ABENTEUER

IN DEN FORGOTTEN REALMS




in hoher, grasbewachsener und von langst
Evergangenen Beanspruchungen zerkliifteter

Hiigel erhebt sich im Hochmoor. Einst sollte er
als Hiigelfeste dienen, nie jedoch als Grabmal. Doch
nun sind dort jene armen Seelen eingesperrt, die
geschworen hatten, ihn zu verteidigen ... und bei dieser
Aufgabe versagten.

Im Inneren dieses Hiigels, darunter und jenseits von
ihm warten Geheimnisse — Geheimnisse, die ein
Artefakt von grof3er Macht zu vernichten vermogen.
Zum Guten oder zum Schlechten. Trotz der Gefahren
und trotz des Leids, das fritheren Eindringlingen hier
widerfahren ist, muss jemand das Innere dieses Hiigels
betreten und ihm jene Geheimnisse entreifden. Das
Artefakt konnte sich bereits in den falschen Handen
befinden.

Dieses kurze DUNGEONS & DRAGONS®-Abenteuer
ist auf vier bis sechs Charaktere der 9. Stufe ausgelegt.

Zum Spielen brauchst du nur diesen Text und die D&D-

Grundregelwerke.

TEIL EINER REIHE

Dieses Abenteuer ist das vierte in einer fiinfteiligen
Reihe. Ganz gleich, ob du es als Teil unserer
Abenteurerreihe spielst oder es in deine bestehende
Kampagne einflichtst: Lies bitte ,, Teil 3: Was geschieht
als Nachstes?“, um zu erfahren, wohin einige dieser
Handlungsfaden fiihren — und wie du sie an deine
Kampagne anpassen kannst.

Dieses Abenteuer bezieht sich auf einen
wiederkehrenden Bosewicht namens Tyreus, der auf der
Suche nach einem Artefakt ist, das man den Stein der
Schopfung nennt. Weitere Einzelheiten iiber seine Plane
werden in weiteren Abenteuern dieser Reihe enthiillt.
Falls du ihn nicht verwenden und fiir deine Kampagne
lieber einen eigenen Schurken ins Spiel bringen
mochtest, kannst du dieses Abenteuer natiirlich einfach
an selbigen anpassen.

Die Verkniipfung der Unmittelbarkeit der
Entscheidungen der Spieler mit den geheimnisvollen
Hintergriinden und Ambitionen der Schliisselfiguren
erlaubt es dir, in diesem Szenario Motive wie Fehler in
der Vergangenheit und Folgen fiir die Gegenwart zu
erkunden. Das finale Abenteuer dieser Reihe wendet
sich ebenfalls diesen Motiven zu und geht der Frage
nach, wie die Charaktere sich der grofderen
Geschichte stellen und sie auflésen werden.

HINTERGRUND

Ein méachtiger Zauberer ist dabei, seine tiickischen
Plane in der Nahe der Schwertkiiste in die Tat
umzusetzen. Auf der Suche nach Macht ist er aus einer
anderen Welt in diese eingedrungen und wandelt

IN TIEFSTER NACHT

EPISODE 2

nun in den Fuf3spuren seiner Vorfahren, die lange vor ihm .
hierherkamen. Sein Name, der hier jedoch nur wenigen bekannt
ist, lautet Tyreus. Er sucht nach einem Artefakt namens der
Stein der Schépfung, von dem er bereits einige kleinere Teile in
seinen Besitz gebracht hat. L
Um sich Tyreus zu stellen und ihn im nichsten Abenteuer
letzten Endes zu besiegen, kehren die Helden an jenen Ort
zuriick, an dem der Stein erstmalig in die Reiche gelangte. Sie |
erfahren, wie sich alles zum Schlimmen wendete und wie sie
den Stein méglicherweise finden und unschadlich machen
kénnen.

