ABENTEUER

IN DEN FORGOTTEN REALMS




IN SCHARLACHROTEN FLAMMEN

wei Rote Zauberer von Thay sind auf geheimer Die Verfolgung der Roten Zauberer fiihrt die
Mission ins Hochmoor 6stlich der Schwertkiiste Abenteurer zu einem Hiigelgrab inmitten der wilden
unterwegs. Sie suchen irgendetwas ... Graslandschaft der hohen Heide. Dort entdecken sie die

oder irgendjemanden. Was auch immer die Roten Uberreste des Sanktums eines Magiers, das noch

Zauberer in den kalten und windgepeitschten Hiigeln immer gepliindert wird. Das Schicksal seiner

zu finden hoffen: Wenn sie es geheim halten wollen, Geheimnisse und Schétze liegt nun in den Handen der

sollten sie es rasch aufspiiren. Zum Wohle aller. Abenteurer — und wenn sie nicht vorsichtig sind, kénnen

Selbst die Séldner, die sie zuvor in die Wildnis die Dinge rasch aufier Kontrolle geraten.

begleitet hatten, sind sich einig: Irgendjemand sollte Dieses ,Dungeons & Dragons*-Abenteuer ist auf vier

S entinalie, bis sechs Charaktere der 8. Stufe ausgelegt. Zum

: Spielen braucht ihr nur diesen Text und die D&D-

Grundregelwerke. Im Abenteurerhandbuch fiir die
Schwertkiiste kénnt ihr zudem noch mehr tiber das

Hochmoor von Faer(in erfahren.

hﬂ:‘-l-

N

5 7.

# IN SCHARLAGHROTEN FLAMMEN é ;

)



: "\

BEGINN EINER REIHE

Dieses Abenteuer ist das erste einer mehrteiligen Reihe.

Ganz gleich, ob ihr es als Teil unserer Abenteurerreihe
spielt oder es in eure bestehende Kampagne einflechtet:
Lest bitte ,, Teil 3: Was geschieht als Nachstes?“, um zu
erfahren, wohin einige dieser Handlungsfdden fiihren —
und wie ihr sie an eine andere Kampagne anpassen
konnt.

Dieses Abenteuer reifdt die zukiinftige Rolle eines
wiederkehrenden Bosewichts an, ohne dabei seine
Beweggriinde, Geschichte oder Plane vollkommen
aufzudecken. Dies wird erst in den folgenden
Abenteuern geschehen. Falls ihr nicht warten oder fiir
eure Kampagne einen eigenen Schurken ins Spiel
bringen wollt, l4sst sich dieser ebenso leicht in diesem
Abenteuer einfiihren.

Die Verkniipfung der Unmittelbarkeit der
Entscheidungen der Spieler mit den geheimnisvollen
Hintergriinden und Ambitionen der Schliisselfiguren
erlaubt es euch, auf dramatische Weise Fragen nach
Loyalitat, Ehrgeiz und Wissen zu erkunden. Zukiinftige
Abenteuer in dieser Reihe erweitern diese
Fragestellungen um die Erkundung der Vergangenheit
der Schwertkiiste und die Konsequenzen der
Entscheidungen der Spieler in jedem dieser Abenteuer.

HINTERGRUND

Ein einsamer Zauberer durchstreift die Lande. Ein
Besucher aus einer anderen Welt. Auf der Suche nach
Geschichten und Legenden wandelt er in den
Fufdspuren jener, die lange vor ihm die Schwertkiiste
bereisten. Sein Name, der hier jedoch nur wenigen
bekannt ist, lautet Tyreus.

Seine Erkundungen erregten die Aufmerksamkeit der
Roten Zauberer von Thay, die einige ihrer eigenen
Zauberer aussandten, um den umherstreifenden Magier
zu finden. Jene Sucher — Morwena und ihr Lehrling
Malivar — verfolgten die Spuren des Zauberers bis zur
hohen Heide 6stlich der Schwertkiiste. Sie
schlussfolgerten (zutreffend), dass ihr Ziel nach einer
Statte arkaner Macht suchte.

Um sich ihren Weg durch die hohe Heide zu bahnen
und Tyreus’ Fahrte zu folgen, heuerten die Roten
Zauberer ortliche Séldner, angefiihrt von einem
Banditen namens Lothar, als Fiihrer an.

Als die Roten Zauberer sich ihrem Ziel an einem Ort,
den man gemeinhin das Hiigelgrab des Zauberers
nennt, ndherten, gaben Lothar und seine Séldner das
Unterfangen vor Angst auf und flohen zuriick zum Dorf
Secomber am Rand des Hochmoors. Dort erzdhlen sie
jedem, der ihnen zuhort, dass sich am Hiigelgrab des
Zauberers Unheil zusammenbraut.

»,Zauberer, die Zauberer jagen", sagt Lothar. ,Das
kann nichts Gutes bedeuten.*

Di1E GESCHICHTE DES HUGELGRABS

Das Hiigelgrab des Zauberers war einst ein ganz
gewohnlicher Vertreter seiner Art, der viele
Jahrhunderte unbehelligt im Hochmoor stand.

pliinderte seine Schatze, entledigte sich der Toten in
des Grabmals und nutzte ihre Magie, um den Ort in eine
abgelegenen Unterschlupf zu verwandeln. Jahrelang nut :
die Zauberer diesen Ort als Sanktum, Laboratorium, ¥
Bibliothek und schlieBlich als Grabstitte fiir die Mitglieder &
ihres kleinen Ordens. Was auch immer aus den letzten
Mitgliedern dieses Ordens wurde: Sie kehrten nie an diesen
Ort zuriick.

Jahrzehntelang stand er dort — schweigend und still.

Dann, vor einigen Tagen, traf Tyreus zusammen mit den
Elementaren in seinen Diensten dort ein. Die Elementare
trugen den Boden in der Ndhe des Hiigelgrabs ab, um
dessen tiefste Auslaufer zu erreichen. Dadurch schufen sie
eine Grube gleich 6stlich des Hiigels, die in Gebiet 15 fiihrt.
Von dort aus stiirmten Tyreus und seine Diener die
Bibliothek in Gebiet 14.

Zwei Tage lang durchsuchte Tyreus die Bibliothek nach
wertvollen Gegenstdanden. Als Morwena und Malivar
eintrafen, lieferten sie sich mit ihm ein kurzes Scharmiitzel
unter Einsatz von Zauberspriichen, ehe sie sich zu
Verhandlungen entschlossen.

Morwena, beeindruckt von dem umbherstreifenden
Zauberer und der Macht, die er versprach, entschied, ihre
Mission aufzugeben und sich Tyreus anzuschliefen. Malivar
hielt dies fiir eine List — doch es war keine.

Voller Angst und schwer gekrankt bedrohte Malivar sie
beide, doch er war ihnen klar unterlegen. Von Tyreus’
Zaubern getroffen, floh er aus der Bibliothek tiefer in das
Grabmal hinein und brach dort dem Tode nah zusammen.
(Er ist vermutlich noch in Gebiet 13, wenn die Abenteurer
eintreffen.)

Morwena schlug vor, Malivar ziehen zu lassen. Sie machte
sich nun keine Sorgen mehr um eine mogliche Vergeltung
der Roten Zauberer. Sie und ihr neuer Verbiindeter
teleportierten sich samt ihrer Schétze davon und iiberlieflen
es ihren elementaren Dienern, das Hiigelgrab erneut zu
verschlieen und die Bibliothek niederzubrennen, um die
Spuren ihrer Meister zu verwischen.

