen!*).

e  Farl oder Tassabra erwidhnen, dass Eladar frither
ein Dieb war.

e Helm erwidhnt, dass Eladar frither auch mal
Priester von Mystra war.

e Myrjala stirbt und lebt erneut.

e Fladar gibt typische Einsichten iiber Magie zum
besten.

e Mystra verrit mehr iiber ihre Absichten.

e Eladar berichtet, Mystra wolle, dass er nach
Cormanthor gehe.

e  Eladar wird zum Auserwihlten von Mystra.



Zum  Abschluss der Kampagne sollen die
Zauberbarone gestiirzt sein. Die PC werden von
NPCs reich belohnt und auch Mystra steht in Threr
Schuld. Wenn es sich ergibt, kann anschlieBend ein
Abenteuer in Cormanthor gespielt werden.

Was ist in der Vergangenheit anders?

e  Shaundakul ist eine mittlere Macht und wird
auch im Hochwald und in Athalantar verehrt.

e Bane ist noch kein Gott. Im Jahr 240 ist Jergal
der Gott der Toten.

e Die Gottinnen Tymora und Beshaba existieren
noch nicht. An ihrer Stelle existiert Tyche.

e Cormanthor und Eaerlann existieren noch,
ebenso Illefarn und Ammerindar.

e Die Ruinen Nesserils sind ,,erst* 580 Jahre alt.

e  Alle humanoiden Rassen, wie Orks und Goblins,
sind noch riickstidndiger und wilder.

e FElfen und Zwerge mischen sich nur selten unter
Menschen. Sie sind etwas exotisches und halten
sich selbst fiir iiberlegen. In vielem sind sie es
auch.

e Halblinge werden als Sklaven eingesetzt.

e Es gibt so gut wie keine Ehen und Kinder
zwischen Menschen und Elfen bzw. Zwergen.

e Der Flussgott Oberan besitzt das Portfolio von
Umberlee und Valkur.

Sonstiges

e Die PC werden in die Vergangenheit (240 DR)
versetzt. Im Konigreich Athalantar herrschen die
Zauberbarone.

* Sie treffen auf die Zauberin Myrjala, der sie in
einem Kampf beistehen.

e Die PC treffen auf Eladar den Dunklen und
werden von ihm nach Hastarl geschickt. Dort
sollen sie ihn im Kampf gegen die Zauberbarone
helfen.

e In Hastarl kommt es zu einem Kampf, in dem
Myrjala stirbt.

e Ebenfalls stirbt Prinz ,,Bane Tyrannos, der von
den Zauberbaronen als Soldner angeheuert
worden war. An dieser Stelle dndern die PC die
Geschichte, denn Bane wird nie ein Gott
werden!

e Die PC treffen auf Farl, den Konig der Diebe,
und auf Tassabra.

e In einer Herberge (z.B: ,,Zur kiissenden Dirne*)
treffen sie auf Jansibal Otharr und Thelorn
Selemban. Diese versuchen die PC fiir ihre
Zwecke einzuspannen.

e Die PC brechen in den Turm eines Zauberbarons
ein. Sie entwenden eine Marke, die Zugang zu
der Burg Athalgard gewihrt.

e Sobald die gelungen ist, erfahren die PC, dass
Eladar einen weiteren Zauberbaron im Duell
bezwungen hat.

e Die PC erfahren, dass Taraj Hurlymn in der
Gestalt eines Panthers in den Wildern des
Nordens auf die Jagd geht. Sie ziehen aus, um
ihn zu besiegen.. Dort treffen sie auch auf
Kadeln Olothstar und konnen die beiden
Zauberbarone zusammen mit Eladar besiegen.

e Farl oder Eladar planen einen Angriff, der die
Unterstiitzung der Elfen und der Leute von Helm
Steinklinge einschliefit. Die PC iibernehmen den
Part, Athalgard zu erobern. Dort lauern die
Hexer Ithboltar und Undarl.

* Im Endkampf besiegt Eladar mit Hilfe der PC
Konig Belaur.

e Es gibt ein grofes Fest. Helm wird iiberraschend
zum Konig gekront. Myrjala sagt, daf sie ,,vor
niemandem kniet*.

e Aufgrund besonderer Umstinde konnen die PC
nicht sofort in die Gegenwart zuriickkehren.
Myrjala schickt sie nach Cormanthor, denn dort
soll "etwas grof3es errichtet werden®.

NPCs

Farl ,, Konig der Diebe*

hm TI12 cg

RK: 6 (Schutzring +1), ETWO0: 15, TP: 50, BF: 12

Moral: 14, Angriffe: 1, Schaden: 1W6 (Kurzschwert)
EP: 2800, Geld: 706 GM + 0.120 GM in Verstecken
Stéarkebonus: 0

Schwertmeister Adarbron hm RN K10

Hochgestellter Befehlshaber der Stadtwache von
Hastarl.

ETWO: 11 TP: 66 RK: 5 Moral: 13 EP: 2.500

Angriffe: 1-2 Schaden: 2W4 (Breitschwert und/oder
Morgenstern)

Geld: 130 GM in einem Beutel am Giirtel.

Adarbron trigt ein Kettenhemd und einfache
Lederkleidung, die so aussieht, als hitte sie schon
einige Winter gesehen. Er hat sehr kurz geschnittene
dunkelbraune Haare und einen ebenfalls kurzen
Vollbart. Es zeigen sich bereits die ersten Spuren von
grauen Strihnen in seinem Haar. Uber seine Stirn
lauft eine Narbe, die ihm ein Ork beibrachte, als er
noch jung war.

Adarbron ist Konig Belaur gegeniiber loyal und ein
sehr fahiger Soldat und Polizist. Fiir ihn ist Ruhe und
Ordnung in der Stadt das wichtigste. Die
gelegentlichen Ubergriffe der Zauberbarone irritieren
ihn und haben ihn bereits nachdenklich gemacht. Die
Hexenmeister sehe er lieber heute als morgen aus
seinem Heimatland verjagt. Bei entsprechender
Uberzeugungsarbeit konnte er allerdings auf die Seite
der PC einschwenken.




Myrjala ,,Dunkelauge”“ RG hf M17
ETWO: 15 RK: 4 BF: 12, 14(Fl) TP:48
St 13, Int 18, W 17, Ges 16, Kon 12, Ch 19

Moral: 19 Ep: 15.000 Geld: 898 GM

ZAK Spriiche 6/6/6/6/5/3/3/2

: PB, Sprachen verstehen, ME, SVB, Verabredung
: Klopfen, GE, MMM, Elastizitit

: Fliegen, Zeitschleife, Sirellyns Binder, Feuerball

: Fluch Brechen, Klingenhagel, Laerals Geste

: Telekinese, Teleportation, Pfeilschwarm

: Antim. Schutzh., Kugel d. U., Skelettale Schmelze
: Machtw. Bet., Begr. Wunsch, Kraftfeld Kifig

: Irrgarten, Otilukes telekinetische Kugel
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Myrjala hat schwarze Augen, die von weit
geschwungenen Brauen eingerahmt werden. Ihre
honigbraunen Locken hidngen ihr in das schnippische
weille Gesicht. Sie ist grol und sehr schlank. Sie
tragt weille, leichte Roben und dariiber einen weiten,
blau-grauen Umhang bzw. Mantel.

Eladar ,,.Der Dunkle® [Aumar]

RG hm M12/P7[Mystra]/T5/K4

ETWO: 15 RK: 4 BF: 12, Fl 14(A) TP:59

St 15, Int 18, W 18, G 18, Kon 14, Chal?7

Moral 18 EP: 5.000 Geld: 390 GM

Trigt die Uberreste des Lowenschwerts (ca. 150 GM)
unter seinem Hemd.

ZAK Spriiche 5/5/5/5/4/1:

1: Brennende Hénde / Identifizieren / MG

2: Levitation / Netz / Melfs Magische Murmeln / Verankerung /
Hammerfall

3: Fliegen / Untote Festhalten / Kampfstern / Feuerball / MB /
Schutz vor Geschossen

4: Selbst Verwandeln / Steinhaut / Schwebende Waffen /
Alustriels Mantel

5: Winde passieren / Teleportieren / Schutz vor Eisen
6: Bowgentles Zweifache Reise
PRI Spriiche: 5/5/3/1: HLW / Licht / Stille

Ihr seht einen mittelgroBen Mann von knochiger
Gestalt. Er hat dunkle, braune Haare, deren Strihnen
ihm wild in das Gesicht und iiber seine Hakennase
hingen. Thr wiirdet ihn auf ca. 30-35 Jahre schitzen.
Er hat einen wachsamen Blick, der jede Bewegung
im Raum erfaf3t. Der Mann trigt Hosen, ein 16chriges
Hemd und einen braunen Umhang aus grobem Stoff.
Er scheint sich hédufig auf Reisen und in wilden Natur
zu befinden, denn entsprechend sehen seine Sachen
aus. Uber seiner rechten Schulter hiingt ein Sack an
einem Riemen aus derbem Leder. In seiner rechten
Hand hilt er einen langen Stab aus dunklem Holz
eines Schattenkrone Baums, der ihm bis zur Schulter
reicht. Damit stiitzt er sich nun ab und spricht Euch
an:

,Hallo, es ist gut, Euch zu treffen — meine Freunde.*
An dieser Stelle zogert er, nur ganz wenig, aber doch

merklich. ,,Elfen und Zwerge sieht man nicht oft in
diesem Land, und Elfen und Zwerge die zusammen
reisen noch weit weniger. Dies ist eine seltsame
Versammlung! Ich habe erfahren, da Ihr Myrjala,
die mir sehr teuer ist, aus den Hénden der Schergen
dieses Prinzleins errettet habt. Dadurch habt ihr
wahrlich heldenhaft gehandelt — und Euch gebiihrt
Dank.*

,.Ich habe Myrjala vieles zu verdanken; ohne sie wire
ich heute nicht hier, sondern vielleicht immer noch
allein in der Hohle oberhalb von Heldon. Ich kann
nicht umhin, Euch zu vertrauen, soweit es mir
moglich ist.*

,»Wie dem auch sei, Thr sagt, man hat Euch auf eine
Mission geschickt, unserem Kampf Unterstiitzung zu
gewihren. Das ist mehr als ich zu hoffen wagte, nach
all diesen Jahren. Kaum hatte ich noch die Kraft, an
einen Sieg unserer Sache zu glauben. Aber nun
erfiillt mich neue Hoffnung! Noch in diesem Jahr
werden wir die Herrschaft der Zauberbarone
zerschmettern!*

,,Konig Uthgrael, den sie auch den Hirschkonig
nannten, erschuf das Konigreich von Athalantar aus
dem Nichts. Mit einer Handvoll getreuer erkdmpfte
er das umliegende Land von Orks und Goblins und
verjagte die Kobolde, die hier hausten. Er erbaute
Hastarl und Athalgard.

Aber Konig Uthgrael hatte 7 Sohne, die sich nach
seinem Tode untereinander wegen der Nachfolge
bekriegten. Man nannte sie deshalb auch die sieben
Kriegerprinzen von Athalantar — obwohl nicht alle
kidmpfen wollten. Einer von ihnen, Belaur, dachte
sich besonders schlau, als er fremde Hexer in unser
Land einlud, wenn sie ihm dabei hiilfen, den Thron
zu erringen. Das taten sie: sie zerstorten einen der 7
Briider nach dem anderen fiir ihn.

»SchlieBlich, vor 21 langen Jahren schickte Belaur
einen seiner Hexer nach Heldon, einem kleinen
Bauerndorf im Westen des Landes. Heldon war ein
friedlicher Ort: die meisten seiner Einwohner hiiteten
Ziegen oder bauten Obst an. Und dort wohnte auch
der einzige der sieben Prinzen, der sich nicht an dem
allgemeinen Gemetzel beteiligt hatte. Schon vor dem
Tod von Konig Uthgrael hatte er sich nach Heldon
zuriickgezogen, um dort mit seiner Familie ein
einfaches Leben zu fiihren. Undarl der Drachenreiter,
so nennt man den Hexer, der an diesem Tag iiber
Heldon erschien. Sein Reittier war ein fiirchterlicher
roter Drache, den er sich durch irgendeine schwarze
Magie unterworfen hat. Er brauchte nur wenige
Minuten, um Heldon und die umliegenden Felder in
eine schwarze, verbrannte Wiiste zu verwandeln.*

Eladar schildert dies, als ob er es selbst mit
angesehen hitte. Seine Stimme ist von tiefer Trauer
und gleichzeitig einer grimmigen Entschlossenheit
erfiillt. Er beobachtet Euch, wie Ihr auf seine Worte
reagiert. Dann spricht er weiter:

,Belaur konnte seine Hexer nicht lange im Zaum

halten. Scheinbar hat er den Krieg gewonnen, denn
der letzte der 7 Briider wurde vor einigen Jahren in



Calimshan getotet. Er sitzt nun auf dem Hirschthron
und nennt sich Konig von Athalantar. Aber in
Wirklichkeit herrschen die Zauberbarone, denn
Belaur ist nur ihre Marionette. Fiir sie gelten keine
Gesetze und sie tyrannisieren das Volk und das Land.
Die meisten der ehemaligen Getreuen von Konig
Uthgrael sind entweder Tod oder sie laben als
AusgestoBene in den Wildern und sind Freiwild fiir
die Zauberbarone. Die sogenannten Adeligen und die
von Belaur zu ,Prinzen‘ ernannten Soldner, sind
auBer jeder Kontrolle. Sie sind die Geiflel, die das
einfache Volk an jedem Tag ertragen muf3.*

,,.Die Zauberbarone miissen aus Athalantar vertrieben
werden. Es soll wieder Recht und Gesetz in
Athalantar herrschen!

Auf Nachfragen der PC hin, ist Eladar nicht gewillt,
weitere Details zu seinen Plinen zu offenbaren.
SchlieBlich hat er folgende Aufgabe fiir die PC:

~Meine Freunde, um gegen die Zauberbarone
kidmpfen zu konnen, miissen wir Verbiindete in
Hastarl selbst gewinnen. Und wie es der Zufall will*
— an dieser Stelle lachelt er etwas geheimnisvoll -
,hatte ich Gelegenheit, einige Verbindungen in
unsere Hauptstadt aufzubauen. In einem anderen
Leben.*

An dieser Stelle verharrt er kurz, wie um sich an
vergangene Ereignisse zu erinnern. Dann fahrt er
fort:

,,Geht nach Hastarl in den Klub Zur kiissenden Dirne.
Dort fragt nach Tassabra, sie wird Euch schlieBlich
zu dem bringen, mit dem ihr reden miilit. Gebt
Tassabra dies hier als Zeichen, daf3 ich Euch gesandt
habe.“ Mit diesen Worten greift Eladar unter sein
Hemd und zieht ein Schwert heraus. Es sind eher die
Uberreste eines Schwertes, nur noch der Griff ist klar
erkennbar, alles andere ist zerschmolzen. ,,Und eilt
Euch, denn Eure Taten in Blenth sind sicher kein
Geheimnis geblieben.*

,Hiitet Euch vor Tyrannos! Laft Euch nicht von
seinem AuBeren tiuschen, denn er ist grausam und
unberechenbar. Er wiirde alles tun, nur um Macht
und Einfluf} zu gewinnen. Unterschitzt niemals seine
Krifte. Man sagt, er ist im Bunde mit denen, die
nicht sterben und nicht leben.*

Er greift tiber seine Schulter, hilt seinen Rucksack
vor sich und kramt darin herum. Dann zieht er etwas
daraus hervor, da wie ein alter, rostiger Metallring
aussieht.

,Dieser kleine Ring kann Euch sehr niitzlich sein,
weit mehr als mir.“ Er wendet sich Orlok zu:
,,Vielleicht solltet Ihr Thn an Euch nehmen; setzt ihn
weise ein.

Er gibt den Ring dem Zwerg. Dann greift er erneut in
den Rucksack und bringt zwei unregelmifig
geformte, schwarze Steine ans Tageslicht.

,Dies sind keine normalen Steine, sondern
Chardalyns, wie sie an der Schwertkiiste manchmal
gefunden werden. Jeder dieser Steine kann einen
Zauber absorbieren und zu einem spiteren Zeitpunkt
wieder freisetzen, wenn der Stein zerbrochen wird.*

Er gibt die Steine Druanir und verschniirt seinen
Rucksack wieder.