DER ABSTURZ EINES URALTEN METEORITEN

Vor Tausenden von Jahren existierte der Stein der
Schopfung auf einer anderen Welt im Multiversum, wo er
von Magiern, die miteinander im Krieg lagen, verwendet und
missbraucht wurde. Um den Stein und sich selbst zu
schiitzen, versiegelten die Magier dieser Welt ihn in einer
gewaltigen Steinsphére und hief3en zwei Wachter, sich um
ihn zu kiimmern: eine Gorgo namens Kyrilla und einen
Menschenmann namens Kathikon. Sie schworen einen Eid
bei ihren Gottern, den Stein zu verteidigen und seine Sphéare
zu beschiitzen, die im Verborgenen inmitten verschiedener
elementarer Existenzebenen schweben sollte, bis die Magier
eine Einigung dahingehend erreichten, wie weiter mit ihr zu
verfahren war. Als die Magier sich dann schliefilich auf die
Suche nach der Sphére begaben, konnten sie sie nicht
finden.

Die Sphéare war aus den elementaren Ebenen auf die
Materielle Ebene gestiirzt und durch Zufall in den Reichen
gelandet — im Hochmoor nahe der Schwertkiiste. Ab da wird
ihre Geschichte nebelhaft.

Zunéachst brachen Kreaturen aus den uralten Reichen die
Hiille der Sphéare auf und nahmen den Stein an sich. Selbst
die Wachter Kyrilla und Kathikon erinnern sich nicht, wer
sie waren — es war so lange her. Anstatt jedoch den Stein zu
verteidigen und dabei womoglich ihr Leben zu lassen, hatten
sie sich versteckt, denn sie fiirchteten, einander zu verlieren.
Sie hatten also ihren Schwur gegeniiber den Goéttern
gebrochen und waren daraufhin mit entsetzlicher Schonheit
und einem versteinernden Blick gestraft worden, auf dass es
ihnen unmoglich sein sollte, einander jemals wieder
anzusehen.

Jahrhundertelang verbrachten sie allein in dem, was von
der Sphére noch {ibrig geblieben war. Dies endete, als Yuan-
ti-Kultisten aus den Schlangenhiigeln die Sphére fanden, sie
fiir einen Grabhiigel voller Schétze hielten und begannen, sie
freizulegen. Als die Kultisten stattdessen Kyrilla und
Kathikon fanden, hielten sie sie fiir Medusen aus den alten
Legenden. Die Kultisten verliehen ihnen die Gabe,
Schlangen herbeizurufen, und machten ihnen Geschenke —
von Bittstellern bis hin zu Schlangendienern. Sie wollten die
Geheimnisse der Wachter erfahren — sie wollten mehr tiber
den Stein der Schopfung lernen.

Waihrend dieser Zeit der Trauer und der Verzweiflung
blickten Kyrilla und Kathikon einander zum ersten und
einzigen Mal seit ihrer Verfluchung an. Kyrilla tiberlebte. -
Kathikon wurde zu Stein verwandelt.




Wiitend, allein und mit gebrochenem Herzen lief
Kyrilla ihre Qual an den Yuan-ti aus. Viele von ihnen
wurden durch ihren Blick versteinert. Andere wurden
von den gewaltigen Schlangen, die sie ihr einst zum
Geschenk gemacht hatten, getotet und verschlungen.
Und so verlieBen die Yuan-ti die Sphére, versiegelten
sie wie ein Grabmal und kehrten nie wieder zuriick.

Doch die Geriichte breiteten sich auch jenseits der
Schlangenhiigel aus.

HaMisHS GESCHICHTE

Vor mehr als fiinfzig Jahren folgte eine Zauberin namens
Sylvene aus der Weltenstadt Ravnica den Legenden eines
verschollenen Artefaktes bis zur Welt Faerfin. In
Tiefwasser fand sie zwei starke Verbiindete: eine
zwergische Schurkin namens Artura und einen
grofmiitigen Riesen namens Hamish Fallhand. Artura
wollte verlorene Schéitze entdecken. Hamish — der sich
fiir einen Nachkommen eines Riesen auf Ravnica hielt —
wollte die Welt sehen, die seine Vorfahren zu erkunden
gesucht hatten. Als sie sich gemeinsam aufmachten, das
Hochmoor nahe der Schwertkiiste zu erforschen, trafen
sie im Dorf Secomber auf einen menschlichen Kimpfer