Der Anfiihrer der Diener, ein Feuergeist namens Exul,
plagt sich unter einer Geas des umherstreifenden Zauberers.
Er hat Stapel von Biichern und Schriftrollen aus der
Bibliothek zusammengetragen, um sie zu verbrennen. Nun
hat er jedoch innegehalten, um so viele von ihnen zu lesen,
wie er nur kann, ehe er sie vernichtet.

AUFHANGER DES ABENTEUERS

Die Abenteurer, die das Dorf Secomber durchqueren,
kénnen durch Zufall von den Roten Zauberern und ihrer
Mission erfahren. Fiir manche Abenteurer ist es
moglicherweise schon Motivation genug, den Roten
Zauberern in die Parade zu fahren oder verborgene Schétze
zu entdecken.

Wenn der Zufall nicht ausreicht, konnt ihr die folgenden
Aufhinger, um die Abenteurer nach Secomber zu fithren, in
Erwégung ziehen.

VERFOLGUNG DER ROTEN ZAUBERER

Ein Verbiindeter oder Gonner der Abenteurer erfihrt, dass
zwei Rote Zauberer auf der Suche nach etwas in Richtung
des Hochmoors aufgebrochen sind. Vielleicht hat dieser

Verbiindete bereits in der Vergangenheit schlechte r
Erfahrungen mit den Roten Zauberern gemacht, vielleicht )/ ]
auch die Abenteurer selbst.
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RLORENE LEGENDEN

Ein Historiker, Weiser oder anderer Gelehrter bittet
die Abenteurer, die Legenden um das Hiigelgrab des
Zauberers im Hochmoor zu erforschen. ,,Beginnt im
Dorf Secomber®, konnte die Anweisung lauten.
yIrgendjemand dort hat vielleicht Geriichte iiber
Zauberer gehort, die das Moor durchstreifen.”

TeIL1: DAS DORF SECOMBER

Das Dorf Secomber liegt am Fuf} einer Klippe aus
rosafarbenem Granit an einem Fluss. Das Zentrum des
Dorfs besteht tiberwiegend aus bescheidenen Hiitten und
Laden. Wohnhiuser und Bauernhofe siumen die
Strafden, die aus der Siedlung hinausfiihren, und von der
Klippe aus hat man einen guten Ausblick auf den Fluss
Hark. Am anderen Ufer erheben sich sich die griinen
Hiigel der hohen Heide.

Was auch immer die Abenteurer nach Secomber fiihrt:
Sie werden zweifellos von der Riickkehr von Lothar und
seinen Leuten aus dem Hochmoor horen. Ob er nun in
der Nahe trinkt oder seine Geschichte auf der Strafde
erzahlt: Lothar wird damit prahlen, welches Gliick er und
seine Leute haben, noch am Leben zu sein, ,nachdem er
fast von den Roten Zauberern ermordet wurde*.

Di1E GESCHICHTEN DER SOLDNER

Lothar Prallmark (ménnlich, Mensch, chaotisch neutral,
Banditenhauptmann) ist ein vierzigjahriger Prahlhans,
dem das eigene Uberleben iiber alles geht. Seine
»,Goldzahne" sind unecht. Er und seine Leute (Gordo, Vic
und Rora) betrachten sich selbst als Abenteurer, neigen
aber zu eher schibigen Auftrdgen und Betriigereien.
Lothar ist einen flauen Monat davon entfernt, wieder zum
Strafdenrduber zu werden, und seinen Verbiindeten (alles
Spione) reicht ein schlechter Tag, um ihm den Riicken zu
kehren — was Lothar allerdings nicht weif3.

Folgendes weify Lothar {iber die Roten Zauberer und
deren Mission:

« ,Diese Roten Zauberer heilen Morwena und Malivar. Er war
mal ihr Lehrling, und sie weist ihn immer noch standig zurecht,
wisst ihr? Das geféllt ihm gar nicht.”

« ,Morwena meinte, in dem Hiigelgrab, nach dem sie suchen,
sollen jede Menge Schitze versteckt sein. Allerdings war sie
sich gar nicht sicher, ob es iiberhaupt ein Hiigelgrab ist. Sie
nannte es ein ,Sanktum".“

« ,Sie hat vielleicht das Hiigelgrab des Zauberers gemeint, das
jahrzehntelang fiir seltsame Rituale — Donner, Blitzschlag, all
das — verwendet, aber anscheinend nie geoffnet wurde.”
 ,Wie auch immer. Diese Roten Zauberer ... Die jagen
jemanden. Irgendeinen anderen Zauberer aus einem
rivalisierenden Orden vielleicht? Es klang danach, als wollten
sie ihn lebend zu fassen kriegen.”

o ,Wir kamen ziemlich schnell durch die Hiigel. Ich kenne ein
paar gute Pfade. Eines Nachts jedoch sagte Morwena zu
Malivar, dass sie nicht glaubt, dass sie unsere Fiihrung noch
brauchen. Also sind wir abgehauen, bevor sie uns téten
konnten.*

Lothar kann den Abenteurern den Weg zum Hiigelgrab
des Zauberers weisen: ein sechsstiindiger Marsch ins
Hochmoor, etwa 18 Meilen siidostlich von Secomber.

TEIL 2: DAS HUGELGRAB DES
MAGIERS

Wenn die Abenteurer eintreffen, wurde das Hiigelgrab
bereits geoffnet (zwei Mal) und teilweise gepliindert. Die
drei Ebenen des Hiigelgrabs und eine Seitenansicht
findet ihr in den Karten.

EINGANG

Der Haupteingang zum Hiigelgrab war bis zu Tyreus’
Ankunft der einzige Weg ins Innere. Der Eingang, der
sich am westlichen Ende des Gebaudes befindet und
der von zwei grofden Steinen mit eingeritzten,
verblichenen Spiralsymbolen gekennzeichnet ist,
besteht aus verwitterten Treppenstufen, die von einer
aufrechtstehenden Steinplatte unterbrochen werden.
Dort befand sich nie eine Tiir, aber ein Siegel.
Morwena und Malivar brachen es bei ihrer Ankunft auf.
Jetzt ist das Hiigelgrab den Winden und dem standigen
Regen des Hochmoors ausgesetzt. Jeder kann nun die
steilen, abgewetzten Stufen hinuntersteigen und
eintreten.

ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN

Das Innere des Hiigelgrabs, das in alten Zeiten als
Grabstatte gedient hatte, wurde mithilfe von Magie und
moderneren Baumethoden vollkommen umgestaltet.
Die oberste Ebene wirkt noch am éltesten. Dort
verbinden sich die urspriinglichen Steinplatten mit
Mortel und Stein von vor etwa einem Jahrhundert.

Die zweite und dritte Ebene des Gebaudes bestehen
aus grauen, behauenen Steinen, die nach Jahrzehnten
der Vernachlassigung langsam zu verfallen beginnen —
und die Grube, die sich drauf3en auftut, beschleunigt
dies nur noch. Risse und Spalten reichen nun bis in die
zweite Ebene. Einige Gebiete drohen, in die
darunterliegende Bibliothek abzusacken. Schlaue
Abenteurer finden womdglich einen Weg, sich diese
Gefahren zunutze zu machen, wihrend andere ihnen
ausgeliefert sein werden.

Decken. Jede Ebene verfiigt iber grobe, ungleichmafige
Decken, die etwa acht Fuf hoch sind, und die von den
alten Zauberern aus asthetischen Griinden unvollendet
belassen wurden.