~-Moge Tyche mit Wohlwollen auf Euch
herabblicken.” Darauf dreht er sich um, steigt die
Treppe hinauf auf die Plattform und verschwindet.

Wer ihm folgt, sieht, wie er sich in einen Raben
verwandelt und davonfliegt.

Eladar tiber Zauberer:

,Fiir solche habe ich nur Verachtung iibrig, die sich
hinter Magie verstecken und damit den Rest des Welt
tyrannisieren, nur weil jemand ihnen gezeigt hat, wie
man liest, oder irgendein Gott ihnen die Macht gab,
zaubern zu konnen. Sie sollten besser ihre Kunst
benutzen, um uns allen zu helfen, anstatt das Volk zu
knechten und zu beherrschen.

Ereignisse am alten Turm

Die PC befinden sich am alten Wachturm am Ufer
des Einhornlaufs. Der Wachturm war einst viel
grofer als seine heute sichtbaren Reste. Nur noch die
untersten 2 Stockwerke stehen, und die Decke
dariiber ist als ,,Plattform* begehbar. Sie wird durch
die Reste der ehemaligen Mauer nach allen Seiten
gut geschiitzt. In jedem Stockwerk befinden sich 2-4
kleine Fenster (Schie3scharten).

Der Boden im Erdgeschoss des Turms ist von Dreck
und Stroh bedeckt. Man sieht, dafl schon andere
Wanderer hier Rast gemacht haben. Unter dem Stroh
befindet sich eine Falltiir, die in ein Gewdlbe unter
dem Turm fiihrt. Dieses Gewdlbe stammt von der
Festung die hier einst stand, und deren letztes
Uberbleibsel der Turm ist. Die von Zwergen aus
Ammerindar erbaute Festung war ein Auflenposten
weit im Westen des Reiches. Die Gewdlbe sind
mittlerweile von allen denkbaren Wesen und
Monstern bewohnt.

Wenn die PC sich in den Untergrund des Turms
begeben, finden sie hier u.a.:

1. Steinaxt von Erogrim dem Wachsamen

Diese magische Streitaxt +3 (1W8+3) scheint
federleicht zu sein und hochstens 5 Gramm zu
wiegen. Sie ist jedoch aus festem Fels
geschnitten und kann durch physische
Einwirkung nicht beschddigt werden. Die
folgenden magischen Boni dieser Waffe konnen
nur von Zwergen genutzt werden. Der Tréager der
Waffe erhilt einen Zuschlag von +3 auf Schaden
und Trefferwurf. Gegen Elfen, Orks und Goblins
verursacht die Waffe doppelten Schaden. Sie
kann geworfen werden (Kein Bonus auf
Trefferwurf) und kehrt dann automatische in die
Hand des Werfers zuriick. Ein Triger der
Steinaxt braucht nicht mehr zu Schlafen und ist
jederzeit wachsam und aufnahmebereit. Die
Zauber Schlaf und Phezults Schlaf der
Jahrhunderte haben auf den Trédger keine
Wirkung.

2. Orkstamm




In der ehemaligen Zwergenfestung hat sich ein
Orkstamm angesiedelt.

Ork
RB RK: 6 BF:9 ETWO: 18 TP: 8
Schaden: 1W6 (Keule oder Kurzschwert)

EP: 35 Moral: 11 Gold: 2.200 GM im Besitz
des Hauptlings

3. Zyklop

In den Tunnels haust auerdem ein Zyklopen-
Pidrchen:

Zyklop

CB RK:3 BF: 12 TP: 32 ETWO: 14

Moral: 13 Schaden: 2W4 (Waffe)+4 (Stirkeb.)
GroBe: 3 m EP: 300 Geld: keines

4. Magische Gegenstinde

In dem Gewolbe befindet sich u.a. eine
Drachenflasche, die Handschuhe des Gelidor
und ein Stab der Tunnel.

5. Betrachter

In den Tiefen haust auch (mindestens) ein
Betrachter, dem die PC besser aus dem Weg
gehen.

Ankunft in Hastarl

Hastarl ist eine fiir diese Zeit groe Stadt mit bis zu
10.000 Einwohnern. In Hastarl gibt es Schreine bzw.
Tempel von Febe, Sune, Lathander, Helm, Tyche und
Mystra.

Ansicht aus der Entfernung:

Von Eurem Standort aus, konnt ihr in die Ebene des
Delimbiyr hinab blicken. Ihr seht den FluB, wie er
sich mit glitzerndem Wasser seinen Weg durch griine
Felder und dunkle Auen bahnt. In 6stlicher Richtung
wird der Fluf durch eine gewaltige Ansammlung von
Gebduden verdeckt, die von einer méchtigen,
steinernen Stadtmauer umgeben sind. Die meisten
Hiuser sind aus grauem und rotem Stein, viele sind
aber auch aus Holz gebaut. Es ist ein riesiges
Durcheinander. In der Mitte der Stadt erhebt sich
eine grofle Burg, die mit ihren Tiirmen und Zinnen
den Eindruck eines Schlosses macht. Euer Weg fiihrt
geradewegs auf eines der Stadttore zu. Es ist offen
und viele Menschen betreten und verlassen dort die
Stadt.

Auf einem Hiigel direkt vor Euch seht Thr vier dunkle
Sdulen, in deren Umkreis das iibliche griin und gelb
der Wiesen und Felder durch einen schwarzen Kreis
unterbrochen wird. In der Luft iiber den Siulen
scheinen einige Vogel zu kreisen.

Hier handelt es sich tatsidchlich um 4 holzerne Pfihle,
an die jeweils ein Skelett gekettet ist. Verkohlte
Reste menschlichen Fleisches hidngen noch an den
Knochen. Hier haben die Zauberbarone anscheinend
eine Hinrichtung vollzogen — und nicht zum ersten
Mal.

Am Stadttor:

Als Thr niher kommt ragt die Stadtmauer von Hastarl
immer hoher vor Euch auf. Sie scheint nahezu 3
Stockwerke hoch zu sein! Die Mauer wurde aus
riesigen, manchmal menschengroen grau-beigen
Sandsteinblocken errichtet. Der Weg fiihrt jetzt
geradewegs auf eines der Stadttore zu. Hier biegt die
Mauer nach innen ein, so dafl das Tor von beiden
Seiten von der Mauer umschlossen wird. Zwei 4
Meter hohe eiserne Torfliigel sind gedffnet und
liegen jetzt links und rechts an der Mauer an. Vor
Euch offnet sich ein Bogenférmiger Tunnel in der
Mauer, der endlos zu sein scheint. Weit Weg konnt
ihr wieder etwas Licht wahrnehmen.

Vor dem Tor stehen 3 Wachen. Sie tragen einen
konisch zulaufenden Helm, Kettenpanzer und eine
Hellebarde (1W10/2W6). MiBtrauisch werdet ihr
gemustert.

Wenn die PC einzeln oder in Gruppen bis maximal 3
Leuten die Stadt betreten, werden sie nicht behelligt.
Jede groBere Gruppe wird jedoch angehalten und
befragt:

Einer der Soldaten tritt vor und versperrt Euch den
Weg: ,,Halt Fremde: Namen und Handel?*

Wenn die PC sich sinnvoll erkldren konnen werden
sie durchgelassen. Beim geringsten Zweifel jedoch
wird ein Zauberbaron angefordert, der die PC
magisch sondieren soll.

olhr seid verdachtig. Wir konnen Euch nicht
einlassen. Moglicherweise seid ihr verkleidete
Zauberer oder Priester. Und nur solche, die unserem
Konig dienen, sind hier willkommen! Wartet hier, bis
Zauberbaron Eth kommt, um Euch zu befragen!*

Nach kurzer Zeit (wenn die PC es so weit kommen
lassen) erscheint Zauberbaron Eth:

Nach kurzer Zeit kommen zwei weitere Soldaten
durch das Tor und hinter ihnen ein gut gekleideter
Mann mit blonden Haaren. Er hat einen Bart, dessen
Enden leicht geschwungen in die Hohe stehen. Uber
teurer Hose, Hemd und Weste tréigt er einen weiten
dunkelgriinen Mantel. Mit abgehackten, schnellen
Schritten kommt er auf Euch zu und baut sich vor
Euch auf, die Hinde hinter dem Mantel verschrinkt:
,,Wer seid ihr und was ist Euer Ziel? Rasch, ich habe
Zu tun.*

Eth wird versuchen, die PC mit Gesinnung Erkennen
und Gedanken Lesen auszuspionieren. Wenn er
angegriffen wird, verwendet er MG, Feuerball und
Unsichtbarkeit.

Die Zauberbarone in der Stadt

Als Thr Euch durch das Menschengemenge windet,
seht Thr eine riesige Sinfte, die wie durch
Zauberkraft einen halben Meter iiber dem Boden
gehalten wird. Das Gefdhrt, das hier Euren Weg
kreuzt, ist aus dunkelrotem Holz und wird von einem
Baldachin iiberspannt. Vor und hinter der Sinfte
gehen jeweils 4 grimmig dreinblickende, bewaffnete
Minner. Sie tragen Kettenpanzer und haben ein
Schwert und mehrere Messer gegiirtet. Auf ihrem
Riicken ist ein runder Schild festgeschnallt. Mit



brutaler Gewalt bahnen sie der Sénfte den Weg durch
die Menge.

Am Wagen eines Tuchhindlers am Rand der Strafle
seht ihr eine junge, hiibsche Frau. Als sie der Sénfte
in den Weg kommt, wird sie von einem Soldaten
gepackt und an die Seite der Sinfte geschleppt. Sie
schreit und zappelt, aber er 146t sie nicht los. Dann
hort ihr eine gelangweilte, ménnliche Stimme aus
dem Inneren: ,.JJa Soldat, gut gemacht, das ist genau
die richtige Unterhaltung fiir diese Nacht. Bringe sie
in meinen Turm.*.

Falls die PC der jungen Frau zur Hilfe eilen, handelt
es sich um Shandate [CG hf T3], die zusammen mit
Tassabra im Zur kiissenden Dirne arbeitet. Shandate
hat briinette Haare und trigt einfache Kleidung. Nur
ihre elegant geflochtenen Haare und die teuren,
silbernen Ohrringe verraten etwas von ihrer
Profession.

Im Falle eines Kampfes entpuppt sich der
Zauberbaron als Malanthor Brynn [RB hm W12].
Die Soldaten haben folgende Werte:

Stadtwache von Hastarl

NB hm F4 RK:4 ETWO0: 17 TP: 28 BF: 12
Moral: 11 Angriffe: 1 Schaden: 2W4 (Breitschwert)
EP: 900 Geld: 1W10+10 GM Stirkebonus: +1

Falls die PC in den Kampf eingreifen, erscheint, nach
10 Runden Lord Tyrannos und greift die PC an.
Weitere 6 Runden spiter erscheint Myrjala und hilft
den PC. Dies ist eine Moglichkeit fir den DM,
Myrjala das erste Mal sterben zu lassen (sie zerfillt
zu Staub). Da sie jedes Mal wieder auftaucht, wird
dies die besondere Stellung von Myrjala
unterstreichen.

Der Tod von Prinz Tyrannos

Falls es einem Charakter gelingt, den Prinz zu téten,
passiert folgendes:

Aus vielen Wunden blutend bricht Tyrannos
zusammen. Ihr seht, daB er nicht mehr atmet. Von
seinem Korper scheint eine kaum sichtbare,
durchscheinende Welle auszugehen, die sich
gleichférmig in alle Richtungen ausbreitet. Dabei
geht sie durch Winde und Gegenstéinde hindurch, als
wiirden sie nicht existieren. Die Welle dringt auch
durch Euch hindurch, und ein merkwiirdiges Ziehen
und Zerren fihrt durch Eure Glieder. Ihr habt das
Gefiihl, als wiirdet Ihr zerlegt und wieder erschaffen
in der gleichen Sekunde. Aber Euch geschieht nichts.
Was bleibt ist ein seltsames Gefiihl, als wére auch ein
Teil von Euch gestorben.

Die PC erleiden dieses Gefiihl, da sie nun die
Zukunft verdndert haben. Prinz Tyrannos ist tot und
kann nicht mehr zum Gott Bane werden. Wer an
seine Stelle tritt, bleibt abzuwarten. Dies kann einer
der PC oder NPC aus dem aktuellen Abenteuer
werden. Geschieht dies nicht, steht es dem DM frei
einen neuen Gott zu erschaffen.

Die 3 Ringe des Tyrannos

Prinz Tyrannos trigt die folgenden drei Ringe (einer
aus Stahl, einer aus Kupfer und einer aus Bronze) bei
sich, die bei seinem Tod von einem Charakter
abgezogen werden konnen:

Der Stahlring ist ein Ring des Ehrgeizes. Dieser
Ring ist auf seine Art verflucht und kann vom Triager
nicht freiwillig vom Finger genommen werden. Er
wird auch nicht zulassen, dass ein anderes Wesen den
Ring von seinem Finger nimmt. Durch die
Beeinflussung dieses Rings wird der normale Ehrgeiz
des Trigers ins unermessliche gesteigert. Die Dinge,
die der Charakter sowieso am allermeisten erreichen
mochte, werden fir ithn nun zu den ultimativen
Zielen seines Lebens, denen er alles andere
unterordnet. Dies sind ein bis zwei, hochstens drei
Ziele. Hat er diese Ziele (die beim Aufstecken des
Rings bereits existieren miissen) erreicht, hat der
Ring auf ihn keine Wirkung mehr.

Der Bronzering ist ein Ring der Korperlosigkeit. Er
gestattet es seinem Tridger einmal am Tag durch eine
Wand von bis zu 1 m Dicke aus beliebigem Material
hindurchzugehen, als sei sie nicht vorhanden. Diese
Fahigkeit bezieht sich allerdings nur auf reale
Materie, nicht jedoch auf Kraftfelder, magische
Abschirmungen und dergleichen. Beim Einsatz
dieser Fihigkeit verliert der Charakter 1W8
Trefferpunkte.

Der Kupferring ist ein Schutzring gegen Feuer. Der
Trager wird von Hitze, Flammen und Feuer
beliebiger Art nicht mehr verletzt. Seine Ausriistung
kann jedoch nach wie vor verbrannt werden.

Zudem trigt Tyrannos das Schwert Pzalmanzar, ein
Vampirschwert +2. Das Schwert saugt bei jedem
Treffer mit einer natiirlichen 20 eine Stufe aus dem
getroffenen Opfer. Der Triger des Schwerts
regeneriert sofort so viele Trefferpunkte, wie das
Schwert sie dem Opfer (durch Stufenverlust)
entzogen hat. Pzalmanazar ist eine intelligente Waffe
(Int 18, Ego 18, cb), die nur von bdsen oder
chaotischen Charakteren getragen werden kann.
Thren Triger versucht die Waffe zu iiberzeugen, daf3
alle anderen ihn betriigen wollen, und er sie daher
vernichten muss. Wer die Waffe trigt, muss einmal
pro Phase einen Rettungswurf gegen Todesstrahlen
bestehen. Andernfalls fiihlt er sich verpflichtet, die
Waffe zu ziehen und ein Wesen damit zu toten.

,,Fleisch® fiir die Zauberbarone

Banden streifen durch die Straen von Hastarl
streifen, die u.a. auf der Jagd nach ,,Fleisch* fiir die
Laboratorien der Zauberbarone sind. Diese Banden
bestehen aus:

Banditen

NB hm/hf T3

RK: 6 ETWO0: 19 TP: 12 Schaden: 1W4 (Messer)
Moral: 12 EP: 200 Gold: 1W4*50 GM




Wenn die PC von einer solchen Bande iiberfallen
werden, werden sie von Farl und seinen Leuten
gerettet.

Begegnung mit Farl

Die Begegnung mit Farl kann durch drei Ereignisse
ausgelost werden:

1. Tassabra bringt sie zu Farl.

2. Farl rettet sie vor dem Zugriff von ,Fleisch
Banden

3. Die PC retten Shandate und daher wird Farl auf
sie aufmerksam.

Die Begegnung findet in einem alten, abbruchreifen
Haus in einem der heruntergekommenen Stadtteile
von Hastarl statt.