Tiiren. Die Tiiren auf der ersten Ebene sind morsch und
verrottet und lassen sich leicht aufbrechen oder 6ffnen.
Sofern nicht anders angegeben, sind die Tiiren auf den
unteren beiden Ebenen recht stabil, aber zu Klein fiir
ihre Rahmen, sodass sie selbst nach all diesen Jahren
kaum richtig schliefden.

Licht. Auf der ersten Ebene gibt es keine verwendbaren
verbliebenen Lichtquellen. Auf der zweiten und dritten
Ebene finden sich in regelmafdigen Abstanden
Wandleuchter mit glasigen Steinen, die so verzaubert
wurden, dass sie ein schwaches Licht ausstrahlen. Die
meisten von ihnen funktionieren noch.

Gerdusche. Wiren da nicht die Eindringlinge, wire es
vollkommen still im Hiigelgrab. Nachdem die Grube
das Gebaude beschidigt hat, dringen nun dort, wo die
Boden aufgerissen und eingestiirzt sind, Gerdusche
aus der zweiten Ebene in die dritte.
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Der Wind und die Kilte von drauflen fanden den Weg ins

1. WACHKAMMER

Urspriinglich hatten die Zauberer diese Kammer als
Wachposten vorgesehen, doch anstatt Leute
hierherzubringen, die nicht Mitglied ihrer kleinen Sekte
waren, entschieden sie sich spater, diese Kammer mit einer
experimentellen magischen Glyphe zu versehen. (Die
Zauberer selbst gingen ohnehin hauptsachlich mit Hilfe von
Kreisen der Teleportation in ihrer Bibliothek ein und aus.))
p

Innere der Kammer. Die Uberreste hélzerner Stiihle und ein
Stinder voller verwitterter Speere legen nahe, dass es sich
einst um einen Wachposten gehandelt haben muss. Nun
steht in der Mitte der Kammer eine gedrungene, etwa drei
Fufl hohe Stele, in die eine einzelne, hellblaue Glyphe
eingelassen wurde. Ein silbernes Medaillon hangt von der

Spitze der Stele herab und versperrt teilweise den Blick auf

die Glyphe. b

Die Stele ist mit so etwas Ahnlichem wie einer Glyphe
der Abwehr versehen, die sich jedoch in einigen
wichtigen Dingen von einer solchen unterscheidet.
Uberall im Hiigelgrab befinden sich zahlreiche dieser mit
Fallen versehenen Stelen. (Siehe ,,Mit Fallen versehene
Stelen*.)

Wird die Falle ausgeldst, gehen Holzspdne und Unrat in
der Kammer in Flammen auf, die sich jedoch
nirgendwohin ausbreiten konnen.

Das Medaillon war vor langer Zeit an der Stele
angebracht worden, um zu verhindern, dass die Falle
ausgelost wird, denn die Falle kann nicht an dem
Medaillon vorbeisehen. Wird es entfernt, wird die Falle
jedoch wieder aktiviert. Wer auch immer das Medaillon
tragt, 16st die Falle allerdings nicht aus.

Morwena und Malivar schenkten der Stele und dem
Medaillon in ihrer Eile, zur Bibliothek zu gelangen,
keine Beachtung.

Mi1T FALLEN VERSEHENE STELEN
Die Stelen im Hiigelgrab wurden mit Effekten nicht
undhnlich denen der Glyphe der Abwehr versehen.
Allerdings sind die Glyphen selbst bei schwachem Licht
zu erkennen. Jede Stele kann mehrmals aktiviert
werden — wie oft genau hangt von der jeweiligen Stele
ab. Entdeckt die Stele einen Eindringling vor der
Glyphe, feuert sie sofort einen Blitzschlag auf diesen ab.
Verlasst der anvisierte Eindringling nicht das Gebiet,
schleudert die Stele erneut einen Blitz bei Initiative 20
(bei unentschiedener Initiative zuletzt).

Jeder, der bei der Errichtung der Stele nicht benannt
wurde, gilt als Eindringling, sofern er nicht ein
Medaillon des sicheren Geleits tragt.

Stele in Wachraum Diese Stele entdeckt Eindringlinge
in einem 30 Fuf} langen, kegelférmigen Bereich vor
ihrer Glyphe. Ihr passiver Wahrnehmungswert betragt
18. Um die Falle zu entschirfen oder zu entzaubern, ist
eine erfolgreiche Probe gegen Schwierigkeit 18
erforderlich. Jede Kreatur, die die Falle auslést und den
Rettungswurf (Geschicklichkeit) gegen 15 verpatzt,
erleidet 22 (4W10)

Blitzschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
Halfte davon.

Der Blitz steckt entziindliche Gegenstande im Bereich i
Brand, die nicht am Kérper getragen werden. Die Stele
kann bis zu fiinf Mal Blitze schleudern, bevor sie zu
nichts weiter als einem reglosen Stein wird.

DAs MEDAILLON DES SICHEREN GELEITS
Bei dem Medaillon handelt es sich um mit Silber
tiberzogenes Kupfer, in das die gleiche Glyphe wie an
der Stele eingraviert ist. Das Medaillon erscheint also
kupferfarben. Jede Kreatur, die es angelegt hat oder
sichtbar bei sich tragt, 16st die Stelen nicht aus. Das
Medaillon ist nicht magisch. Es wird schlicht von den
Stelen {iberall im Grabmal erkannt und erlaubt ein
sicheres Passieren der Fallen.

2. VERFALLENDE VORRATE

Einige offene Kisten, verrottende Sicke voller Getreide und
gelegentliche Strohballen lehnen hier an der Wand. Einst
hitten diese Vorrite fiir Wochen gereicht. Eine eiserne

Brechstange liegt auf der einzigen verschlossenen Kiste.

Hier neigt sich der Boden nach unten, bevor er sich an den
Gang und die Kammern angleicht. Dieser Raum diente einst
als Vorratslager und Speisekammer des Gebaudes. Die
meisten Uberreste sind vollkommen verrottet.

Schatz. In“der verschlossenen Kiste befinden sich finf
goldene Ollampen, Porzellanwaren und drei
Kupferbarren im Wert von insgesamt 140 Goldmiinzen (GM).

3. VERFALLENER GEMEINSCHAFTSRAUM

P Verzierte, rote Webteppiche bedecken einen Grofteil des
unebenen Bodens dieser Kammer. Darauf stehen tiefe
Ledersessel und ein in sich zusammengebrochener Tisch.
An einer Wand hingt ein mit Goldfarbe bemalter Rahmen
und ein vom Rauch vergilbtes Gemilde der Klippen der

Schwertkiiste. Das Schriankchen scheint sich unter der

| Last silberner Kelche, Teetassen und allerlei anderem

Krimskrams regelrecht durchzubiegen}.
L]
Dieser Raum war einst der Aufenthaltsraum und
Speisesaal'der Anlage. Die Mébel, die ihn so gemiitlich
wirken lieen, befinden sich noch immer-hier.
Allerdings sind sie von: Staub, Feuchtlgkelt und
Triimmesn uberzogen . . & v
Schatz. Das Silbergeschirr, die Teetassen und die
Tabletts hier sind msgesamt310 GM wert. Das
Landschaftsgemélde ist ein verschollenes Werk des
beliebten Kiinstlers Saraqug Hlmmelshugel alis, © 4y,
Tiefwasser und ist, fachgeré}:ht behandel§ 20&GM

wert. . g TN
< ¥ 3 b . ‘ t 9%

oy



: VERLASSENE QUARTIERE
I Die Luft hier ist feucht und kalt. Es riecht nach [

verrottendem Heu.