Farl ,,Konig der Diebe*

hm T12 cg

RK: 6 (Schutzring +1), ETWO: 15, TP: 50, BF: 12

Moral: 14, Angriffe: 1, Schaden: 1W6 (Kurzschwert)
EP: 2800, Geld: 706 GM + 0.120 GM in Verstecken
Starkebonus: 0

Der Hintergrund des Raumes ist in Dunkelheit
getaucht. Dort sitzt an einem Tisch eine menschliche
Gestalt, deren Kopf unter einer groBen Kapuze eines
Umhangs verborgen ist. Ihr konnt das Gesicht nicht
erkenne. Mit beiden Hinden hilt die Gestalt ein Glas,
das auf dem Tisch steht und anscheinend mit rotem
Wein gefiillt ist. Thr hort eine iiberraschend
jugendlich klingende ménnliche Stimme:

,Dieser Wein aus Ammerindar ist eine phantastische
Sache, meint ihr nicht auch? Ja, die Zwerge!
Eigentlich Schade, da3 wir nicht mehr mit ihnen
handeln, sie haben so viel mehr zu bieten, als nur Erz
und Steine. — Doch sprecht, was verschlédft Euch nach
Hastarl, in die Stadt des Hirschkonigs?*

Das letzte Wort klingt voller Sarkasmus nach und
nun sollt ihr wohl reden.

Sobald Farl von der Echtheit der Verbindung zu
Eladar tiberzeugt ist, geht er anders mit den PC um.

Der Mann springt mit einer geschmeidigen
Bewegung von seinem Sitz auf und kommt auf Euch
zu. Er nimmt mit beiden Hénden die Kapuze vom
Kopf und ihr blickt in ein junges Gesicht, nicht &lter
als 30 Jahre. Sein wirres, braunes Haar trigt er kurz
geschoren und hunderte von Sommersprossen
durchziehen sein Gesicht. Er lacht und schligt Euch
auf die Schultern. ,,Unterstiitzung von Eladar und
auch noch ein Lebenszeichen von ihm: wenn das
kein Grund zum Feiern ist?*

Auf die Frage, ob er ein Dieb ist, sagt er:

,Dieb? Welch ein hiaBliches Wort! Sagen wir lieber:
ein Konig in Ausbildung! Ihr schaut so ungldubig:
Gut, sagen wir, die ehrlichste Art von Héndler, die es
gibt.*

Farl will die PC fiir die Zwecke seiner Rebellion
anheuern und hat auch die Absicht, sie zu testen.

Deshalb a6t er sie Gegenstinde von den
Zauberbaronen entwenden.

Bevor wir offen gegen die Zauberbarone auftreten
konnen, miissen wir sie so weit schwichen wie
moglich. Wir sind keine Magier, wir beherrschen
nicht die Kunst, Feuer zu rufen und Blitze zu
schleudern! Ein offener Kampf wire Wahnsinn, wir
hitten keine Chance! Allein Undarl mit seinem
ungliickseligen Drachen konnte uns in einem
Atemzug von den StraB3en tilgen. Aber in den Gassen
und Kellern von Hastarl haben wir uns versteckt und
iiberlebt. Das werden wir auch weiterhin tun miissen,
es sei denn, wir schaffen es, die Hexer so weit zu
schwichen, dass wir offen losschlagen konnen.

Hier macht er eine Pause, blickt die PC der Reihe
nach grimmig an und gibt Thnen eine Pergamentrolle
(mit einer Beschreibung Seldinors und einer Skizze
des Weges zu seinem Turm). Er spricht weiter:

Einer der einflussreichsten der Hexer ist Seldinor,
den sie auch (er spuckt aus) ,,Sturmmantel* nennen.
Er besitzt eines der fiir uns wertvollsten Dinge: eine
Marke, die ihm den Einlass zu den Wohnstétten der
anderen Zauberbarone und nicht zu letzt auch nach
Athalgard gewdhrt. Diese Marke — es ist eine
quadratische silberne Tafel, in die ein Pentagramm
geritzt wurde, miissen wir unbedingt bekommen,
denn nur dann kOnnen wir einen aussichtsreichen
Angriff gegen Athalgard fiihren. Wollt ihr uns dabei
helfen?

Sobald die PC einwilligen, erklart Farl:

Seldinor besitzt ein Armband, das ihn vor normalen
Waffen schiitzt und es uns so viel schwerer macht,
gegen ihn anzutreten. Nur einmal am Tag, ndmlich
im Bad, legt er beide Gegenstinde, die Marke und
das Armband, ab. Viele meiner Leute mussten
sterben, um uns diese Informationen zu bringen:
Seldinor badet an jedem Tag gegen 10 Uhr abends.
Dann stehen beide Gegenstinde auf einem Tisch in
der Mitte seines Schlafraums.

Des weiteren erklidrt Farl die Abwehrmechanismen
des Turms (s.u.).

Zur kissenden Dirne

Klub in Hastarl

Dort arbeiten: Ashada, Budaera, Tassabra, Shandate
Den Weg finden:

Wenn ein Einwohner nach diesem Lokal gefragt
wird, bekommt sein Gesicht eine leicht rotliche

Féarbung und er grinst etwas schelmisch (alternativ:
wiitend). Dann sagt er:

wZur Dirne wie? So, hat sich das Hiduschen schon
einen Namen bis in fremde Lande gemacht — ihr seid
ja wohl nicht von hier, wie man sieht.*

Auf weitere Nachfrage erklart er:
»Aber seid auf der Hut, da Thr bei Sonnenaufgang
noch alles Eure das Eure nennt! Einfach hier die

Delimbiyr Gasse geradeaus und vor Luschiks
Wohlfeilen Waffen rechts abbiegen. Wenn Ihr dann



tiber die Hirschbriicke kommt, liegt die Kiissende
Dirne rechts. Viel Spaf3!"

Das Gebiude:

Nach der Hirschbriicke kommt ihr anscheinend in ein
besseres Viertel von Hastarl. Die Hiuser sind
zumeist aus Stein und der gelegentliche Anstrich
sowie das ein oder andere Glasfenster zeugen von
Reichtum. Manche Gebédude sind mit einem Erker
oder sogar einem kleinen Tiirmchen ausgestattet, was
den Geschmack ihrer Bauherren widerspiegelt. Das
dritte Haus auf der rechten Seite ist ebenfalls aus
rohem Sandstein gebaut und nicht gestrichen. Es hat
zwei Stockwerke und ein sehr spitz zulaufendes
Dach, das mit Stroh gedeckt ist. Es ist
auflergewohnlich lang und mifit ca. 30 m. In der
Mitte der Vorderfront befindet sich eine
ungewOhnlich grofle und solide Tiir aus dunklem
Eichenholz. Links und rechts von der Tiir sind kleine
Ollampen mit roten Schirmen angebracht. Die
Fenster sind recht klein und aus ihnen ist Licht zu
sehen. Sie sind zu hoch, als dal man hineinsehen
konnte. Uber der Tiir sind grobe Buchstaben in den
Sandstein gemeifelt: ,,Zur kiissenden Dirne*.

Der Empfang:

Als Thr die Tiir 6ffnet, tritt Euch eine Frau entgegen.
Sie trigt ihre blonden Haare offen und sie fallen ihr
tiber die Schultern und verhiillen den Oberkorper.
Der lange Seidenrock ist leicht durchsichtig, so daf3
er mehr entbloft als verhiillt. Thre Haut hat eine
angenehme Brdune, die auch durch den Rock
sichtbar ist. Sie lachelt Euch an und fragt: ,,Gnadige
Herren. Womit kann ich Euch zu Diensten sein?

Im Inneren:

Ihr befindet Euch in einem groflen, verwinkelten
Raum, dessen genau GroBe und Form ihr nicht
abschitzen konnt. Uberall hingen Vorhinge und
Wandteppiche und viele Nischen und Zimmer sind so
verborgen. Der Gang, den Ihr entlang gefiihrt werdet,
windet sich durch ein Labyrinth von Tischen,
Vorhdngen, Regalen und kurzen Holzwinden. Aus
Euch verborgenen Ecken hort Thr Geldchter und
Stimmen und manchmal undefinierbare Gerdusche.
SchlieBlich kommt ihr in einen groBeren Teil des
Raums, in dem ein groBer runder Tisch mit 8 Stiihlen
steht. Auf dem Tisch steht ein 12-armiger kupferner
Kerzenleuchter, dessen Kerzen ein sanftes oranges
Licht verbreiten.

Begegnung mit den Noblen

In der Kiissenden Dirne oder einem anderen
Gasthaus treffen die PC auf zwei Noble von
Athalantar.

Die PC horen, wie in einem Nebenraum (bzw. in
einem anderen abgetrennten Teil des Raums hinter
Vorhéngen) wild gefeiert und gezecht wird. Jansibal
Otharr feiert hier eine private Orgie, wobei er mit
Geld nur so um sich wirft und die Frauen als seine
Lustobjekte behandelt. Die Begegnung kann auf
folgende Arten ablaufen:

1. Die PC sind neugierig und belauschen den
Noblen.

2. Die PC schreiten ein, wenn der Noble die
Dienerschaft zu brutal behandelt.

3. Die PC werden Zeuge, wie sich der Konflikt
zwischen zwei Noblen anbahnt.

Falls die Charaktere einen Noblen lingere Zeit
belauschen, konnen sie folgende Aussagen horen
(1WS8, maximal 4 Aussagen):

1. ,Diese Rauberbanden werden immer mehr zu
einem Argernis. Warum unternimmt der Konig
Belaur nichts. Soll er ihnen endlich die
Zauberbarone auf den Hals hetzen.

2. ,Athalantar ist ein groBartiges Land! Wo kann
man sonst so einfach Profit machen und muf} so
wenig dafiir bezahlen?*

3. ,LaBt uns auf Belaur trinken und darauf, daf}
man endlich wieder Sklaven sein Eigen nennen
darf!*

4. ,.Stellt Euch vor, letztens war ich mit Hurlymm
in seinem Lieblingsrevier jagen. Tiere sind da
noch das geringste! Bisher dachte ich, es wire
nur ein Méarchen, aber es stimmt: er verwandelt
sich mit Vorliebe in ein Raubtier und stellt dann
dem Bauernpack nach, das in der Gegend haust.
Er hetzt sie, bis sie tot sind. Er bringt dann
immer einen Arm oder ein Bein zuriick und
hingt es in seinem Turm auf.*

5. ,Man sagt, der Alte (Ithboltar) hat irgendeine
Kristallkugel oder so etwas, mit der er alle
anderen kontrollieren und herbeirufen kann,
wenn er will. Das wurmt natiirlich die meisten
von ihnen, am meisten Undarl.*

6. ,,Zahlst Du eigentlich noch Steuern? Also ich bin
dazu tibergegangen, regelmiBig Geschenke an
den einen oder anderen Zauberbaron zu
tibergeben. Dafiir haben ich ihren Zuspruch,
wenn der Konig mal wieder Geld von mir sehen
will. Nichts bekommt er — nichts!*

7. ,Der Turm von Sturmmantel ist schon etwas
unheimlich. So wie er selbst. Eine abscheuliche
Gestalt. Vor ein paar Monaten hat ein Magier
aus Thay versucht, in den Turm einzudringen.
Seine Schreie hat man noch wochenlang gehort.
Und diese kleinen Blitze, die man in der Nacht
manchmal an den Mauern sieht. Und man
munkelt, dass es Golems auf seinem Dach gibt,
die den Turm bewachen. Das Bauwerk soll ja
viel élter sein, als Hastarl. Ein Teil irgendeiner
vergessenen uralten Festung, aus der Vorzeit in
der die Elfen hier noch herrschten und sich mit
den Zwergen Kriege lieferten. Gruselig, ich
brauche mehr Wein!*

8. ,.Doch, doch. Einige leben noch in den Wildern
im Norden und verstecken sich dort. Aber die
Barone haben Tyrannos auf sie angesetzt. Bald
gibt es keinen Helm Steinklinge mehr — und



auch keine Ritter des Hirsches* (lacht
hiamisch).

Jansibal Otharr
Hindler/Adeliger von Athalantar hm NB T7
ETWO: 17 TP: 25 RK: 10 Moral: 10 EP: 2.000

Angriffe: 1 Schaden: 1W4 (Dolch, vergiftet!) Geld:
s.u.

Ihr erblickt einen kleinen, untersetzten Mann mit
schmollendem Gesichtsausdruck. Er kleidet sich in
flammend orange Gewénder aus bester Seide. Sein
helles, rotliches Haar ist so iibermdBig geolt, daB es
sogar auf die seidenen Schulterstiicke seines
lachsfarbenen Hemds tropft. Das Hemd hat einen
weiten Schnitt, den man in Athalantar nicht alle Tage
zu Gesicht bekommt und der an sagenhafte Linder
im heilen Siiden erinnert. Der tiefe Ausschnitt
enthiillt eine haarlose Brust, auf der ein faustgrofer
Goldklumpen zu sehen ist: der Kopf eines Lowen,
erstarrt in einem lautlosen Briillen, hidngt an einer
schweren goldenen Kette von seinem fleischigen
Hals. Ringe aus verschiedenen Metallen und mit
diversen Edelsteinen glitzern und funkeln an seinen
Fingern, drei bis vier Schmuckstiicke pro Hand.

Jeder Ring hat einen Wert von 1W6 * 120 GM, der
Lowenkopf 146t sich fiir 1800 GM verkaufen.

Jansibal wird immer von mindestens 4 Leibwichtern
begleitet:

hoch lduft in silbrige Spitzen aus, die seinen Hals
umrahmen. Sein spitzes Gesicht wird von einem
diinnen Schnurrbart verziert. Er schaut Euch amiisiert
und spottisch von der Seite an.

Thelorn trigt einen Schutzring +2 (minimal 0) und
einen Ring der Geistesabschirmung (immun gegen
Gedanken Lesen, Gesinnung Entdecken und Liigen
entdecken) und 1W12 * 100 GM versteckt in seinen
Gewindern.

Thelorn wird immer von mindestens 6 Leibwichtern
begleitet.

Leibwichter

hm NB K4 ETWO0: 17 TP: 26 RK: 4 Angriffe: 1
Schaden: 1W8 (Schwert) Moral: 10 EP: 5.00

Leibwiachter hm NB

K4 ETWO0: 17 TP: 26 RK: 4 Angriffe: 1 Schaden:
2W4 (Breitschwert) Moral: 10 EP: 5.00

Jansibal ist ein Adliger von Athalantar. Er hat sein
Geld durch seine Karawanen verdient, die Waren aus
den Reichen des Siidens nach Hastarl bringen. Er
zieht nutzen aus den anarchischen Zustinden im
Land und kann jetzt skrupellose Methoden
anwenden, um seine Geschifte durchzusetzen.

Jansibal kann abschitzen, dal die PC gut kidmpfen
konnen. Er mochte schlieBlich, das die PC fiir ihn
seinen Rivalen, Thelorn Selemban ausschalten. Wenn
die PC das ausschlagen, will er sie als Begleitung fiir
seine Karawanen gewinnen.

Thelorn Selemban

Hindler/Adeliger von Athalantar hm NB T7
ETWO: 17 TP: 22 RK: 8 Moral: 10 EP: 2.000
Angriffe: 1 Schaden: 1W6 (Kurzschwert)
Geld: s.u.

Euch schldgt ein intensiver Geruch von starkem
Parfiim entgegen. Ihr seht einen Mann von ca. 45
Wintern, der sich mit einem unverkennbar teuren
Tuch die Augenbrauen tupft. Er trigt seidene
Kleidung, mit bauschigen, dicken Armeln, auf denen
in allen Farben fliegende Greifen und Pegasi
aufgestickt sind. Der Kragen, der von einem
ausgefallenen Blumenmuster verziert wird, steht

Thelorn ist ein Adliger Athalantar und der schirfste
Konkurrent von Jansibal Otharr. Er betreibt mehrere
Giiter im Umkreis der Hauptstadt und besitzt eine
Flotte von Flussbooten, die mit dem Zwergenreich
im Osten handeln. Erst die Zauberbarone haben ihn
reich gemacht, da er nun wieder Halblinge als
Sklaven einsetzen darf.