Jede dieser Kammern war das Zimmer eines der
Mitglieder der Sekte, die regelmafig vor Ort arbeiteten
oder zu Besuch waren. Die meisten personlichen
Gegenstande wurden entfernt, sodass sich diese Raume
mehr nach Zellen als nach Schlafriumen anfiihlen.
Vergessene Schlafsicke und leere, unverschlossene
Truhen sind alles, was in den meisten Raumen noch zu
finden ist.

4.A: VERBORGENER SCHREIN
In dieser Kammer befindet sich eine Geheimtiir, die zu
einem verborgenen Schrein fiihrt.

Die Geheimtiir ist wenig mehr als eine Luke hinter der
leeren Kiste im Raum, die von getrocknetem Schlamm
und einer Steinplatte verdeckt wird, welche wie ein Teil
der Wand aussehen soll. Die Tiir kann mit einer Probe
auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit
(Wahrnehmung) gegen 13 oder durch einen passiven

Erfolg entdeckt werden.

Ein kleiner Steinaltar — gerade zwei Fuf breit — steht hier in

schwarzem Staub vergraben am FufS eines schmalen
Kamins, der eingestiirzt zu sein scheint. Irgendetwas
glitzert im Schmutz.

Der verborgene Schrein selbst ist halb unter Staub und
Lehm unter der Offnung eines ehedem leeren Kamins
begraben, durch den der Schrein einst die Sterne sehen
konnte. Welche Gottheit hier auch immer verehrt wurde:
Alles, was noch {ibrig ist, sind geschmolzene Kerzen, 1
Silbermiinze (SM) und ein Medaillon des sicheren Geleits.

5. ZEREMONIELLER EINGANG

Die nordlichen, 6stlichen und westlichen Mauern bestehen
aus Putz, der mit farbenfrohen, aber vom Rauch
verblassten Wandgemalden geschmiickt ist. Jedes davon
zeigt Gestalten in grellen Roben — einige rot, einige griin,
einige blau —, die so gemalt sind, als seien sie Teil einer
Prozession, die Feuerschalen, entziindetes Rauchwerk
und Silber zu der Tiir in Gebiet 6 tragt. ‘
Wandgemilde tiber drei Wande entlang dreier Seiten zeigen
Gestalten in roten, griinen oder blauen Roben, die in einer
Reihe durch eine abstrakte Landschaft schreiten, bei der es
sich womdglich um einen hellen Garten und Buntglas
handelt. All diese Gestalten sind menschengrof3, aber mit
verschiedenen Kleidungs- und Modestilen unter ihren Roben
abgebildet. Die siidliche Wand besteht aus kahlen,

unbehauenen Steinplatten, die auf die urspriingliche

Aulenmauer des Hiigelgrabs hindeuten.

Bei der Geheimtiir in Gebiet 7 handelt es sich um
einen schmalen Abschnitt aus Holz unter dem Gips, der
mit einer Gestalt in einer griinen Robe mit einer Hand
iiber den Augen verziert ist. Die Tiir kann mit einer
erfolgreichen Probe auf Intelligenz (Nachforschungen)
oder Weisheit (Wahrnehmung) gefunden werden.

6. WEG NACH UNTEN

Die bemalten, verputzten Wande setzen sich in diesem
Gebiet fort und zeigen berobte Zauberer auf dem Weg
in Richtung der Stufen in Gebiet 8 hinab. Die Roben
dieser Zauberer sind jedoch mehrfarbig.

Die Gestalten an diesen Wianden tragen detailreiche,
mehrfarbige Roben, deren Armelaufschlidge und
Saume mit magischen Worten und Siegeln verziert
sind. Einige dieser Gestalten tragen lange Barte oder
lange Z6pfe, andere Lederbander mit Schnallen und
enge Beinkleider. Jede tragt Schitze oder Gaben in

Richtung der Stufen, die weiter in die Tiefe fiihren.

) [ ]
Die Stufen zur zweiten Ebene hinab bilden auch den
Beginn des feineren, moderneren Mauerwerks der
beiden unteren Ebenen des Gebaudes.

7. DIE KAMMER DES BEOBACHTERS

Die Zauberer nutzten diesen Raum, um neue
Mitglieder der Sekte zu beobachten, wie sie im
zeremoniellen Eingangsbereich (Gebiet 5) Riten
durchfithrten und Zauberspriiche aufsagten und die
Stufen hinabstiegen (Gebiet 6).

Im Inneren des Raums erscheinen die nérdlichen und
Sstlichen Winde durchsichtig, wenn auch milchig und
verschmiert, als wiirde man durch regennasse Fenster
sehen.

Bei Beriihrung fiihlen sie sich jedoch recht stabil an.
Jeder, der sich in diesem Raum befindet, kann sich
konzentrieren und so in die Gebiete 5 und 6 hineinlauschen
und -sehen. Der passive Wahrnehmungswert von Kreaturen
in dieser Kammer sinkt um 5, wahrend sie die
angrenzenden Kammern beobachten.

8. SECOND-LEVEL PASSAGEWAYS

Diese Durchgiange aus eingepassten Steinblécken wirken
in einem Grof3teil der zweiten Ebene robust und intakt —
jedoch nicht iiberall. Die Erschiitterungen durch den
Einsturz der Grube in der Nahe fiihrten jedoch zu Rissen
im Boden zwischen den Ritualgeméchern (Gebiete 10, 11
und 12). Alles in Gebiet 8 tragt das Gewicht der
Abenteurer, aber auch Licht und Gerausche zu Exul in der
grofBen Bibliothek darunter (Gebiet 14).

Kreaturen in Gebiet 14 sind bei Weisheitswiirfen
(Wahrnehmung) im Nachteil, wenn sie in dieses Gebiet
nach oben spahen, und erhalten -5 auf passive
Wahrnehmung, um beilaufig etwas in diesem Gebiet
aufzuschnappen.

Abenteurer, die versuchen, die grofde Bibliothek durch
den Boden zu beobachten, sind ebenfalls bei ihren Wiirfen
im Nachteil — es sei denn, sie legen sich auf den Boden, um
durch die Risse zu spahen.




9. KOMPONENTENGEWOLBE

Diese robuste, mit eisernen Scharnieren und Biigeln

versehene Tiir hat dem Zahn der Zeit getrotzt.

Die Tiir ist verschlossen (Schwierigkeitsgrad/SG gegen
16 zum das Schloss zu knacken) und stabil (Starkewurf
gegen SG 20 zum Aufbrechen), aber die wichtigste
Verteidigung der Kammer kommt der mit Fallen
versehenen Stele in ihrem Inneren zu.

Stele im Gewdlbe. Diese Stele spiirt Eindringlinge auf,
die sie in einem 60 Fuf3 langen, kegelférmigen Bereich
vor ihrer Glyphe sieht. Ihr passiver
Wahrnehmungswert betragt 16. Um die Falle zu
entscharfen oder zu entzaubern, ist eine erfolgreicher
Wurf gegen SG 16 erforderlich. Jede Kreatur, die die
Falle auslést und den Rettungswurf gegen 15 verpatzt,
erleidet 22 (4W10) Blitzschaden, bei einem
erfolgreichen Rettungswurf die Halfte davon.

Der Blitz steckt entziindliche Gegenstdnde im Bereich
in Brand, die nicht am Koérper getragen werden.

Die Stele kann bis zu drei Mal Blitze schleudern, bevor
sie zu nichts weiter als einem reglosen Stein wird.

Jenseits der Stele liegt eine Art arkane Vorratskammer.

Hier befindet sich auf Wandregalen ein von jahrealtem
Staub bedecktes Sammelsurium aus irdenen Urnen,

Glaskriigen und Holzkisten.