Einem {iiberlegenen Gegner wiirde er helfen, so lange
er nicht seine Position in Hastarl gefdhrdet sieht.
Sobald die PC erwihnen, daf3 Sklaverei abgeschafft
oder alte Gesetzte restauriert werden sollen, wird er
sie an die Zauberbarone verraten.

Thelorn will neue Latifundien im Osten von
Athalantar anlegen. Dafiir miissen die Elfen
vertrieben und der Wald abgebrannt werden. Dafiir
sollen die PC sorgen.

Myrjala lebt noch

Es gibt zwei verschiedene Szenarien fiir eine
Riickkehr von Myrjala:

1. Die Zauberin kommt den PC in einer besonders
schwierigen Situation zur Hilfe.

2. Die PC begegnen der Zauberin eines Abend in
einer Taverne. Letztere Situation kann mit Hilfe
der folgenden Szene erweitert werden.

Auch spiter konnen die PC Myrjala in Hastarl
wiedertreffen. Das geschieht z.B. in einem einfachen
Restaurant oder Cafehaus wie z.B. ,,Die erste Bliite*
am Platz der Brunnen. Dieses Cafehaus befindet sich
in der ersten Etage eines zweigeschossigen Hauses.
Im Erdgeschoss sind Stille und einige Lédne
untergebracht. Durch eine auflen liegende
Holztreppe erreicht man das Cafe.

Alternativ kann das Treffen auch in einem Tempel
(jedoch nicht in dem von Mystra) stattfinden.

Der Barde und der Zauberer

Eines Abends sitzen die PC in einer Taverne und
horen auf einmal eine Lied, in dem von Konig
Uthgrael die Rede ist.

Thr hort, dal im Nachbarraum ein Lied zu einer Laute
gesungen wird. Es ist ein minnlicher Sanger. Er
spielt meisterhaft auf dem Instrument. Sein Gesang
ist traurig und erzdhlt von der Vergangenheit des




Konigreichs. Thr versteht nicht den ganzen Text, doch
einige Worte konnt ihr aufschnappen: ,,...des
Hirschkonigs Schwert ... Krieg mit den Orks ... Sieg
am Delimbiyr Grundstein am  FluB3
wunderschone Konigin ... siegreicher Uthgrael ...
gerechter Konig ... nie wieder Sklaverei... .

Das Lied wird jah unterbrochen, als ihr ein Rumpeln
hort. Dann erklingt eine zornige Stimme: ,,Was
bildest Du Dir ein, Jahrmarktklampfer, hier iiber
diesen Blodsinn zu singen. Allein dafiir verdienst Du
den Tod.*. Thr hort ein Kriachzen.

An dieser Stelle sollten die PC bereits den Ort so
gewechselt haben, dal3 sie nun auch zusehen konnen:

Ein gut gekleideter, kriftig gebauter Mann mit
blonden Haaren steht am Nachbartisch des Barden.
Er hat einen Bart, dessen Enden leicht geschwungen
in die Hohe stehen. Uber teurer Hose, Hemd und
Weste trigt er einen weiten dunkelgriinen Umhang.
Sein linker Arm deutet auf die Kehle des Barden, der
wie in einen unsichtbaren Griff zappelt. Die Hinde
des Barden greifen nach seiner Kehle, wie um
unsichtbare Fesseln zu 16sen. Er stohnt, kann aber
offensichtlich nicht sprechen.

Ein anderer Mann an einem hinteren Tisch steht auf
und sagt: ,,LaBt den Sénger doch ziehen, Herr, er hat
ein angenehmes Spiel und kann vielleicht auch
anderes vortragen.

Der blonde Hiine fahrt herum und deutet mit einem
Finger auf den Mann, der gerade gesprochen hat.
Einige unhérbare Worte kommen {iiber seine Lippen.
Bevor irgend jemand reagieren kann, fdhrt ein
Blitzschlag aus seiner Hand und trifft den fremden
Mann mit einem lauten Knistern in die Brust. Nach
einem kurzen Flackern ist nur noch eine verkohlte
Leiche tibrig, die langsam nach hinten umkippt. Ein
allgemeiner Aufschrei des Entsetzens geht durch den
Raum.

Der Barde war wohl kurz dem magischen Griff
entkommen und versucht sich nun ein Hinterzimmer
abzusetzen. Der Blonde sieht das und deutet erneut
mit der linken Hand auf ihn. Der Barde erstarrt
mitten in der Bewegung und greift erneut nach
seinem Hals. ,,Du willst flichen, Jodler? Niemand
entkommt Baron Eth! Oder ist vielleicht noch jemand
hier dumm genug, um mir zu widersprechen?

Falls die PC hier noch nicht eingegriffen haben,
passiert folgendes:

,Ja ich!“ Die weibliche stimme kommt von einer
Frau, die zu diesem Zeitpunkt durch die hintere Tiir
kommt. Sie ist vollstindig unter einer grauen Robe
mit Kapuze verborgen. Sie vollfiihrt eine Geste und
der Barde sinkt, offensichtlich aus dem Griff von
Baron Eth befreit, zu Boden.

Der Blonde ist irritiert und macht einen kurzen
Schritt riickwérts. Zwei dhnlich, aber etwas
unauffilliger gekleidete Minner von seinem Tisch
stthen auf und ziehen Zauberstibe aus den
Umbhingen. ,,Nein! Nicht hier — denken sie an die
Brandgefahr!“ schreit eine der Bediensteten.

Die Frau ein der Robe spricht ein kurzes Wort und
deutet auf die zwei Minner, die daraufhin erstarren.

,,Wer bist Du, Flittchen?* schreit Baron Eth.
,,Man nennt mich Myrjala und ich wirke Zauber*.

An dieser Stelle folgt ein kurzes Gefecht, das die PC
mit Myrjala gewinnen.

Myrjala  erklirt ihr  Uberleben, mit einer
,Eventualitit“, die sie in bestimmten Situationen
iiberleben 146t. Der Korper wird dabei weg
teleportiert und durch Staub ersetzt.

Myrjala kann sogar ein weiteres Mal sterben. Das
kann in einem direkten Kampf mit einem
Zauberbaron oder durch Drachenodem passieren.

Seldinors Turm

Die PC bekommen von Farl den Auftrag, die Marke
fir den Zutritt zu Athalgard aus dem Besitz des
Zauberbarons Seldinor Sturmmantel zu entwenden.
Der Weg zum Turm und seine offiziell bekannten
Abwehrvorrichtungen werden den PC von Farl
gezeigt.

Als die PC endlich den Turm sehen:

Vor Euch auf einer kleinen Insel mitten im Fluss
Delimbiyr erhebt sich ein gigantischer Turm aus
grauen Sandsteinen in den Himmel. Der Turm ist von
unregelmifBiger Form und sieht aus, als wire er von
einem betrunkenen Riesen errichtet worden. Er
iiberragt mit seinen 60 m Hohe alle umliegenden
Gebdude und nur aufgrund der Enge der Gassen
Hastarls habt ihr ihn nicht schon frither gesehen.
AuBer dem Turm befinden sich keine weiteren
Gebdude auf der Insel, die von einer ungefihr
mannshohen Mauer umgeben ist.

Auf halber Hohe sehr ihr eine mit einer kraftigen
holzernen Tiir verschlossene Offnung. Unter der Tiir
befindet sich ein kleiner Vorsprung, auf dem eine
oder zwei Personen stehen konnten. Keine Treppe
oder Leiter fiihrt von dort zum Fufl des Turms. Auf
der gleichen Hohe wie die Tiir befinden sich kleine
Fenster im Turm, aus denen Licht dringt. Die Fenster
sind verglast und ca. 1 m x 1 m groB3.

Die Spitze des Turmes ist stumpf und von klobigen
Schief3scharten umgeben.

Farl erwihnt folgende Abwehrvorrichtungen:

1. Jedes Wesen, das den Turm betritt muss ein
Wachtzeichen in der Form einer faustgroflen
Kristallkugel besitzen. Hat es dies nicht, wird es
augenblicklich in ein Verlies im Keller des
Turmes teleportiert. Seldinor spiirt dies sofort.

2. Die Beriihrung mit den Auenwénden des Turms
bannt alle Zauber bis zum vierten Grad (kein
Spinnenklettern!).

3. Manche Tiiren und Durchginge im Turm sind
auf dem Boden mit roten Pentagrammen
markiert. Vor dem Durchschreiten dieser
Offnungen muss das Wort , Seldinor
gesprochen werden, sonst wird ein Zauber auf



das Wesen angewandt (MG, Personen
Festhalten, Netz, Machtwort Betdubung).

4. Alle Verschliisse von Fenstern sind durch einen
Zauber so gesichert, da} eine Beriihrung einen
normalen Menschen schwer verletzen kann
(Schockgriff).

5. Das Glas der Fenster wurde von Seldinor hart
wie Stahl gemacht (Glasstahl). Es kann nicht
zerbrochen werden.

Aufler den o.a. Verteidigungen, besitzt der Turm
auch noch folgende Fallen:

1. Die Vorzimmer zu Seldinors Gemichern sind
durch Beshabas Beharrung gesichert. Der
Zauberbaron selbst schwebt hier.

2. Auf der Plattform befinden sich 4 Gargylen. Sie
greifen jedes Wesen aufler dem Magier selbst an.
Bei Nacht kreist immer eine der Gargylen um
den Turm.

Erbarmen mit seinen Opfern und weidet sich an
ihrem Schicksal.

Seldinor ,,Sturmmantel*“ Zauberbaron hm W13 nb
TP: 41 RK: 5 ETWO: 17

Hochster Zaubergrad: 6

Typische Spriiche:

1: Brennende Hiande, MG, Federfall

2: Netz, Spiegelbild

3: Feuerball, Blitzschlag

4: Feuerwand, Andere Verwandeln

5: Todeswolke, Wénde passieren

6: Stein zu Fleisch, Auflosung

Gegenstinde: Armband RK + 6 (nicht unter 0), Ring
»Teleportation” (2 Ladungen), Blitzschlagsstab (je
8W6, 5 Ladungen), Mantel der Winde (Trager wird
von Sturm und Wind nicht beeinflusst).

Gargyle

RK 5, BF 9 (15), TW: 4+4, ETWO: 15,
Angriffe 4

Klaue/Klaue/Bif/Horn 1W3/1W3/1W6/1W4
EP: 420

Wird nur von +1 oder besseren Waffen
getroffen.

3. Im Treppenhaus des Turm befinden sich mehrere
Hlusionswdnde.

4. Der Eingang zum Treppenhaus zu Seldinors
Privatraumen wird durch einen schwebenden
Totenschddel bewacht. Sobald jemand anderes
als der Magier in seinen Sichtbereich eindringt,
sto3t der Schédel einen durchdringenden Schrei
aus, der im ganzen Turm zu horen ist.

Der Zimmer des Turms werden von schwebenden
Lichtkugeln (Driftglobes) erhellt.

Im Turm befinden sich die Sklaven (meist Halblinge
und ein paar Zwerge) und Diener der Zauberers.
Meist  halten sich auch mehrere jiingere
Zauberbarone (hdufig Lehrlinge) bei Seldinor auf.
Auf der Insel patrollieren immer zwei Gruppen von
je drei Wachen, die Seldinor selbst aus Soldnern
rekrutiert:

Soldnerwachen Seldinors hm K4 nb
ETWO: 17 TP: 27 RK: 4 Angriffe: 1
Schaden: 1W10 (Hellebarde)

Moral: 11 EP: 6.00

Seldinor ist ausgesprochen hisslich, als ob sein
Gesicht von einem frithen Zauberexperiment verzerrt
wurde. Trotzdem liebt er schone und junge Frauen,
die er sich von seinen Dienern tdglich neu bringen
lasst. Mit den fiigsamsten nimmt er dann in jeder
Nacht ein ausgiebiges Bad.

Das Hobby von Seldinor ist die Herstellung von
Golems. Dazu verwendet er Teile ehemaliger
Sklaven und Gefangenen. Er kennt dabei kein

Unter den Gegenstinden im Turm des Hexers
befindet sich auch eine ,,Drachenflasche*.

Zimmer im Turm

1. Gang zum Zimmer der Golemteile: In diesem
Raum verwahrt Seldinor die Teile von Korpern
auf, die er spiter in seinen Golems verwenden
will. Hinter der ersten Tiir befindet sich ein
kleiner Durchgang, der auf jeder Seite Regale
enthdlt, die mit verschiedenen Behiltern,
Flaschen und Kisten gefiillt sin. Darin befinden
sich vor allem Fliissigkeiten und Chemikalien,
die der Hexer bei seinen Experimenten einsetzt.
Der Gang ist so eng, dass jeder Charakter, der
sich in dem Gang umdreht oder mit gezogener
Waffe durch ihn bewegt, einen Wurf gegen
Geschicklichkeit machen muss. Schldgt der
Wurf fehl, so ist der Charakter gegen eines der
Regale gestolen und dieses kippt um. Er und
jeder PC, der sich 2 m in seinem Umkreis
aufhilt, werden von den zerbrechenden Gefiflen
getroffen. Wiirfele 1W6: Bei 1 bis 3 erhilt der
PC 3W8 Punkte an Sidureschaden. Bei 4
bekommt er lediglich einen Gegenstand an den
Kopf und ist fir 3 Runden betdubt. Bei 5
entziinden sich die Chemikalien und der PC
fangt Feuer (1W8 pro Runde). Bei 6 explodieren
die Chemikalien und jeder PC im Umkreis von
10 m erhdlt 4W6 Punkte Schaden. Zudem
werden alle Wesen im Turm auf die Explosion
aufmerksam.

2. Zimmer der Golemteile: Dieser Raum ist rund
und hat einen Durchmesser von 9 m. Er ist 3 m
hoch. Rundum sind die Wénde mit Schrinken
bestellt, die 1 m hoch sind und Schubliden
haben. Auf den Schrinken stehen kleine Boxen
aus Metall. In der Mitte des Raumes héngen auf
einer Hohe von 2 m mehrere Glasflaschen an
eisernen Ketten von der Decke herab. Die
Schubldden der Schriinke haben keine Griffe,
sind jedoch mit Namen beschriftet. Wenn
jemand sich in die Mitte des Raumes stellt und




einen dieser Namen ausspricht, 16st sich die
Schublade aus dem Schrank und schwebt durch
die Luft bis dicht vor den ,,Rufer”. In den Liden
befinden sich verschiedene Korperteile, z.T. in
Gliasern, z.T. in Schachteln oder Korben. In den
Flaschen, die von der Decke hingen, befinden
sich Korperteile, mit denen bereits erste
Experimente angestellt wurden.

a. FEine Flasche enthilt ein Auge, das in
einer silbrigen Flissigkeit schwimmt.
Es dreht sich stindig so, das es die
meisten Leute im Raum beobachten
kann. Das Auge wurde von Seldinor mit
der Fihigkeit ,,Fleisch zu Stein“ behext.
Diese kann es aber nur einsetzen, wenn
es von den PC aus der Flasche
genommen wird.

b. Der Mund von Asalynde befindet sich
in einer weiteren Flasche, in einer
blutroten Fliissigkeit. Er wiederholt
stindig die letzten Sitze des Opfers und
fleht um Gnade. Sobald ein Charakter
jedoch nach der Flasche greift, fingt er
heftig an zu schreien und ruft so
Wichter auf den Plan.

c. Die Hinde von Oxlo liegen in einem
Metallkéfig, der ebenfalls von der
Decke hingt. Oxlo war ein Hiigelriese
von auBergewohnlicher Stirke und
diese haben seine Hiénde immer noch.
Wird der Kifig gedffnet, springen sie
den ndchsten PC an den Hals. Dort
verursachen sie 2W6 Schadenspunkte
pro Runde und konnen nur durch einen
Charakter mit Stirke 18 befreit werden,
dem eine Stirkeprobe —8 gelingt.