Schatz. In diesen Behéltern befanden sich einst
Zauberkomponenten. Die meisten wurden entweder
mitgenommen oder sind verrottet, doch in einer Urne
befindet sich Diamantstaub im Wert von 440 GM. In
einer Holzkiste liegt eine Spule mit goldenem Garn,

etwa 3 Fuf3 lang, im Wert von 290 GM. An einem Haken

an der siidlichen Wand héangt ein Medaillon des
sicheren Geleits.

10. RITUALGEWOLBE
(NORDEN)

Tief in den Boden sind sich tiberlappende geometrische
Muster eingeritzt, aber ein Grof3teil wirkt rau, zerkluiftet
und mitgenommen. Risse in den nérdlichen und &stlichen
Wanden lassen darauf schlieRen, dass die strukturellen

Schiden bis tief in die Erde reichen.

Die Zauberer nutzten diese Kammer, um ungestort
rituelle Zauber zu wirken, Riten durchzufiithren, die
der alten Sekte heilig waren, und Lehrlinge bei ihren
Ubungen zu beobachten.

Jeder Versuch, durch diese Kammer zu schleichen,
ohne die Aufmerksamkeit der Kreaturen in Gebiet 14
zu erregen, wird mit Nachteil geworfen.

Bei den Reliefs an den Wanden handelt es sich um
Anweisungen zum Wirken von Magie entdecken und
Identifizieren als Ritual. Allerdings bergen sie keine
Macht, sodass sie wenig mehr als Merkverse fiir
Zauberlehrlinge sind.

Ritualstele. Diese Stele spiirt Eindringlinge auf, die sie
in einem 60 Fuf} langen, kegelférmigen Bereich vor
ihrer Glyphe sieht. [hr passiver Wahrnehmungswert
betrdagt 16. Um die Falle zu entscharfen oder zu
entzaubern, ist ein erfolgreicher Wurf gegen SG 16
erforderlich. Jede Kreatur, die die Falle auslést und
den Rettungswurf (Geschicklichkeit) gegen SG 15
verpatzt, erleidet 22 (4W10) Blitzschaden, bei einem
erfolgreichen Rettungswurf die Hélfte davon.

Der Blitz steckt entziindliche Gegenstidnde im Bereich

in Brand, die nicht am Ko6rper getragen werden.

Die Stele kann bis zu drei Mal Blitze schleudern, bevor
sie zu nichts weiter als einem reglosen Stein wird.

11. RITUALGEWOLBE
(SUDEN)

° »

Zahlreiche Haken und Osen deuten darauf hin, dass
sich in diesem Raum einst Wandteppiche und anderer
Zierrat befunden haben miissen. In den Boden sind
geometrische Formen eingeritzt, doch die Steine wirken
eingefallen und locker. Tiefe Risse im Boden haben
ganze Steine auseinanderbrechen lassen.

An der siidlichen Wand hiangen drei gleich grofie
goldene Scheiben. Sie wirken wie Essteller, in die rote
Edelsteine eingelassen sind. Darunter steht eine

massive Stele mit einer strahlendblauen Glyphe.

® L

Wie auch das Gebiet 10 wurde dieser Raum fiir A
Rituale, Riten und Ubungen verwendet. Im Gegensatz "“.t
zu dem Raum in Gebiet 10 finden sich in diesem |
Gewolbe noch zahlreiche Ziergegenstande, die bei
irgendeinem langst vergangenen Ritual {ibriggeblieben #

sind.
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€ 'Versuch, durch diese Kammer zu schleichen, ohne

ie Aufmerksamkeit der Kreaturen in Gebiet 14 zu

erregen, wird mit Nachteil geworfen.

Ritualstele. Diese Stele spiirt Eindringlinge auf, die sie in
einem 60 Fuf} langen, kegelférmigen Bereich vor ihrer
Glyphe entdecktsieht. Ihr passiver Wahrnehmungswert
betragt 16. Um die Falle zu entscharfen oder zu
entzaubern, ist ein erfolgreicher Wurf gegen SG 16 eine
erfolgreiche Probe gegen Schwierigkeit 16 erforderlich.
Jede Kreatur, die die Falle ausldst und den
Rettungswurf gegen 15 verpatzt, erleidet 22 (4W10)
Blitzschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf die
Halfte davon.

Der Blitz steckt entziindliche Gegenstande im Bereich
in Brand, die nicht am Korper getragen werden.

Die Stele kann bis zu drei Mal Blitze schleudern, bevor
sie zu nichts weiter als einem reglosen Stein wird.

Schatz. Die drei goldenen Teller an der siidlichen Wand
waren Teil eines langst vergessenen Ritus oder Rituals.
Bei jedem Teller handelt es sich um eine diinne
Scheibe, in die fiinf rote Granate eingelassen sind. Jeder
Teller ist 300 GM wert.

12. LABORATORIUM

[ ] 4
Seismische Aktivitat oder irgendeine andere

Beschidigung haben Steine und Staub tiber den
ganzen Boden verteilt. Schwere Holztische und leere
hélzerne Biicherregale stehen hier noch, aber die
Steine darunter wirken rissig und uneben. In der Luft

riecht es nach nassem Ton.
[ ] J

Dies war einst ein Laboratorium, doch abgesehen von
den schweren Tischen, Regalen und mit Fallen
versehenen Stelen ist der Raum vollkommen
leergerdumt worden. Die Stelen wurden hier hergestellt,
und die beiden verbliebenen sind zwar aktiv, wirken
jedoch unfertig.

Jeder Versuch, durch diese Kammer zu schleichen,
ohne die Aufmerksamkeit der Kreaturen in Gebiet 14 zu
erregen, wird mit Nachteil geworfen.

Stelen im Laboratorium Diese beiden Stelen spiiren
Eindringlinge auf, die sie in einem 60 Fuf3 langen,
kegelférmigen Bereich vor ihrer Glyphe sehen. Thr
passiver Wahrnehmungswert betragt jeweils 15. Um
eine der Fallen zu entscharfen oder zu entzaubern, ist
ein erfolgreicher Wurf gegen SG 16 erforderlich. Jede
Kreatur, die die Falle auslost und den Rettungswurf
gegen 15 verpatzt, erleidet 22 (4W10) Blitzschaden,
bei einem erfolgreichen Rettungswurf die Halfte
davon.
Der Blitz steckt entziindliche Gegenstdnde im Bereich
in Brand, die nicht am Koérper getragen werden.
Jede der Stelen kann bis zu zwei Mal Blitze
schleudern, bevor sie zu nichts weiter als einem
reglosen Stein wird.

13. GESINDEKATAKOMBEN

Der Durchgang hierher besteht aus rauem Stein,
Kiesboden, weifden Stofffetzen — und vergilbten Knochen.
Dies sind schmucklose Katakomben. Von einem Regal in
der Nihe aus starrt ein menschlicher Schidel die

Abenteurer an.

Diese grob behauenen Katakomben werden von drei in
die Wand eingelassenen Regalen fiir die Toten gesdumt.
Hier bahrten die Zauberer die urspriinglichen Bewohner |
des Grabmals auf, ebenso wie Diener und andere
Freunde und Verbiindete der Anlage, die wahrend der |
Jahre, die sie in Benutzung war, verstarben. Jeder Tote |
ist in graue oder weifde Tiicher gehiillt und wurde ohne
Grabbeigaben oder Schétze beigesetzt. (Die Zauberer
der Sekte befinden sich in Gebiet 16.)

Hier befindet sich Malivar, sehr wahrscheinlich ohne
Bewusstsein, nachdem er beinahe von Tyreus’ Zaubern
getotet wurde. Er besitzt noch 1 Trefferpunkt. Wird er
aufgeweckt, wird er zunachst versuchen, die genaue
Lage abzuschétzen, anstatt zu kimpfen oder zu fliehen.

Reden die Abenteurer mit ihm, gibt Malivar die
folgenden Informationen preis. Wird er bedroht,
versucht er zu schweigen.

Der Zauberer, den sie hierher verfolgt haben, heifdt Tyreus.
Tyreus ist ein machtiger Erzmagier aus einer anderen
Welt. Er ist auf der Suche nach einer uralten Statte 1
mystischer Macht. ,, Wir haben versucht, ihn fiir uns zu :
gewinnen."
Er hatte einen schweren, in weifles Leder gebundenen und
mit finf Siegeln auf dem Buchdeckel versehenen Wélzer
bei sich, den er stets nah bei sich trug. ,Deswegen war er
hier — was auch immer dieses Buch ist.“
Morwenas Treue zu den Roten Zauberern war bereits ins
Wanken geraten. Sie hatte das Gefiihl, dass sie sie von
jener Art arkaner Macht abhielten, nach der sie wirklich
strebte. ,,Ich wiinschte, ich ware nicht tiberrascht, dass sie
sich gegen mich wandte. Ich meine, gegen uns.*
14. GRAND LIBRARY
p

[ ]
Hier erstreckt sich ein gewaltiges Gewélbe, das in einem

scharfen Kontrast zu der iiblichen Enge eines
gewdhnlichen Hiigelgrabs steht. Zwischen den
durchhingenden Decken und dem polierten Steinboden
befinden sich mindestens ein Dutzend Holzregale, in
denen sich Schriftrollen und gebundene Biicher stapeln.

Das Holz der Regale und der ausladenden Tische und

Stuhle ist poliert und beinahe rot.

Der Ort wurde jedoch ausgepliindert. Mébel wurden
umgestiirzt, tberall ist Papier verstreut, und hier und da
liegen Teile des Mauerwerks herum. In der Mitte des
Raums befindet sich ein gewaltiger Haufen aus
gedffneten, beschidigten Biichern und entrollten

Schriftrollen. Es riecht nach Rauch.







e vor so vielen Jahren nutzten. Viele der Texte waren
nach und nach entfernt worden, als die Macht der Sekte
schwand, doch der Grof3teil von ihnen war hier
verblieben. Die letzten Zauberer wussten nicht, dass
esie nie zuriickkehren wiirden, als sie zum letzten Mal
die Anlage verliefBen.

Tyreus und Morwena brachen schon vor Stunden auf,
nachdem sie dem humanoiden Feuerelementar namens
Exul befohlen hatten, die Sammlung der Bibliothek zu
vernichten. (Tyreus verwischt lediglich seine Spuren.)
Dieser Befehl ist Teil einer Geas, die Tyreus Exul
auferlegt hat.

Tyreus verliefd die Anlage mit einem arkanen Wélzer
in der Hand und Morwena an seiner Seite, verriet Exul
jedoch nicht, wohin er gehen wollte. Exuls Dienste
enden mit der Vernichtung der Bibliothek.

Der Feuergeist. Exul schlagt die Zeit tot, so gut er nur
kann, und liest alles, was er im Begriff ist, spater noch zu
verbrennen. Er sitzt auf einem Stapel aus Biichern und
Schriftrollen in der Mitte des Raums, und lenkt sich mit
Lesen ab — es sei denn, Eindringlinge ziehen seine
Aufmerksamkeit auf sich. Er glaubt, Malivar ware
geflohen oder gestorben, und verhélt sich so, als hatten
er und seine Elementare das Hiigelgrab ganz fiir sich
allein. Wahrend er mit Lesen beschéftigt ist, erhalt er
einen Malus von -5 auf seine passive Wahrnehmung.
Vermutet er, dass er nicht mehr allein ist, fahrt er zwar
mit dem Lesen und dem Verbrennen fort, ist aber nicht
mehr abgelenkt.

Weif er, dass Eindringlinge anwesend sind, beschwort
er ein Elementar zu seiner Verteidigung — vermutlich ein
Feuerelementar, das ihm bei Bedarf entweder beim
Niederbrennen der Bibliothek helfen oder in Gebiet 15
huschen kann, um den Elementaren dort zur Seite zu
stehen. Wenn er kann, setzt Exul seinen Auftrag fort, die
Bibliothek in Brand zu stecken, damit er fortgehen kann,
ohne durch seinen Geas Schaden zu nehmen.

Exul ist ein listiger, unbarmherziger Gegner. Er nutzt
Unsichtbarkeit, um sich zu schiitzen. Er schleudert Feuer
und wirkt Feuerwand, um seine Arbeit zu beschleunigen.
Verfiigen entweder er selbst oder die Bibliothek tiber
weniger als 25 % ihrer maximalen Trefferpunkte, kann
Exul zu fliehen versuchen, indem er Ebenenwechsel
wirkt und allein zur Elementarebene des Feuers reist —
selbst wenn seine Aufgabe noch unvollendet ist und er
Schaden durch Tyreus’ Geas erleidet. Exul ist schlau,
aber waghalsig. Er lasst alle Elementare zuriick, um
gegen die Abenteurer zu kimpfen.

Kreise der Teleportation. Den Zauberern, die sich um
diese Sammlung kiimmerten, standen zwei Kreise der
Teleportation zur Verfiigung. Der nérdliche Kreis wurde
durch den Einsturz der Grube beschédigt. (Er fiihrte
einst zu einem nun in Trimmern liegenden
Zaubererturm, der die Schwertkiiste tiberblickte.) Der
stidliche Kreis fiithrt zu einem verlassenen Stadthaus in
Tiefwasser. Der Kreis dort befindet sich unter den
Bodenplatten im Dachboden.

(Siehe , Teil 3: Was geschieht als Nachstes*.)

Schatz. Fiir Historiker, Weise und Sammler einer
Universitat oder Lehreinrichtung betragt der Wert der
nicht magischen Sammlung bis zu 5.500 GM. Auch
drei Spruchrollen sind noch Teil der Sammlung: eine
Spruchrolle Kugelblitz, eine Spruchrolle Otilukes
Frostsphéare und eine Spruchrolle Steinwand.

DI1E BRENNENDE BIBLIOTHEK
In dieser Bibliothek — in der lose Seiten, Tische, Stiithle
und Teppiche verstreut sind — breitet sich bei Initiative
20 (bei Unentschieden als Letztes) Feuer 5 Fuf in jede
Richtung aus, da feurige Winde brennende Papierfetzen
umherwirbeln. Jedes brennende 5-Fuf3-Quadrat fiigt der
Bibliothek 3 (1W6) Feuerschaden zu — bis zu einem
Maximum von 42 (12W6) Feuerschaden pro Runde.
Eine Kreatur, die ihre Runde in einem brennenden
Feld beginnt, erleidet 3 (1W6) Feuerschaden. Eine
Kreatur ohne Widerstand gegen Feuerschaden ist bei
Weisheitswiirfen (Wahrnehmung) im Nachteil, wenn sie
versucht, durch Rauch und Feuer etwas zu erkennen.

Der Raum tibersteht das Feuer selbst dann, wenn nur
noch ein verkohltes Gerippe {ibrig ist und Rauch in die
oberen Ebenen, Gebiet 15 und ins Freie quillt.