Zimmer des Schreibers: Die Holztiir dieses
Raumes ist alt und uneben. Mit einem horbaren
Schnarren schwingt sie auf. Dahinter fithren drei
steinerne Stufen zu einem 4 x 5 m grolen Raum
hinab. Der Boden und die Winde des Raumes
sind mit aller Art Teppichen ausgelegt. Es
stapeln sich so viele Lagen von ihnen
iibereinander, dass keine freie Fliche mehr zu
erkennen ist. Alle Tone werden stark gedampft
und es herrscht eine bedriickte, nachdenkliche
Stimmung. Auf  dem Boden liegen
Kleidungsstiicke und Gegenstdande des tdglichen
Bedarfs, wie Loffel, Teller und Beutel.
Verschiedene Papyri und Schriftstiicke sind auf
dem Boden ausgebreitet. In der Mitte des Chaos
sitzt mit gekreuzten Beinen ein alter Mann mit
lichtem Haar und langem dunkelgrauem Bart. Er
blickt zu Euch auf. Dieser Raum wird von
Seldinors Schreiber bewohnt. Dieser ist recht gut
iiber Seldinors Beziehung zu den anderen
Zauberbaronen informiert. Hier konnen die PC
folgendes erfahren:

a. Seldinor wurde von Itbolthar selbst
nach Athalantar geholt. Er hasst ,,den

Alten”, da er die anderen Hexer durch
seine Kristallkugel kontrollieren kann.

b. Undarl wurde Hofmagier, nachdem
Hawklyn im Kampf mit dem Magister
getotet wurde.

c. Undarl hat einen roten Drachen
unterworfen, den er nun hiufig reitet.
Er ist bei den anderen Zauberbaronen
nicht beliebt, da er viel von Athalantar
zerstort.

d. Ein gewisser Alaundo von Kerzenburg,
ein Seher, hat geweissagt, dass das
Geschlecht von Uthgrael das
Konigreich des Hirsches iiberleben soll.
Wie kann das sein?

e. Seldinor weis, dass sich in Athalgard
riesige Schitze befinden, die einst dem
Hirschkonig gehorten.

f. Ein anderer Zauberbaron liebt es, selbst
oder in Gestalt von Tieren im Norden
des Landes zu jagen.

g. Seldinor hidlt den Konig fiir einen
Trottel und versteht nicht, warum
Itbolthar ihn noch nicht vom Thron
gejagt hat.

h. Eine unbekannte Magierin, von den
Auslindern  ,,Dunkelauge  genannt
streift seit einigen Monden durch das
Land und stiftet Unfrieden.

i. Fur Seldinor war Tyrannos ein
Verriickter. Tyrannos wollte unsterblich

werden, wollte ganz Faertin
beherrschen. ,,Gut dass wir ihn los
sind.*

Menagerie der Golems: Die Tiir zu diesem
Raum ist aus Eisen, kann aber zufillig geodffnet
werden, wenn ein Charakter mit einer
Zugangsmarke zum Turm die Tiir beriihrt. Der
Raum ist 9 x 9 Meter grofl und 3 Meter hoch. 2
Meter von der Tiir entfernt steht ein seltsames
Wesen. Es hat einen Menschlichen Kopf und
Korper, die Arme und Beine sehen aber aus, als
wiirden sie von einem Oger stammen. Das
Wesen hat sogar 4 Arme! In diesem Raum
befinden sich mehrere der von Seldinor bereits
hergestellten Golems. Die meisten von ihnen
sind mehr oder weniger misslungen. Sie agieren
mehr oder weniger ziellos und unkontrolliert.
Einige der Golems greifen jedoch schlielich die
,Bindringlinge* an, auch wenn die meisten dabei
in ihre Einzelteile zerfallen:

a. Ein Golem besteht aus dem Korper
eines Wolfes, der den Kopf eines
Halblings besitzt.

b. Bei vielen Golems fehlen Augen,
Nasen, Lippen oder ganze Gliedmal3en.
Anderen fallen sie wihrend der
Bewegungen ab.



Bibliothek: Dieses Zimmer ist von mehreren
Leuchtkugeln beleuchtet, die ein merkwiirdiges,
diammriges, oranges Licht verbreiten. Es ist
vollgestellt mit verschiedenen Sitzgelegenheiten
und Sesseln, die wie eine Sammlung aus allen
Teilen Faertins anmuten. Dazwischen schweben
Biicher, Schriftrollen, Zettel und Kladden, in
einem nicht enden wollenden Reigen, in Kreisen
und verschlungenen Pfaden durch den Raum.
Von einigen Schriftstiicken sind sogar die Titel
zu lesen. Wenn ein Charakter versucht, ein Buch
zu ergreifen, muss dieser eine Stirkeprobe
bestehen. Nur bei dem Gelingen der Probe kann
er das Buch festhalten. Wenn er versucht, ein
festgehaltenes Buch zu lesen, muss er bei jeder
Seite wieder eine Stirkeprobe bestehen. Ruft der
PC jedoch laut den Titel eines Buches, kommt
dieses geflogen und legt sich friedlich in seine
Hinde. Kein Schriftstiick jedoch kann aus dem
Raum entfernt werden, ohne vorher ein Fluch
Brechen erfolgreich auf es anzuwenden. Es sind
die im folgenden aufgelisteten Biicher zu finden.
Jegliche Schriftstiicke, welche die Charaktere bei
sich tragen, und die nicht ausreichend befestigt
sind, machen sich beim Betreten der Bibliothek
selbstindig und reihen sich in die fliegenden
Biicher ein. Nur ein erfolgreiches Fluch Brechen
kann jeweils ein Schriftstiick wieder aus der
Bibliothek befreien.

Zimmer des Portals: Dieser Raum ist rund und
durchmisst 7 Meter. In seiner Mitte schwebt ein
leuchtender, vertikaler Ring: ein Portal, das von
Seldinor auf verschiedene Ziele -eingestellt
werden kann. Zur Zeit ist es auf die Gegend von
Dalniir im Nordosten des Reiches eingestellt
(dort ist Taraj Hurlymn gerade auf Jagd). Durch
den Ring kann man (je nach Tageszeit) die
Landschaft auf der anderen Seite erkennen. Es
handelt sich um dichten Wald: ein wildes
Gemisch aus Schattenkrone und Dunkelholz
Bidumen, das kaum Licht durchldsst. Jedes
Wesen, das den Ring durchschreitet findet sich
auf der anderen Seite wieder — in Dalniir.

Vorzimmer Seldinors: Diese Kammer ist 9 x 9
Meter grofl und vollkommen leer. In jeder der 4
Ecken schwebt je eine Driftglobe und taucht den
Raum in einen fahlen, rotgelben Schein. Von
jeder Seite fiihrt durch einen Torbogen ein
langer Gang in den Raum. Jeder Torbogen sieht
absolut identisch aus und ist nicht von den
anderen zu unterscheiden. Der Gang zu
Seldinors Geméchern ist magisch so abgeschirmt
(Magie Erkennen moglich!), dass keine
Gerdusch aus ihm zu horen ist. Wer genau
hinhort, nimmt aus den anderen Giéngen jeweils
Wassergerdusche oder andere Gerdusche des
Turms war. Ein Gang fithrt zu Seldinors
Privatgemichern, ein anderer (um 90 Grad
versetzt) zum Treppenhaus. Die beiden anderen
Ginge enden nach wenigen Metern an einer
Falltiir, die durch eine Rohre schlieBlich zum
Fluss fiihrt. Eine Illusion lidsst den Gang jedoch

wesentlich langer erscheinen. Der FuBSboden ist
durch den Zauber Beshabas Beharrung
gesichert. Jedes Wesen, das den Boden beriihrt,
wird unwiderruflich von ihm festgehalten (s.
Zauberbeschreibung). Einmal pro Stunde
patrollieren 2 Wachen durch das Vorzimmer.

Biicher aus der Bibliothek

1.
2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

19.

20.

Geschichte der Hirschkonigs, Anonyous

Oberan und Gilgareo — Entscheidung am
Delimbiyr Alaesto Weagli, Hierophant von
Oberan

20 niitzliche Gebete zum Gefallen von Tyche,
ein Reisebuch fiir Abenteurer, Selix von
Calimshan

Am Hof von Jergal — Gedanken iiber die
Nachwelt von Geridal Thalynx

Almanach der Michte, eine unvollstindige Liste
der Unsterblichen Faertins. Anonym

Mit Heiterkeit in den Kampf, Febe und der Krieg
von Dreaq Pregost, erster Harlekin von
Hlondath.

Silberne Klingen und Sommernichte: eine
inoffizielle aber wahre Geschichte von
Cormanthor. Shalheira Talendren, Hochelfischer
Barde von Sommerstern

Die hohe Geschichte der méchtigen Erzmagier
von FaerGin. Antarn der Sagenkundler.

Die Holzpflanzen des Hochwalds: ein Uberblick.
Eriatran Solterri, Baldurs Tor.

Die Familien des Volkes: eine Anthologie der
michtigsten Sippen von Myth Drannor von
Alastrarra bis Zerebror. Gayussi von Westtor,
Jahr der zischenden Schlange.

1001 magische Zutaten oder Was brauche ich
um einen Homunkulus zu beleben?
Alchemistische Sammlung aus Hastarl, Autor
unbekannt.

Die Uthgard — eine Genealogie der nordischen
Babarenvolker. Igitro Veagrann.

Trianen, die nicht enden. Eine Ballade von
Halindar Droun, Barde von Beregost.

Das Buch der schwarzen Kunde, Urkitbaeran
von Calimport.

Einem blinden Zauberer erzihlte Geschichten,
von Halivon Tharnstern, Priester von Mystra.

Der Weg des Zauberers, Sundral Monrthyn.

Wegesgeschichten aus dem Norden, erzdhlt von
Jhalivar Thrunn.

Lehren eines wiitenden alten Magiers, von
Theldaun ,, Flammenschleuderer* Ieirson.

Ansichten eines Kriegers, Galgarr Thormspur,
Marshall von Maligh.

Die Bibliothek von Myth Glaurach. Geschichte,
Index und Verzeichnis. Von Eraegri Tornglara.



Der Tempel von Mystra

Wenn die PC durch die Stadt fliehen (z.B. wenn sie
aus dem Turm von Seldinor kommen) rennen sie
geradewegs auf diesen Tempel zu. Die Fenster und
Tiiren sind nur mit wackeligen Brettern verriegelt.
Diese Situation ist vor allem geeignet, wenn die PC
getrennt werden.

Das Gebdude ist rundum quadratisch von Saulen
umgeben, die ein Vordach tragen. Uber dem
Haupthaus thront eine grofie, halbrunde Kuppel. An
jeder Ecke des Vordachs hockt eine steinerne
Gargyle und ihre Krallen scheinen die darunter
liegende Siule festzuhalten. Uber der halboffenen
Haupttiir steht ,,Ich bin der eine wahre Zauber!*.

Wenn die PC den Tempel betreten, befinden sie sich
in einem Vorraum, der durch eine Reihe grofler
Rundsdulen vom Hauptraum abgetrennt ist. Im
Tempel herrscht Dunkelheit und Stille. Ein Gefiihl,
beobachtet zu werden, beschleicht die PC. In der
Mitte des Hauptraums steht ein kreisrunder Altar aus
Stein, tiber ihm wolbt sich die Kuppel.

Wenn die Verfolger der PC das Gebédude betreten
(unter ihnen ist mindestens ein Zauberbaron),
sprechen sie einen besonderen Lichtspruch, der das
gesamte Gebdude erstrahlen ldsst.

Sollte Mystra selbst einschreiten, fragt sie die PC
schlieBlich: ,,Werdet Ihr vor mir knien?* Auf die
Frage, wer sie sei antwortet sie: ,,Ich bin Mystra!* Ihr
hort eine Stimme um Euch, wie ein gewaltige Welle,
die gegen Felsen schlédgt. ,Ich bin die Herrin der
Macht und der Magie! Wo auch immer Magie
gewirkt wird — dort bin ich — von den kalten Polen
Torils zu seinen heiflesten Dschungeln, was auch
immer die Hand oder Klaue oder der Wille, der die
Zauberei bewirkt. Schau mich an und fiirchte mich —
oder besser liebe mich — so wie es alle tun, die
ehrlich mit mir sind. Diese Welt ist meine Doméne.
Ich bin die Magie, die Michtigste von allen, welche
die Menschen verehren. Ich bin der eine, wahre
Zauber, im Herzen aller Zauber. Es gibt keinen
anderen!* Echos schwingen der Stimme nach und Thr
fishlt, wie sogar die Sdulen des Tempels um Euch
erzittern.

Die Parade

Nachdem die PC ihre erste Nacht in Hastarl
verbracht haben, erleben sie folgendes:

Frih am morgen werdet ihr durch ein seltsames
rasselndes Gerdusch geweckt. Es wird von einem
dumpfen Drohnen begleitet, das manchmal durch
schepperndes Metall unterbrochen wird. Dann wieder
hort ihr etwas, das wie ein Flussigkeit klingt. Als ob
ein gro3es Wassereimer umgestof3en wird.

Wenn die PC bis zu diesem Zeitpunkt noch im
Gebiude sind erkennen sie folgendes:

Die Gerdusche kommen offensichtlich von der
Strasse. Und sie werden stiandig lauter und sind jetzt
von menschlichen Schreien und Rufen durchsetzt.
Wieder hort ihr ein Pldtschern wie von Wasser.

Wenn die PC aus dem Fenster gucken oder vor die
Tiir laufen, sehen sie folgendes:

Eine grole Menschenmenge kommt von links auf
Euch zu. Es sind Minner und Frauen. Viele tragen
grine oder blaue Masken, an deren Enden spitze
Dornen abstehen. Andere haben blau Gesichter und
schauen wie in Trance geradeaus. Aus der Menge
ragen holzerne Stangen in die Luft, an denen lange
aus Schilf und Blattern gewundene Girlanden
hiangen. In der ersten Reihe tragen einige grof3e
Kupferscheiben, die sie rhythmisch
gegeneinanderstolen. Es ist ein Hollenkrach! Jetzt
stimmt die erste Gruppe ein gemeinsames Summen
an, das sich wie ein tiefes Jodeln anhort. Daraufhin
treten aus den hinteren Reihen einige Frauen nach
vorne und iibergieBen die lautesten Jodler mit Wasser
aus riesigen Wasserschlauchen. Die Menschenmenge
hat bald das Haus erreicht.

Unternehmen die PC nichts, bis die Parade am Haus
ist, geschieht dies:

Aus der Menge tritt schlieBlich ein einzelner Mann
heraus, der vor die Haustiir tritt und beide Hénde
hebt. Der Mann ist deutlich ilter als die meisten
anderen Menschen in der Menge und hat die weiflen
Haare zu einem kurzen Zopf im Nacken gebunden.
Er trdgt einen griinlichen Umhang, der schimmert
wie die Schuppen eines Fisches. Dann schlief3t er die
Augen, spricht einige Worte und schldgt die beiden
Hénde zusammen. Einige Frauen treten aus der
Menge heraus und iibergieBen die Strasse vor seinen
Filen mit Wasser. Da zucken feine bléduliche
Strahlen aus seinen Hianden heraus und treffen die
Haustiir!

Falls die PC an dieser Stelle eingreifen, da sie es fiir
einen Kampf halten, haben sie einen Fehler gemacht.
Die Parade ist eine Prozession von Anhidngern des
Gottes Oberan, dem Herrn der Fliisse. Auf Fragen
reagieren die Teilnehmer und der Priester etwas so:

1. Wir feiern die Ertrdnkung von Gilgareon. Auch
dieses Haus soll gesegnet werden, so daf es der
nichsten Flut standhalten wird.

2. Preiset Oberan, der uns das frische Wasser
geschenkt hat.

3. Oberan ist der Herr der Strome. Er gebietet iiber
die Biche, die Fliisse, die Seen, die Teiche, die
Weiher und iiber alle Wasser auf Faertin. Oberan
hat Gilgareon vernichtet und damit dem Wiiten
der Natur Einhalt geboten.

4. Dies ist unser heiliger Tag. Diese Prozession gibt
es einmal im Jahr, genau an diesem Tag, seit
Jahrhunderten.

5. Das Haus von Oberan steht allen offen. Und
insbesondere jenen, die auf dem Flu} zu reisen
gedenken. Aber seid gewarnt: der Tempel ist ein
Ort der Besinnung. Dort diirfen keine Waffen
gezogen und keine Zauber gewirkt werden. Wer
gegen dieses Gesetz verstolt, wird mit dem
Fluch von Oberan geschlagen!