Die Sammlung ist es, die in Gefahr ist. Die Sammlung
der Bibliothek hat 300 Trefferpunkte und keine
Schadensschwelle. Ziehe die Tabelle ,Schaden an der
Sammlung” zurate, um zu bestimmen, was basierend auf
dem Schaden, den die Sammlung erleidet, {iberlebt.

KampPF GEGEN DAS FEUER

Es ist an den Abenteurern, was sie zum Bekdmpfen der
Flammen verwenden wollen. Es gibt hier nur wenig
Wasser, dafiir aber umso mehr Erde und Staub.

Jede Fertigkeitsprobe, um das Feuer auf nicht-
magische Weise zu l6schen, sollte gegen SG 15
abgelegt werden. Die eingesetzte Fertigkeit hangt von
dem ab, was die Charaktere versuchen. Ein Erfolg
16scht das Feuer in einem 10-Fuf3-Quadrat oder einem
entsprechend grofden Bereich.

Ubersteigt der verursachte Kilteschaden in einem 5-
Fuf3-Quadrat den Schaden, den das Feuer diesem
Bereich zufiigt, erlischt das Feuer in diesem Bereich.
Andauerndes Eis oder andere anhaltende Effekte
verhindern, dass das Feuer sich weiter ausbreitet.

Andernfalls geht ein Bereich erneut in Flammen auf,
sofern die Sammlung noch Trefferpunkte tibrig hat.

SCHADEN AN DER SAMMLUNG

Erlittener Schaden  Ergebnis

0-50 TP Geringe Verluste: Nur Geschichten
und Legenden sind verbrannt, und der
Wert der Sammlung verringert sich

um 500 GM.

Mittlere Verluste: Eine Spruchrolle ist
vernichtet, und der Wert der Sammlung
verringert sich um 1.500 GM.

51-100 TP

101-200 TP Schwere Verluste: Zwei Spruchrollen sind
vernichtet, und der Wert der Sammlung

verringert sich um 3.000 GM.
Zerstort: Alle drei Spruchrollen sind
vernichtet, und der Wert der Sammlung - o
verringert sich um 5.000 GM.

201-300 TP
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15. PROZESSIONSHALLE indes nicht minder todlich sind.

A s Jede Mumie bewegt sich, um ihrer Gruft zu entkommen
Teile geschwungener Marmor- und Steinplatten, die und Eindringlinge anzugreifen — seien das nun die
ehedem Saulen bildeten, legen nahe, dass dies einst Abenteurer, Elementare, Malivar oder irgendjemand

Diese Zeremonienhalle wartet eigentlich mit einem

Ein Grof3teil dieses Freskos wurde durch Tyreus* ™ |
Ankunft zerstort und gab den Blick auf den kahlen,
grauen Stein darunter frei — eine Wand, die eine Tir
verbirgt, die nie ge6ffnet werden sollte. Eine
erfolgreicher Intelligenzwurf (Nachforschungen) oder
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 offenbart diese
Tir inmitten des Gerolls.

In dem grauen, schmucklosen Durchgang hinter dem

Fresko hingt ein unheimlicher, staubiger Nebel.

Der Durchgang und die Gruft hinter der Tiir wirken
schlicht und spartanisch. Die Sarkophage in Gebiet 16A
bis 16D sind mit simplen Reliefs der verschiedenen, langst
vergessenen Zauberer in ihrem Inneren versehen. Kein
Prunk. Jeder Zauberer ist in einer einfachen Robe
abgebildet worden.

Doch leider erheben sich von Zorn und Unruhe
aufgestachelt einige der toten Zauberer, die in diesen
Griiften beigesetzt wurden, um sie zu verteidigen. Diese
1W4 + 2 Mumien sind jedoch keine sandigen,
ausgedorrten Kreaturen, sondern hagere, fahle, in graue
Roben gekleidete Schrecken, deren verrottende Fauste

sonst. Finden sie innerhalb von 100 Fuf3 von der
Geheimtiir der Griifte aus kein Ziel, kehren sie in diese
zuriick. Allerdings erheben sie sich wieder, falls es notig
Einige der Steine bewegen sich von selbst und graben wird, weitere Eindringlinge abzuwehren. Weder schliefden
sl durds dlas Carall, sie sich aus eigenem Antrieb ein, noch 6ffnen sie die Tir.

ein wichtiger Ort war, der nun zu Ruinen zerfallen ist.

Schatz. Die Griifte sind recht spéarlich bestiickt, denn die
hier beigesetzten Zauberer hinterlieBen ihre
Habseligkeiten der Bibliothek und ihren Lehrlingen.
Dennoch finden sich einige Silbervasen, Goldurnen und
Kelche, die insgesamt 300 GM wert sind. In Gebiet 16C
befindet sich eine kleine Statue einer Medusa aus
Obsidian mit Smaragdaugen im Wert von 425 GM.

Der breite Durchgang war einst eine Gedenkstatte aus
grauem Stein und Verzierungen aus weifdfem Marmor.
Bei der Ankunft von Tyreus und seiner Elementare
wurden die Saulen, Bégen und Mosaike zerschlagen.
Alles, was {ibrig blieb, sind einténige, mit Teilen von
Fliesen und Marmor durchsetzte Steinhaufen. Der
Boden besteht im Grunde nur aus Geroll, Erde, Steinen
und Gras, die durch den Einsturz der Senke
hierhergeraten waren.

Dieses gesamte Gebiet ist schwieriges Terrain. Die
Tiiren zu Gebiet 14 hangen lose in ihren Angeln und
werden von einer Steinplatte versperrt, die verhindert,
dass sie sich 6ffnen lassen. Tyreus wollte nicht verfolgt
werden. Der Stein ldsst sich nur durch einen
erfolgreichen Starkewurf (Athletik) gegen SG 20
bewegen. Mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf
(Akrobatik) gegen SG 14 kann man sich daran
vorbeizwangen.

Dieses Gebiet wird nun von zwei Erdelementaren
bewohnt, die hier verblieben sind, nachdem sie Tyreus
dabei halfen, diesen Ort zu erreichen. Sie fiirchten sich
nicht vor dem Kampf, sind aber auch nicht willens, hier
zu sterben. Werden ihre Trefferpunkte auf 25 %
reduziert, fliehen sie in die Erde, von wo aus sie
vermutlich einige Tage spéter fiir weitere Erkundungen
zuriickkehren.

16. EHRENGRUFTE

Fresko auf, das einen Sternenhimmel, den Mond ugg
dessen Schweif zeigt.



% NACHSTES?

%:,& * Die Abenteurer haben nun Schatze zu verkaufen,
Geschichten zu erzihlen, Fragen zu durchdenken und
Wunden zu versorgen. Der Nachhall dieses Abenteuers
besteht in einer ganzen Menge Fragen. Konzentriert euch
also auf die Charaktere und das, was sie als Nachstes
vorhaben — vielleicht mit Aktivititen wahrend der
Ruhezeiten. Wenn sie Morwena und Tyreus aufspiiren
wollen, ist diese Spur fiirs Erste kalt. Dieser Faden wird
im nichsten Abenteuer wieder aufgegriffen: Die
verborgene Seite.

D1E ZAUBERER DES HUGELGRABS

Das Verschenken oder Verkaufen der Uberreste der
Bibliothek und zahlreicher anderer Schatze diirfte die
Abenteurer bis zum nachsten Abenteuer beschaftigen.
Das Hiigelgrab — oder das, was davon noch {ibrig ist —
diirfte die Weisen interessieren, sofern die Abenteurer
sich nicht entschlief3en, es fiir sich zu behalten.