6. Wir dienen dem Herrn der Strome. So wie er Ao
dient.



Der Tempel Oberans kann den PC als Rettungsort
dienen, da in ihm nur die Zauber des Oberan gewirkt
werden konnen. Der Tempel liegt direkt am Fluf3 und
z.T. auch im und unter dem Wasser. Oberan ist im
Jahr 240 TZ ein sehr méchtiger Gott. Er besitzt noch
einen Teil des Portfolios, das spiter von Valkur und
Umberlee iibernommen wird. Dadurch ist er eine
hohere Macht und steht auf einer Stufe mit Mystra,
Tyr, Tempus, Oghma, Tyche und Jergal. Gerade in
den FluBtilern des Nordens wird Oberan stark
verehrt. Die Zauberbarone werden sich nicht gegen
seine Priester stellen.

Einbrecher im Haus

Banden streifen durch die StraBen von Hastarl
streifen, die u.a. auf der Jagd nach ,,Fleisch® fiir die
Laboratorien der Zauberbarone sind. Diese Banden
bestehen aus:

Banditen NB hm/hf T3
RK: 6 ETWO0: 19 TP: 12 Schaden: 1W4 (Messer)
Moral: 12 EP: 200

Wenn die PC in einem Haus in Hastarl iibernachten,
das keine offizielle Herberge ist, treffen sie nachts
auf eine solche Bande, die in das Haus einbricht.
Abhingig davon, wie aufmerksam die PC sind, und
wie lange sie passiv bleiben, kann dieses verlesen
werden:

Ihr hort ein leichtes Klacken, wie von Metall, das auf
Metall reibt. Dann ein schleifendes Gerdusch. Einige
Zeit hort man nichts. Dann glaubt ihr, Schritte zu
horen. Jemand geht im Zimmer unten herum. Dann
kommt schlielich jemand die Treppe herauf.

Die PC konnen bei Gelegenheit folgende Teile einer
Unterhaltung horen:

,Hey, das Haus ist leer. Trifft sich gut. Hier knnen
wir es ein Zeit lang aushalten.

,Packt die Sachen unter die Treppe und schaut Euch
oben mal um. Vielleicht gibt es ja doch noch was zu
holen.*

,Habt ihr gehort, was heute passiert ist, bei Febe?
Der Drachenreiter ist wieder iiber der Stadt
erschienen!*

,Ja, sie werden uns noch bald alle verbrennen, mit
der ganzen Stadt.*

»Tyrannos soll angeblich getdtet worden sein, kannst
Du Dir das vorstellen?*

,Unmoglich. Ich habe ihn im Kampf mit den
Waldgeistern gesehen. Er kann Kéampfen wie ein
Berserker. Er kann nicht sterben.*

»Lyche gebe, dass es war sei. Andernfalls wird der
Zorn der Barone furchtbar sein.*

Sobald die Banditen die PC entdecken, werden sie
versuchen, diese als ,,Fleisch® fiir die Zauberbarone
zu fangen. Wenn sie merken, dass sie unterlegen
sind, flichten sie hastig und uniiberlegt. Wenn sie
keine Fluchtmoglichkeit sehen, geben wie auf und
winseln um Gnade:

,»Maichtige Fremde, lasst uns das unwiirdige Leben,
wir sind doch nur einfache Diebe.*

Sobald sie gefangen werden, versuchen sie jedoch
auf jede mogliche Weise, die PC zu betriigen und
andere Leute ihrer Bande zu benachrichtigen. Sie
versuchen auch, den Zauberbaronen eine Nachricht
zu schicken.

Bei den Einbrechern finden sich folgende
Gegenstinde:

43 Goldmiinzen und 2 Edelsteine (a 200 GM), ein
paar Sdcke mit Brot und gepokeltem Fleisch. 3
Weinschlduche, 2 x Diebeswerkzeug, 3 x je 10 m
Tauwerk, 1 silberne Teller (30 GM), eine
Parfiimflasche aus Bergkristall (15 GM), eine Statue
einer weiblichen Clownsgestalt (Febe) aus
Schattenkrone(holz), eine Flasche mit Heiltrank
(2W4), ein kupferne Kerzenleuchter (12 GM), eine
Flasche mit Met aus Cormanthor (55 GM), eine
elfische Mithril-Brosche aus dem Besitz von
Elorfindar Floshin (75 GM), ein Token fiir den Turm
von Seldinor Sturmmantel (faustgrof3e Kristallkugel).

Der Besitzer des Hauses

Sollten sich die PC ldnger in dem Haus niederlassen,
treffen sie schlieBlich auf dessen Besitzer, Jansibal
Otharr, der das Haus an einen ausldndischen
Kaufmann aus Amn vermieten mochte.

Die Charaktere sehen oder treffen Otharr, als er mit
einem potenziellen Kédufer vor dem Haus steht und
iiber dessen Vorziige plaudert.

Die Burg Athalgard

Athalgard liegt auf einem felsigen Hochplateau
innerhalb von Hastarl. Die niedrigsten Gebdude der
Burg stehen daher ca. 30 m iiber den Dichern der
restlichen Stadt.

Von der Stadt fiihrt ein gepflasterter 5 m breiter Weg
den Hiigel hinauf zum Tor. Das Haupttor der Burg
fiihrt durch einen viereckigen uralten Bergfried, der
(wie ein zweiter etwas kleinerer viereckiger Turm)
aus einer dlteren Zeit zu stammen scheint. Innerhalb
der Burghofs gibt es zwei Wohngebédude (a und b)
und 4 weitere runde Tiirme. Die Gebiaude haben zwei
Stockwerke und sind knapp 7 m hoch. Die Tiirme
sind oben mit Zinnen versehen und wirken sehr
wehrhaft.

Der Burghof ist mit Kopfsteinpflaster belegt, das an
vielen Stellen ausbesserungsbediirftig ist. Die Tiirme
und Gebidude stehen ungeordnet auf dem Burgplateau
und sind durch Mauern verbunden. Die meisten
Gebdaude sind aus groen roten bis grauen
Sandsteinblocken errichtet, die nur grob behauen
sind. Die Tiiren sind in vorstehende gesonderte
Sandsteinblocke eingefasst. Es gibt nur wenige und
kleine Fensteroffnungen. Die Tiren sind aus
Schattenkroneholz und meistens nicht beschlagen.
Einfache Klinken oder Tiirknaufe werden zum 6ffnen
benutzt.



Zu jeder Zeit patrouillieren auf dem Burghof
mindestens 4 Wachen. Tagsiiber konnen es deutlich
mehr sein. Um 08:00 Uhr und um 18:00 Uhr treten
alle Burgwachen auf dem Burghof vor dem
Schwertmeister an. Bei Antreten sind bis zu 4W8+12
Wachen versammelt.

Gebaude (a)

Raum 4 - Eingang

Dieser Raum ist mit einem Fu3boden aus hellgrauem
Marmor ausgelegt. Vier 16-eckige steinerne Sdulen
tragen die Decke, die mit Deckengemilden verziert
ist. Auf der rechten und auf der linken Seite gibt es je
eine 1 m breite Tiir.

Wer die Deckengemilde genauer betrachtet, stellt
fest, dass sie Schlachten aus der Zeit der Entstehung
Athalantars zeigen. Das linke Bild zeigt berittene
Bogenschiitzen, das rechte lanzenbewehrte
Fuflsoldaten und das mittlere Priester und Magier
jeweils im Kampf gegen Orks und Goblins. Die
Gemailde sind magisch und haben auf Wesen, die
genau unter ihnen stehen, folgende Wirkung:

e Das linke Bild attackiert jedes Wesen, das
dem zur Zeit gekronten Konig Boses will
(Spieler schreiben einen Satz ,Was denke
ich gerade iiber den Konig?’ auf einen
Zettel). In diesem Fall 16sen sich aus dem
Bild pro Runde maximal 3 Pfeile, die
jeweils 1W6 Schadenspunkte verursachen
und unterschiedliche Ziele Treffen. Die
Pfeile treffen mit einem ETWO von 5!

e Das mittlere Bild attackiert jedes Wesen,
das den Zauberbaronen Schlechtes wiinscht.
Wird in den Gedanken des Wesens solches
entdeckt, so 10st sich pro Runde ein
Blindheit , ein Schweigen, ein Magisches
Geschoss 2W4+2 oder eine Otilukes
elastische Kugel aus dem Bild.

e Das rechte Bild straft alle Wesen, die
bewaffnet diesen Raum betreten. Aus dem
Bild 16st sich ein weiBlicher Strahl und trifft
pro Runde ein Wesen. Dort wird eine Waffe
(zufillige Auswahl durch Wiirfeln) zerstort
(Die Waffe hat einen Rettungswurf!).

Die Gemilde konnen durch Gewalteinwirkung
zerstort werden oder die Magie der Bilder kann
gebannt werden. Die Angriffe enden auch, sobald die
Charaktere den Raum verlassen.

Raum 3 - Speisesaal

Dies ist offensichtlich der Speisesaal des Konigs. Es
besteht eine Chance von 50%, dass zeitgleich mit den
PC ein Diener durch die andere Tir den Raum
betritt. Er trdgt eine kostbare Uniform und hat eine
wiirdevolle Auftreten. Durch das Erscheinen der PC
ist er in keiner Weise irritiert. Er triagt in der linken
Hand einen silbernen Leuchter mit fiinf Kerzen und
in der rechten ein silbernes Tablett. Auf dem Tablett
stehen 3 Gldser mit einer roten, einer blauen und

einer silbrigen Fliissigkeit. Der Diener begriilt die
PC mit den Worten: ,Noch einen Drink meine
Herren?*

Wenn die PC etwas trinken, geschieht folgendes:

Roter Drink: der Trinkende gewinnt 1 TP (,,Fiir
unsere Giste nur das Beste!)

Blauer Drink: der Trinkende kann wieder Sehen,
Horen und Sprechen, wenn er vorher verletzt war
(,,JJa, manchmal ist es schon wunderlich, was unser
Barmeister so mischt...”).

Silbriger Drink: der Trinkende ist der Meinung ein
Lied singen zu miissen (,,Sehr musikalisch die
Herren...!).

Sonst gibt es hier keine Besonderheiten.

Raum 1 - Trainingsraum

In diesem Zimmer trainieren die Wachen und auch
der Konig den Zweikampf mit Faust und Schwert.
Hilmerk, ein Soldner aus dem Lande Mulhorand, ist
ein Meister des Kampfes, aber auch unséglich dumm.
Er kiampft gegen jeden, der die Tiir 6ffnet, da er ihn
fir einen Trainingspartner hilt. Wenn ein Wesen
durch die Tiir tritt (diese ist magisch!), baut sich
hinter ihm ein Kraftfeld auf, so dass er alleine gegen
Hilmerk kdmpfen muss. Hilmerk kdmpft nur dann
mit dem Schwert, wenn auch sein Gegeniiber eine
Waffe verwendet.

Sobald ihr die Tir offnet, seht ihr Euch einem
wahren Giganten von Mensch gegeniiber. Ein
glatzkopfiger, muskelbepackter Kémpfer, der nur mit
einem Lendenschurz bekleidet ist. Seine Haut ist
dunkeler als bei den meisten Menschen und fast
konnte man ihn fiir einen Dunkelelfen halten. Seine
Oberarme und Beine haben den Durchmesser von
Baumstdimmen. Er winkt Dich mit der linken léssig
herein und murmelt: ,,Ah, Bewegung, das tut gut...*

Hilmerk

Starke: 18/91 Geschicklichkeit: 18 Konstitution: 18
HMF 14 TP:72 RW: 6/6/7/8/9 EP: 2.000 Schaden:
1W6+3 (Schwert) oder 1W4+3 (Faust) 2 Angriffe

RK: 6 Ringerwert: %2 Stufe + GeschBonus +
StBonus + Riistungstyp=7+3 +3 + 10 =23

Raum 2 — Zimmer der Diener

In diesem Zimmer befinden sich verschiedene Regale
und Truhen, in denen Geritschaften und Kleidung
der lokalen Dienerschaft zu finden sind. Ein Schrank
enthilt lagerbare Nahrungsmittel, wie Haferflocken,
Niisse, Zucker, Brot, Obst und Gemiise.

Raum 12 - Raum des mechanischen Baumes

Dieser Raum enthélt ein Geschenk, das einst die
Zwerge von Ammerindar an den Hirschkonig
iibergaben. Dieser mechanische Baum ist aus
diversen Edelmetallen gefertigt. Der Stamm ist aus




purem Gold, in das Edelsteine eingelassen sind, die
Aste aus einer Silberlegierung. Die Blitter sind aus
Mithril, Gold, Silber und Titan. An den Asten hiangen
Friichte aus purem Gold (200 GM) und aus Bernstein
(120 GM). Sobald ein Wesen den Raum betritt,
fangen die mechanischen Vogel (aus Eisen) an zu
zwitschern und pfeifen. Wenn ein Charakter eine
Frucht von dem Baum pfliickt, geschieht je nach Art
der Frucht etwas anderes:

Apfel: aus der hohlen Frucht entweichen
Schlafddmpfe. Jedes Wesen in dem Raum
schléft augenblicklich fiir 10 Runden ein, wenn
ein RW gegen Gift (-2) misslingt. Ein
schlafender Charakter ist vor Ablauf der 10
Runden nicht zu wecken.

Birne: aus der Frucht fliehen 4W6 mechanische
Wespen (Schaden: 1W4+2, TP: 2, RK: 1) und
greifen das Wesen an, das die Frucht gepfliickt
hat.

Pflaume: der Charakter verliert augenblicklich
4W6 Trefferpunkte (die Hilfte bei gelungenem
RW gegen Zauber).

Zitrone: Der Charakter wichst augenblicklich
auf das dreifache seiner Korpergrole (RW
gegen Zauber —4). Dieser Zustand hilt 10
Runden an.

Raum 5

In diesem Treppensaal stehen zwei steinerne
Statuen von 2 m GrofB3e, die barbarische Ureinwohner
darstellen. Sobald sich in diesem Raum Wesen
aufhalten und keines von ihnen eine Zugangsmarke
zu Athalgard bei sich hat, werden die Statuen
lebendig und greifen an.

Dieser Raum enthilt auBerdem eine Falltiir, die
einen Charakter, der auf sie tritt, direkt wieder in den
Keller befordert (2W6 Schaden!).

Zimmer der Wachen

In diesem Raum halten sich stets 4 Burgwachen auf.
Sobald in 11 oder 13 Kampflarm zu vernehmen ist,
stiirmen sie heraus und greifen ein.

Burgwache

NB hm F6 RK:3 ETWO0: 13 TP: 33 BF: 12
Moral: 11 Schaden: 2W4 (Breitschwert) EP: 900
Angriffe: 1Y2 Geld: IW10 GM Stérkebonus: +2

Gebaude (b)

Raum 21 und 22— Kiiche

Dies ist die Kiiche der Burg. Raum 21 fungiert auch
als Lager. Durch die Rdume gelangt man in die
beiden kleinen Vorhofe, die auch z.T. zur Lagerung
verwendet werden.

Hier hilt sich die Tressym der Burg auf:

Tressym ,,Ogex*
RK: 6 TW:2 TP: 11 EP: 270 ETWO0: 19 Schaden:
1W4 | Gift entdecken” Magieresistenz: 40%

Lebende Barbarenstatue

RK: -1 TP: 52 Schaden: 2W8 (Steinerne Keule)
ETWO: 10 EP: 4.000

Auch die Treppe in diesem Raum ist gefihrlich:
unabhingig davon, mit welcher Stufe man beginnt,
darf man nur jede zweite benutzen. Andernfalls
animiert jeweils eine andere der unzdhligen Waffen,
die an den beiden Seitenwinden aufgehéngt sind. Es
handelt sich dabei um ein Sammelsurium von
Schwertern und Dolchen, mit z.T. absonderlich
gebogenen und gedrehten Klingen — offensichtlich
aus Lindern im Siiden. Die Waffe 16st sich aus der
Verankerung an der Wand und rast auf geradem
Wege auf den Charakter zu. Ist er nicht iiberrascht
kann er durch einen gelungenen
Geschicklichkeitswurf (-2) der Waffe ausweichen.
Die Waffe dreht dann und greift von der anderen
Seite wieder an. Kann der PC nicht ausweichen, trifft
die Waffe und verursacht Schaden abhingig von der
Waffenart (1W4, 1W6,1W8 etc.). Wenn der PC mit
einem erfolgreichen TW gegen RK 0 die Waffe
greift, erlischt der Zauber. Ein Treffer mit einer
anderen Waffe hat keine Wirkung. Der
Animationszauber kann gebannt werden (aber nur fiir
je eine Waffe).

In Raum 22 trifft die Gruppe auf den Koch Algenos.
Falls der Tressym Schaden zugefiigt wird, greift der
Koch den Titer unbarmherzig mit einer Nudelrolle
(1W4) an.

Raum 23 — Magische Uhr

Sobald eine Person die Schwelle zu diesem Zimmer
iiberschreitet, ertont ein lauter Gongschlag und eine
Geisterstimme verkiindet in lauten klaren Worten die
aktuelle Zeit, etwa so :

,Edle Bewohner von Athalgard, horet und erfahret
den Stand der Uhr in diesem Augenblicke: es ist nun
8 Stunden nach Sonnenaufgang im 123ten Jahr der
Griindung unserer Stadt Hastarl. Nicht 7 Stunden und
auch nicht 9 Stunden — genau 8 mal 60 Minuten.
Moge Tyche iiber uns wachen und Oberan den Fluss
weiterhin in seinem Bette halten!*

Die Uhr, die (innen) iiber der Eingangstiir hdngt ist
magisch. Thre Stimme wird in ganz Athalgard
vernommen. Mit Magie Entdecken konnen die PC
herausfinden, dass die Uhr magisch ist. Der Effekt
lasst sich jedoch durch keinen bekannten Zauber
unterdriicken.

Raum 24 — Durchgang

Dieser Raum fiithrt von der Eingangshalle in den
Schankraum. Die Falltiir ist allen Bewohnern der
Burg bekannt und wird entsprechend gemieden. Wer
dennoch darauf tritt féllt in den Keller und erleidet
2W6 Schadenspunkte.

An der linken Wand sind unzidhlige Geweihe und

Kopfe von Hirschen und Elchen befestigt. Sie
wurden schon zu Zeiten des Hirschkonigs hier




angebracht. Eines der Geweihe ist vergoldet und hat
einen Wert von 30 GM.

Raum 25 — Burgschanke

Dieser Raum ist offensichtlich die Burgschinke, in
der es z.T. sehr derb zugeht. Je nach Tageszeit kann
es hier sehr voll und laut oder auch sehr leer sein.
Zwischen 10 Uhr und 23 Uhr kann man 1W10+6
Burgwachen und 2 Diener hier antreffen. Es besteht
auch eine Chance von 80%, dass ein Adeliger und
eine Chance von 40% dass ein zweiter Adeliger
anwesend ist. Unter den Wachen befindet sich
wahrscheinlich der Schwertmeister (s. NPCs).

Burgwache

NB hm F6 RK:3 ETWO: 13 TP: 33 BF: 12
Moral: 11 Schaden: 2W4 (Breitschwert) EP: 900
Angriffe: 1% Geld: 1IW10 GM Stirkebonus: +2

An der rechten Wand der Burgschinke sind
verschiedene Skulpturen angebracht, die frither
Biirger der Stadt darstellten. Die Zauberbarone lieSen
sie jedoch gegen Darstellungen von Magiern
ersetzen.

Raum 31 — Raum des Schwertmeisters.

Hier hilt sich der Hauptmann der Stadtwache
wihrend seiner Dienstzeit auf.

Vor den drei kleinen Fenstern an der Stirnseite steht
ein grofier Schreibtisch aus altem, schwarzem Holz.
Hinter dem Tisch steht ein mit Leder beschlagener
Holzstuhl, der  ziemlich  unbequem  und
durchgesessen aussieht. An der linken Wand hingt
eine grofle Karte aus Pergament, die scheinbar das
Reich Athalantar zeigt. Auf dem Tisch stehen diverse
Utensilien, wie Feder und Tintenfass, Stempel und
Ablagefiacher. An der rechten Wand hingt ein kleines
holzernes Regal.

Auf um im Schreibtisch finden sich keine
Gegenstinde von Wert. Auf dem kleinen Regel
stehen einige Biicher, meist triviale Erzdhlungen iiber
Liebe oder Schlachten. Daneben findet der eifrige
Sucher einen kleinen Dolch. Es handelt sich um
einen

Vervielfiltigungsdolch Wird dieser Dolch auf ein
Ziel geworfen, so verdoppelt er sich alle 3 m. Nach 9
m sind es bereits 8 Dolche! Die Hochstzahl ist 16.
Jeder ,,Dolch®“ addiert dabei einen Punkt zum
Gesamtschaden hinzu. Der Dolch hat 12 Ladungen
und ist danach nicht mehr magisch.

Raum 32— Alte Bibliothek

Dieser Raum ist verlassen und war vormals
offensichtlich eine Bibliothek.

Raum 33 - Spiegelsaal

Dieser riesige Saal ist ringsum mit Spiegeln
verkleidet. Die Spiegel sind in prunkvoll verzierte
Rahmen aus dickem Holz eingefasst, die kurz iiber
dem Boden beginnen und bis unter die Decke
reichen. Der Boden ist mit kleinen Quadraten aus
dunkelbraunem Schattenkroneholz ausgelegt. Die

Decke ist schlicht und aus hellem Holz gefertigt. An
der schrigen Wand befindet sich die Offnung eines
Kamins, in dem noch das verbrannte Holz des letzten
Feuers zu sehen ist. An der linken hinteren Wand
steht ein niedriger Holzschrank. Auf einem kleinen
Runden Tisch in der ndhe des Schranks liegen einige
Rollen Papier.

Ein aufmerksamer Charakter kann erkennen, dass die
Decke erst vor kurzem erneuert wurde: vom Dach
aus besteht die Gefahr des Durchbruchs!

Wenn ein PC lidngere Zeit in die Spiegel schaut und
einen Wurf gegen Weisheit -2 schafft, erkennt er,
dass auBler den Anwesenden auch noch andere
Personen schemenhaft zu erkennen sind. Sie
bewegen sich seltsam, langsam, wie in Trance und
tragen absonderliche Kleidung.

Das Papier auf dem kleinen Tisch ist mit Noten
beschriftet, die ein Lied im 3% und ein anderes im 5/4
Takt beschreiben. Im nicht verschlossenen Schrank
liegen eine Laute, eine Harfe, eine Posaune und eine
Trommel. Bei der Posaune handelt es sich um die
Posaune der Amrythale.

Sobald jemand in diesem Raum irgendein Lied spielt
(z.B. auch auf einem mitgebrachten Instrument),
kann er nicht aufhoren, bis das Lied nicht mindestens
drei mal vollstindig gespielt wurde. Das Dauert (je
nach Lied) unterschiedlich Lange (1W4+1 Runden).
Wenn Musik erklingt, treten die Schemen aus den
Spiegeln heraus und fordern die PC zum Tanz auf
(alle, die nicht spielen). Wer den RW -2 gegen
Zauber verliert, muss bis zum Ende des Liedes mit
dem Phantom tanzen. Werden die Spiegel vor dem
Ende der Musik zerschlagen, verlieren alle
Anwesenden permanent einen Punkt
Geschicklichkeit.

Wenn die Spiegel beschiddigt oder zerschlagen
werden, wihrend keine Musik erklingt, greifen die
Phantome die PC an und kdmpfen bis zum Tode.
Gefangene PCs werden so wieder befreit, verlieren
jedoch 1 Trefferpunkt permanent. Die Spiegel
konnen nur zerschlagen werden, wenn ein TW gegen
RK O gelingt und ein Schaden von 8 Punkten in
einem Schlag ausgeteilt wird.

Tanzendes Phantom

RK: 0 TP: 18 Angriffe: 1 ETWO0: 8 Schaden: 1W6
(Elektrizitit) + Léhmung (RW, 5 Runden) EP: 2.200

Wer sich wihrend des Tanzes mit den Phantomen
unterhilt, hat unterschiedlichen Erfolg (1W6):

1: Das Phantom schweigt eisern und hilt den Kopf
abgewandt.

2: Das Phantom erzdhlt schwiilstige Geschichten
iiber sein ehemaliges Liebesleben.

3: Das Phantom berichtet von der Ermordung
verschiedener Bewohner von Athalgard durch die
Zauberbarone.

4: Das Phantom warnt den Charakter vor den Golems
der Zauberbarone.




5: Das Phantom warnt die Charaktere davor, das
Dach zu betreten, da es briichig sei (deutet vielsagend
zur Decke!)

6: Das Phantom ist begeistert von den Redekiinsten
des Charakters. Wenn dem Charakter eine Probe -3
gegen Geschicklichkeit gelingt (!), wird er bei Ablauf
der Musik von dem Phantom in den Spiegel
hineingezogen. Er verliert dann pro Runde 1W6
Trefferpunkte bis er stirbt und selbst zu einem
Phantom wird. Von dort ist er nur durch Zerschlagen
der Spiegel wieder zu befreien.

In der Asche des Kaminfeuers konnen die PC einen
alten angesengten Stab finden, der mit Schnitzereien
verziert ist. Er wurde offensichtlich aus Knochen
oder Geweih angefertigt. Es handelt sich um das
Szepter des Hirschkonigs.

Wer mit der Asche des Feuers verschmutzt ist, wird
von den Phantomen als Tanzpartner ignoriert.

Raum 42 — Kellereingang

Der Geist von Prinz Berthost treibt in diesem
Abschnitt der Burg sein Unwesen! Prinz Berthost —
ein Bruder von Belaur — wurde als einer der ersten
durch die Zauberbarone getétet. Er ist nun verflucht
und muss an diesem Ort seines Todes so lange
ausharren, bis sein Tod gerdcht wurde. Sobald
Itbolthar getdtet wird ist Berthost frei und greift
niemanden mehr an.

Geist des Prinzen Berthost

RK: -2 TP: 68 Angriffe: 1 + speziell ETWO: 4
Schaden: 1W6 + Kilte 1W8 oder Furcht oder
Auflosung EP: 2.200

Wer Berthost zuerst erblickt muss einen RW gegen
Zauber bestehen oder flieht fiir 2+1W6 Runden vor
Furcht. Sobald ein Wesen sich mit einer Waffe dem
Geist nihert, ,,beriihrt™ der Geist die Waffe und ldsst
sie dadurch zu Staub zerfallen (RW der Waffe!).

Zauberspriiche, die gegen Berthost gerichtet werden,
werden auf den Anwender reflektiert!

Raum. Hinter der ersten Sidulenreihe konnt ihr einen
Stapel von Fissern erkennen, dahinter wird es
dunkel.

Der Stapel besteht aus groBSen Eichenfdssern, in
denen Rotwein aufbewahrt wird. Pro Fass besteht
eine Chance von 10%, dass der Wein schlecht ist.
Die 4 Sérge stehen im hinteren Teil des Raums,
wobei einer etwas abgesetzt steht.

Der ,.eine Sarg®” enthélt die Uberreste von Neldryn
Hawklyn, der in einem Kampf mit dem Magister
getotet wurde. Die Knochen haben einen
metallischen Glanz, der stark an Platin erinnert.
Verschiedene ,,Eventualititen” und dhnliche Zauber
fiihren zu folgende Effekten:

e Bei der Offnung des Sarges: die Gebeine
des Toten tauschen mit einem der PC den
Platz (und kollabieren dann)

e  Wer die Knochen beriihrt, muss einen RW
gegen Todesstrahlen durchfithren. Wer ihn
verliert, unterliegt dem Zauber Knochen
Herbeirufen. Wiirfele mit 1W6, welches
Korperteil betroffen ist:

1 — der Kopf, 2 — ein Ful}, 3 — eine Hand, 4 —
ein Bein, 5 — ein Arm, 6 — der Brustkorb.

Bei einer 1 oder einer 6 verstirbt der
Charakter augenblicklich.

e  Werden die Knochen mit einem Gegenstand
beriihrt, verindert sich das Material. Aus
Metall wird Knochen, aus Knochen Holz
und aus Holz wird Papier.

e  Werden die Knochen mit Wasser oder einer
anderen Fliissigkeit begossen, reanimiert
Hawklyn und greift die PC an.

Raum 43 - Lagerraum

Diese Tiir fiihrt zu einem Lagerraum, der schon lange
nicht mehr benutzt wird. Mittlerweile haben sich
Methanddampfe hinter der Tiir angesammelt. Wenn
die Tiir gedffnet wird und PC tragen eine offene
Flamme, gibt es eine Explosion, die bei jedem Wesen
in 20 m Umkreis einen Schaden von 20+6W6
Punkten verursacht. Ein gelungener RW gegen
Todesstrahlen halbiert den Schaden. Die Ausriistung
der Charaktere erleidet entsprechende Schiden! Gibt
es keine Explosion, erleiden alle PC, die einen RW
verlieren = 1W6  Schadenspunkte  durch die
Giftwirkung des Methans.

Raum 41 — Kellergruft

Die Tiir ist nicht verschlossen und einfach zu 6ffnen.
Ihr schaut in einen riesigen Kellerraum, der mehr als
10 m breit und doppelt so lang ist. Zwei Reihen
schwerer Steinsdulen ziehen sich diagonal durch den

Neldryn Hawklyn Zauberbaron hm W16 nb
TP: 61 RK: 4 ETWO: 14

Hochster Zaubergrad: 7

Typische Zauber:

1: Brennende Hinde, MG, Federfall

: Netz, Spiegelbild

: Feuerball, Blitzschlag

: Feuerwand, Andere Verwandeln

: Todeswolke, Winde passieren, Fiinfsprung

AN AW

: Stein zu Fleisch, Auflosung, Hungriger Wurm

7: Knochen Herbeirufen

Die anderen drei Sdrge enthalten die Skelette von
Angehorigen der Zauberbarone.

An der von der Tiir aus gesehen linken Wand
befindet sich ein Vorhang. Hinter dem Vorhang liegt
ein Tor, das direkt in den Turm von Itbolthar (Raum
103) fihrt. Das Tor wird durch eine Illusion
verdeckt, die dem Betrachter eine normale
Kellerwand vorgaukelt.

Raum 44 - Gang

Dieser Gang fiihrt zu einer Tiir, die Zugang zu dem
unteren Verteidigungshof bietet.




Turm von ltbolthar

Keller - Raum 72

Keller - Raum 71
Hier befinden sich zwei Statuen.

Dritter Stock — Raum 103

In diesem runden Raum befindet sich genau in der
Mitte ein Podest, dessen Spitze durch eine dunkles
Tuch verdeckt ist. Es fillt auf, dass der rote Teppich,
der hier ausgelegt ist, gerade auf der
gegeniiberliegenden Seite der Tiir stirker abgenutzt
ist.

Wer sich direkt, also von der Tiir aus auf geradem
Wege, dem Podest néhert, wird verflucht. Er altert
fortan ein Jahr pro realen 10 Minuten. Der Beginn
des Fluches wird von dem Betroffenen sofort gefiihlt.
Er kann nur durch ein Fluch Brechen oder
Krankheiten Heilen geheilt werden. Dabei gelten die
Chancen entsprechend der Stufendifferenz zu
Seldinor (W 13). Unter dem Tuch befindet sich eine
Kristallkugel. Sie zeigt dem Beobachter, der die
Kugel dabei berithren muss, beliebige Szenen aus
dem Umkreis von 1000 m. Dabei wird die Szene
durch das intensive Denken an die den Ort ausgelost.
Der Anwender muss den Ort mindestens einmal
vorher selbst besucht haben. Es werden nur Bilder,
kein Ton dargestellt. Jede Szene dauert nur 1 Minute
und verblasst dann. Der gleiche Ort kann pro Tag
nicht noch einmal aufgerufen werden. Die Kugel ist
so schwer, dass sie nur von 2 Minnern zusammen
getragen werden kann. Die Kugel kann u.a. folgende
Szenen zeigen:

1. Farl befindet sich zusammen mit Tassabra in
einer privaten Loge in der Kiissenden Dirne.

2. Malanthor Brynn besichtigt die
Strassenkreuzung des  Kampfes und
schimpft dabei mit seinen Soldaten.

3. Das Haus der PC wird gerade von einem
zukiinftigen Mieter besichtigt.

Dritter Stock — Raum 102

Zweiter Stock — Raum 95

Rechts von der Tiir seht ihr ein riesiges, auf vier
spiralartig geschnitzten Baumstdémmen ruhendes
Himmelbett. Die Bettwische ist zerwiihlt und z.T.
auf den Boden geworfen. Auf einem Stuhl und dem
Boden liegen fiir Ménner typische verschiedene
Kleidungsstiicke. Auf einer Kommode Euch
gegeniiber liegt ein grofer, dunkelblauer Hut, auf den
fremdartige Zeichen gestickt sind. An einem Haken
links neben der Tiir hingt ein alter zerschlissener
Umbang.