Nachforschungen {iber die Identitidten und Schicksale
der Zauberer des Hiigelgrabs bringen weder gewichtige

Geheimnisse noch viele Antworten zutage. Diese
folgenden Legenden sind fiir das nidchste Abenteuer
von Bedeutung, doch vieles iiber diese alten Zauberer
konnt ihr selbst entscheiden, anpassen oder einfach ein
Geheimnis bleiben lassen.

. Die Anfiihrerin der Sekte der Zauberer des Hiigelgrabs war
eine Reisende aus einem ,weit entfernten Land“ oder einer
Hfernen Welt".

Sie kam an die Schwertkiiste auf der ,,Suche nach Antworten*
und um ,die Magie der Reiche zu studieren”. Ihre Anhéanger
waren gelehrte Zauberer.

Manchmal wohnte sie in einem Stadthaus in Tiefwasser,
hinterlie} es jedoch verbarrikadiert, als sie in ihre Heimat
zuriickkehrte. Ohne sie zerfiel die Sekte.

Kreise der Teleportation. Die Kreise der Teleportation
in der Bibliothek fithrten an Orte, die der
Zauberersekte von Nutzen waren.

s Er———pry

Einer fiihrt in den Dachboden des verbarrikadierten,
verfallenen Stadthauses der Meisterin. Der andere ist
beschidigt und funktioniert vermutlich nicht — oder ihr
verwendet ihn an anderer Stelle in eurer Kampagne.

DIE VERSCHOLLENEN BOSEWICHTE

Tyreus und Morwena haben sich auf magische Weise in
ein verborgenes Sanktum zuriickgezogen. Tyreus fand
im Hiigelgrab, wonach er gesucht hatte: ein magisches
Buch, in dem ein Schliissel versteckt ist. Fiirs Erste
arbeiten er und Morwena an ihrer Magie, lernen
einander kennen und planen ihre niachsten Schritte.
Doch die Abenteurer haben nicht zum letzten Mal von
ihnen gehort.

ANHANG: KARTEN,
MONSTER UND NSC

In diesem Abschnitt finden sich die Werte fiir die
wichtigsten NSC, mit denen die Abenteurer in diesem
Szenario interagieren.

MALIVAR

Malivar Kresk ist ein Roter Zauberer von Thray und seit
Kurzem der Lehrling der verraterischen Roten Zauberin
namens Morwena. Jung, kreidebleich, unscheinbar und
schlaksig — Malivar hasst sein eigenes
Erscheinungsbild, hofft jedoch, dass seine rote Robe
und sein kahler Kopf ihn ,rank und schlank“ aussehen
lassen.

Malivar ist nun allein auf seiner Mission, und so zogert
er nicht, das Vertrauen anderer auszunutzen oder zu
missbrauchen, solange es bedeutet, dass er Rache
nehmen, lebend nach Thray zuriickkehren und von
Morwenas Verrat berichten kann.

= ———— ==

MALIVAR

Mittelgrofs, humanoid (Mensch), rechtschaffen bése

Ristungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 40 (9W38)
Bewegungsrate 30 Fufd

ST GE KON INT WE
9 (-1) 14(::2) CIE(HO) 1 7 (+3) S8 2(T)

CHA
17 (+3)

Rettungswiirfe Int +6, We +4
Fahigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6

\ Sinne passive Wahrnehmung 11
} Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Ignal, Infernalisch
= Herausforderung 6 (2.300 EP)

Ubungsbonus +3

Zauberwirken. Malivar ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Rettungswiirfe
gegen Magie 16, +6 zum Treffen mit magischen Angriffen). Er
hat die folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (nach Belieben): Sdurespritzer, Magierhand, Gift
verspriihen, Taschenspielerei

1. Stufe (4 Platze) Magierriistung, Magisches Geschoss,
Unsichtbarer Diener*

2. Stufe (3 Plitze) Dolchwolke, *Nebelschritt,* Spinnennetz*
3. Stufe (3 Platze) Feuerball, Donnerschritt*
4. Stufe (3 Plitze) Evards Schwarze Tentakel,* Steinhaut

5. Stufe (2 Plitze) Kiltekegel,* Elementar beschwéren*
* Beschwérungszauber der 1. Stufe oder hoher

Sanfter Transport (Lédt sich wieder auf, nachdem Malivar einen
Beschwdérungszauber der 1. Stufe oder hoher wirkt). Als
Bonusaktion teleportiert sich Malivar bis zu 30 Fufd weit zu einem
nicht besetzen Feld, das er sehen kann. Entscheidet er sich
stattdessen, sich zu einem Feld in Reichweite zu teleportieren, das
von einer kleinen oder mittelgrofRen Kreatur besetzt ist, so werden
beide teleportiert und tauschen den Ort.

AKTIONEN

Dolch. Angriff mit Nah- oder Fernkampfwaffe: +5 zum Treffen,
Reichweite 5 oder Reichweite 20/60, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4+2)
Stichschaden
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ExuL

Mit seiner Haut, die wie gliithende Kohlen leuchtet, einem
Bart wie Biindel verbrannten Papiers und Haar, das sich
wie Rauch bauscht, lasst Exuls korperliche Gestalt keinen
Zweifel an seiner elementaren Natur. Er wurde als Geist
von Erde und Feuer geboren. Diese physische
Manifestation ist nur eine Spielerei, die kaum langer als
ein paar Jahrzehnte anhalten wird — so hofft er.

Exul dient Tyreus nicht aus Loyalitit, sondern dank eines
Geas. Exul hegt jedoch nur wenig Groll gegen Tyreus, &
denn gelegentliche ,,Abmachungen® mit sterblichen
Zauberern bereiten meist kaum Umstiande. Exul
verabscheut und vermeidet den Schmerz durch den Geas,
hat aber keineswegs die Absicht, fiir Tyreus’ kleinliche,
sterbliche Ambitionen sein Dasein aufzugeben.

ExuL

Grofer, Elementar, neutral bése

Riistungsklasse 17 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 200 (16W10 + 112)
Bewegungsrate 40, fliegend 60 Fufd

ST
22 (+6)

GE
12 (+1)

KON
24 (+7)

INT
16 (+3)

WE
15 (+2)

CHA
16 (+3)

Rettungswiirfe Int +7, Cha +7

Schadensimmunitit Feuer

Sinne Dunkelsicht 120 Fuf, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Ignal, Terral
Herausforderung 11 (7.200 EP)

Ubungsbonus +4

Elementares Ableben. Stirbt Exul, zerstiebt sein Kérper in einem
Blitz aus Feuer zu einer Rauchwolke. Er hinterldsst nur die
Ausriistung, die er bei sich trug.

Angeborenes Zauberwirken. Exuls angeborene Zauberfihigkeit
ist Charisma (Rettungswurf gegen Magie 15, +7 zum Treffen
mit magischen Angriffen). Er kann die folgenden Zauber
intuitiv wirken und benétigt keine materiellen Komponenten:

Nach Belieben: Magie entdecken

Jeweils 3 Mal/Tag: Sprachen verstehen, Zungen

Jeweils 1 Mal/Tag: Elementar beschwéren (nur Erd- oder
Feuerelementare), Unsichtbarkeit, Machtiges Trugbild,
Ebenenwechsel, Feuerwand

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Exul fithrt zwei Angriffe mit seinem Beil aus
oder nutzt Flammen schleudern zweimal.

Beil. Nahkampfangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 5, ein Ziel.
Treffer: 13 (2W6 + 6) Hiebschaden plus 3 (1W6)
Feuerschaden.

Flammen schleudern. Magischer Angriff auf Entfernung: +7
zum Treffen, Reichweite 120, ein Ziel. Treffer: 17 (5W6)
Feuerschaden.
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