Bei dem Umhang handelt es sich um einen Umhang
des Alterns (Wert: 1.500 GM EP: 3.000)

Wenn dieser Umhang zum ersten Mal gefunden wird,
erscheint er magisch und wird durch Identifizieren
mit 90% Chance filschlich als Schutzumhang (RK
Bonus +1) identifiziert. Er sicht zerrissen und alt aus.

Je ldanger er jedoch getragen wird, desto besser sieht
der Umhang aus (Locher verschwinden, Falten
glitten sich, Fiden sind wieder eingesdumt etc.). Der
Charakter, der den Umhang trigt altert jedoch pro
Tag um 1W4 Jahre, so dass bereits nach einem Tag
die Effekte deutlich sichtbar werden (wenn es sich
um einen Menschen handelt). Er sieht erschopft und
miide aus, als sei er ,,plotzlich gealtert. Wird der
Umhang trotzdem weiterhin getragen, altert der
Charakter so lange, bis er stirbt

Der Hut ist tatsdchlich einer der magischen Hiite von
Itbolthar, den er von Neldryn Hawklyn ibernommen
hat. Der Hut ist ein

Hut der Wahrnehmung (Wert: 5.000 GM, EP:
2.000)

Der Hut beobachtet alles, was sich in seinem Umfeld
abspielt. Er ist intelligent und hat die Fahigkeit, sich
mit anderen Wesen zu unterhalten. Durch einen
Zauber wird er an ein bestimmtes Wesen gebunden
und berichtet diesem spiter detailliert, was sich
abgespielt hat. Der Hut ist durch normale Waffen und
Feuer nicht zerstorbar. Wenn er von einem anderen
Wesen, als seinem Meister berithrt wird, erleidet
dieses Wesen pro Runde der Berithrung 1W6 Punkte
elektrischen Schaden. Nur Material mit einer Dicke
ab 5 cm kann diese Wirkung abschirmen.

Magische Gegenstande
Umbhang des Alterns
Wert: 1.500 GM EP: 3.000

Wenn dieser Umhang zum ersten Mal gefunden wird,
erscheint er magisch und wird durch Identifizieren
mit 90% Chance filschlich als Schutzumhang (RK
Bonus +1) identifiziert. Er sicht zerrissen und alt aus.

Je ldnger er jedoch getragen wird, desto besser sieht
der Umhang aus (Locher verschwinden, Falten
glitten sich, Faden sind wieder eingesdumt etc.). Der
Charakter, der den Umhang trigt altert jedoch pro
Tag um 1W4 Jahre, so dass bereits nach einem Tag
die Effekte deutlich sichtbar werden (wenn es sich
um einen Menschen handelt). Er sieht erschopft und
miide aus, als sei er ,,plotzlich gealtert. Wird der
Umhang trotzdem weiterhin getragen, altert der
Charakter so lange, bis er stirbt.

Armreif der Herbeirufung
Wert: 6.500 GM EP: 7.500

Dieses Paar von bronzenen Armreifen ist jeweils ein
Meisterreif und ein oder mehrere Dienerreife. Ein
Wesen, das den Dienerreif anlegt, kann diesen nicht
wieder ablegen, ohne die Hand bzw. den Arm schwer
zu verletzen. Der Triager des Meisterreifs kann den
Dienerreif jederzeit vom Arm des Tréigers entfernen.
Wenn ein Fluch Brechen erfolgreich auf den Triger



des Armreifes angewandt wurde, kann dieser den
Reif auch ablegen.

Der Triager des Meisterreifs kann den Triger des
Dienerreifs jederzeit durch gedankliche
Konzentration zu sich teleportieren. Dabei spielt die
rdumliche Distanz keine Rolle und der Diener
erscheint in einer Entfernung von 1 bis 10 Metern
vom Meister. Die Herbeirufung geschieht immer
ohne Fehler. Ist der Diener durch eine entsprechende
Magie (z.B. einen Ankerring) geschiitzt oder befindet
er sich hinter einer ausreichend starken magischen
Barriere, schldgt die Herbeirufung fehl.

Handschuhe von Gelidor
Wert: 5.000 GM EP: 4.000

Diese Handschuhe sind aus grobem, schwarzem
Ziegenleder gefertigt und machen einen schmutzigen,
abgenutzten Eindruck. Trotzdem konnen sie durch
normale physische Gewalteinwirkung nicht zerstort
oder verdndert werden. Die Handschuhe passen sich
der GroBe des Trigers an, sobald er sie iiber die
Hinde streift. Nur wenn beide Handschuhe angelegt
wurden, konnen sie ihre Fahigkeiten entfalten.

Die Handschuhe verleihen ihrem Triger die
folgenden telekinetischen Kréfte, wenn er mit beiden
Hinden (!) auf das fragliche Objekt zeigt.

1. Ein Gegenstand kann iiber eine Entfernung von
maximal 20 m an den Triger herangezogen
werden. Der Gegenstand muss beweglich sein
und darf nicht mehr als 10 kg wiegen. Wird der
Gegenstand festgehalten, muss der aktuelle
Triger einen Rettungswurf gegen Stirke
bestehen, um den Gegenstand nicht zu verlieren.

2. FEin Gegenstand kann umgestolen werden. Es
gelten die gleichen Bedingungen wie unter 1.

3. Ein Gegenstand kann um maximal 360 Grad
gedreht oder um maximal 1 m verschoben
werden. Es gelten die gleichen Einschrinkungen
wie unter 1.

Kraftfeld Kristalle
Wert: 2.800 GM EP: 2.000

Bei diesen Kristallen handelt es sich um hohle,
glaserne Kugeln von ca. 5 cm Durchmesser. Sie
bestehen aus milchigem Kristallglas und sind sehr
zerbrechlich. Der in ihnen enthaltene Zauber wird
ausgelost, wenn die Kugeln auf den Boden
geschleudert werden. Dort zersplittern sie unter
lautem Klirren in tausend kleine Glaskristalle. In der
selben Runde bildet sich ein unsichtbares Kraftfeld
aus, das stets durch den Ort der Zerstérung der Kugel
verlduft und von dort aus in beide Richtungen die
zwei nichsten festen Flichen aus Stein oder Metall
verbindet. Sind mehrere Fldchen gleich weit entfernt,
wird die tatsidchliche Ausrichtung des Kraftfelds vom
Zufall bestimmt.

Das Kraftfeld hat die gleichen Eigenschaften wie sie
der Zauber Kraftfeld-Kifig nennt. Es hilt jedoch nur

fir 5 Runden und verschwindet anschlieBend.
Gegeniiber Magie Bannen verhélt es sich wie
gesprochen von einem Magier der 12ten Stufe.

Ring der Anpassung
Wert: 3.500 GM EP: 3.500

Diese Ringe passen ihren Triger vom AuBeren der
jeweils vorherrschenden humanoiden Art an. Dabei
ist vorherrschend die humanoide Art, die sich im
Umkreis von 1000 m am héufigsten befindet. Ein
Zwerg erscheint also in einer Menschenstadt als
Mensch und in einer Orkhohle als Ork. Der Ring
funktioniert nur bei Wesen von der GroBe eines
Goblin oder geringer. Ein solcher Ring entfaltet seine
Wirkung immer, wenn er am Finger getragen wird,
also auch gegen den Willen des Trigers. Die
Wirkung ist jedoch auf eine maximale Dauer von
1W12+2 Tagen begrenzt. Danach ist der Ring leer
und wertlos.

Handbuch der dogmatischen Methoden
Wert: 1.000 GM EP: 1.000

Dieses dicke, alte Buch besitzt einen silbernen
Einband und erscheint wie ein Foliant mit hohem
Wert. Tatséchlich aber ist es verflucht.

Das Handbuch enthidlt ,Rat“ fiir jede denkbare
Aktion seines Besitzers. Die vorgeschlagenen
Handlungen sind ritueller Natur und garantieren erst
durch ihre Umsetzung den ,,Erfolg* der Aktion. Mit
der Zeit wird das Buch zum ultimativen Ratgeber fiir
das ganze Leben. Der Besitzer ist tatsdchlich absolut
iiberzeugt, dass dieses Buch (und kein anderes)
geheime Weillheiten enthélt und ihm daher fiir alles
einen Rat geben kann. Er wird das Handbuch
freiwillig nicht hergeben. Auch teilt er es mit
niemandem und wird auch darum kdmpfen.

Die vorgeschlagenen Rituale sind natiirlich ldcherlich
und obskur. Sie sind nicht gefihrlich, konnen den
Charakter jedoch extrem behindern. Je nach
Bedeutung der nidchsten Aktion ergibt sich eine
Verzogerung von minimal 1W4 Runden bis zu 1W8§
Tagen. Nur ein erfolgreiches Fluch Brechen kann
den PC befreien.

HeiBer Stein

Wert: 5.500 GM EP: 2.000

Dieser faustgroBe Stein kann wie ein Lagerfeuer
wirmen. Dabei strahlt er kein Licht aus und
entziindet keine Gegenstdnde. Wenn er mit der Haut
berithrt wird, verursacht er einen Schaden von
1W8+1 Punkten durch Verbrennung. Er kann jedoch
sicher z.B: in einer Holzkiste getragen werden.

Wolkenschachtel
Wert: 7.500 GM EP:2.500

Diese Schachtel aus Weidenholz ist 10x15x3cm
grof}. Sie ist nicht beschriftet und trigt auf dem



Deckel das Symbol einer Wolke. Der Deckel ist eine
Klappe mit Schnappverschluss und besitzt kein
Schloss. Sobald der Deckel gedffnet wird, dringt
dichter Nebel aus der Schachtel. Der Nebel (Dunst)
bleibt in Bodennéhe und fiillt maximal einen Bereich
von 50x50x10m. Er ist unschédlich und verzieht sich
innerhalb von 5 Phasen, bei Wind auch friiher.

Medaillon der Sattelfestigkeit
Wert: 6.000 EP: 1.000

Dieses silberne Medaillon ist ca. 5 cm im
Durchmesser und besitzt die Form eines groben
Diskus, wie z.B. eine Linse. Auf beiden Seiten des
Medaillons ist ein Pferdekopf eingeprigt. Der Triager
kann nie von einem Reittier abgeworfen werden. Er
kann jedoch freiwillig absteigen oder
herunterspringen bzw. sich fallen lassen. Das
Medaillon wirkt fiir jede Art von Reittieren, also fiir
Pferde, Esel, Kamele, Greifen, Drachen, Pegasi,
Hippogreifen etc.

Habichtsteins Bulwalk
Wert: 9.000 EP: 1.500

Dieser Schild stammt aus dem Hort des schwarzen
Drachen Yindoth. Der Schild besteht aus 2 cm
dickem, poliertem Stahl, der eine feine, blaue Frabe
besitzt. Auf der Innenseite befinden sich die iiblichen
2 Riemen aus schwarzem Stierleder. Der Schild
verbessert die Riistungsklasse des Tridgers um 2
Punkte. Wenn der Schild von seinem Triger gehalten
wird und dieser spricht das Wort ,,Bulwark®, so
verwandelt sich der Schild in eine Briicke. Die
Briicke ist 1x20 m lang und kann ein Gewicht bis zu
5.000 GM tragen. Sie verhilt sich wie normales
Metall, kann aber nicht beschiddigt werden. An jedem
Ende der Briicke befindet sich nach wie vor ein
Lederriemen. Die Briicke kann in einer beliebigen
Neigung erschaffen werden, abhingig von den
Objekten, auf denen sie aufliegt. Nach 32 Tagen,
nach Uberlastung oder nach Aussprache des Wortes
.Bulwark® riickwirts, verwandelt sich die Briicke
wieder in den Schild zuriick. Dabei muf} der Triger
einen Lederriemen beriihren.

Posaune der Amrythale

Dieses Blechblasinstrument mit U-formigem Zug
gehorte einst der Mutter von Eladar.

Echoumhang
Wert: 3.000 EP: -

Dier verfluchte Mantel sieht aus wie ein
hochwertiger, gefiitterter ~Pelzmantel mit der
Fahigkeit Kdlte Widerstehen. Das tut er auch. Wenn
jedoch sein Triger besonders leise und lautlos sein
will (z.B. beim Schleichen), werden alle Gerdusche
des Trigers extrem verstirkt und mehrfach

wiedergegeben (Echos). Wenn der aktivierte Mantel
abgelegt wird, gibt er einen lauten, durchdringenden
Schrei von sich, als ob ein Mensch von einer Klippe
stiirzt.

Lowengiirtel

Wert: 8.000 EP: 2.000

Dieser Giirtel ist aus festem, auserlesenem Leder
hergestellt und besitzt eine groBe, auffillige Schnalle

aus reinem Gold. Die Schnalle hat die Form eines
Lowenkopfes.

Sobald jemand den Giirtel umschnallt, gewinnt er

folgende Fihigkeiten:

e er kann mit Katzen (Felinen) sprechen (wie der
Spruch Mit Monstern Reden.

e fiir Katzen hat der Triger ein Charisma von 18

e er gewinnt oft Rat und Hilfe von Katzen

e Katzen befolgen eventuell einleuchtende
Kommandos

e sicheres Landen nach Fall (3 von jedem Wiirfel
abziehen)

o leise Bewegen“ wie ein Dieb mit 50% (Dieb
98%)

e sehr gute Nachtsicht (benétigt jedoch minimales
Licht)

Szepter des Hirschkonigs

Dieser Zauberstab aus Hirschgeweih wurde dem
ersten Herrscher von Athalantar von den Elfen als
Kronungsgeschenk iiberreicht. Der Stab hat folgende
Eigenschaften:

e Heilt per Beriihrung 2W8 TP einmal am Tag

e Der Triger kann mit Rotwild reden und ihm
einfache Aufgaben iibertragen.

e Das Charisma des Trégers ist um 1 erhoht.

e Der Triger erhilt einen Bonus von 2 auf alle
Moralpriifungen.

Vervielfaltigungsdolch

Wird dieser Dolch auf ein Ziel geworfen, so
verdoppelt er sich alle 3 m. Nach 9 m sind es bereits
8 Dolche! Die Hochstzahl ist 16. Jeder ,,Dolch®
addiert dabei einen Punkt zum Gesamtschaden hinzu.
Der Dolch hat 12 Ladungen und ist danach nicht
mehr magisch.

Drachenflasche

Wert: 20.000 EP: 6.000

Dies ist eine groBle, bauchige Flasche aus Silber mit
einem Korken. Die Flasche besitzt keine Aufschrift

und Kratzer und Schrift verblassen nach 2-8 Phasen.
Die verschlossene Flasche ist immer schwer und aus



dem Inneren ist ein gluckerndes Gerdusch ui horen.
Das Offnen und SchlieBen dauert je eine Runde.

Wenn der Korken gezogen wird, kommt ein
Odemangriff wie der eines Drachen aus der Flasche.
Welcher Odem erscheint, wird bei jedem Offnen
durch den Zufall bestimmt (1W10):

Sdure 6W6

Blitz 6W8

Schlafgas

Furchtgas

Gas der Langsamkeit
Chlor 6W8

Feuer 7W8
Lihmungsgas

Kilte 6W6

10. Feuer 8W8

O X Nk W=