g

namens Waltarn Immersee, der sich ihrer kleinen
Gruppe anschloss. Als die Abenteurer jedoch
nichtsahnend in Kyrillas Versteck vordrangen, ereilte
sie das Unheil. Sylvene und Artura gelang es, Teile
des Artefakts, nach dem sie gesucht hatten, an sich zu
nehmen, doch Waltarn wurde von Pfeilen aus der
Dunkelheit niedergestreckt. Hamish indes wurde zu
Stein verwandelt, als er versuchte, der Gruppe zur
Flucht zu verhelfen, indem er den Eingang zum
Versteck des Monsters versiegelte.

Hamishs versteinerter Korper steht noch immer am
Rand jenes Verstecks und wartet auf neue Helden
und die Moglichkeit, wieder zu atmen.

/USAMMENFASSUNG DES

ABENTEUERS

Das Abenteuer wird in Gang gesetzt, nachdem ein Geist
die Abenteurer anfleht, Tyreus’ Plane zu durchkreuzen —
oder gar den Stein der Schopfung zu vernichten —, indem
sie auf der Suche nach uraltem Wissen das Versteck
eines Monsters erforschen. Wenn die Abenteurer das




Missgeschick nach all den Jahren noch immer nachhallt.
Betreten die Abenteurer das Versteck, finden sie eine
grauenvolle Ansammlung von Monstern, die jene
Geheimnisse bewachen, welche die Vernichtung des Steins
der Schopfung beschreiben. Unterwegs erfahren sie mehr
tiber dessen seltsamen Ursprung und die Gefahr, die von
ihm ausgeht.

Ko6nnen sie dem Monster, das an diesem seltsamen
Ort haust, den Garaus machen? Welchen Preis werden
sie fiir das Wissen, nach dem sie suchen, zahlen? Und
welche Pliane schmieden sie fiir ihr finales
Aufeinandertreffen mit Tyreus?

AUFHANGER DES
ABENTEUERS

Die Abenteurer konnen auf verschiedene Weise in
dieses Szenario hineingezogen werden: Entweder
setzen sie die vorangegangenen Abenteuer fort oder sie
stiirzen sich beginnend mit diesem ins Gefecht.

DER GEIST DER GRUFT

Haben die Abenteurer Zutritt zu Waltarns Krypta aus
dem vorherigen Abenteuer ,Ein griines Grab“, erscheint
Waltarns Geist und setzt die Ereignisse in Gang. Er
erklart, dass die Schlusssteine, die Tyreus aus dem Grab
gestohlen hat, an jenem Ort gefunden wurden, an dem
Waltarn zu Tode kam: ein Ort, der von irgendeiner
Existenzebene aus in die Reiche hineingefallen war. Er
heift sie an, 110 Meilen siidostlich des Zustroms des
Delimbiyr 6stlich von Secomber zu reisen, wo ein riesiger
Hiigel steht, der aussieht, ,als sei er vom Blitz gespalten
worden“. Zweifellos lassen sich dort weitere Geheimnisse
tiber die Steine finden. ,Ihr seid nun méachtiger, als wir es
damals waren®, sagt Waltarn.

,Doch seid dennoch auf der Hut.“

DER BESUCH EINES GEISTES

Brauchen die Abenteurer einen anderen Einstieg in das
Abenteuer — ganz gleich, ob sie die vorherigen Teile
absolviert haben oder nicht —, kommt ein anderer Geist
ins Spiel. Der Geist Arturas — die nicht tot, sondern im
Astralmeer verschollen ist — nimmt Kontakt mit den
Abenteurern auf, als sei sie ein Geist. Sie hat diese nicht
persOnlich erwéhlt, doch sie sieht in einer surrealen
Vision, dass die Zukunft der Abenteurer mit ihrer eigenen
Vergangenheit verknipft ist.
Sie sieht den Stein der Schopfung wie einen finsteren,
\ schwarzen Anker im Wasser, der ihren Geist festhailt und
} ihr Schicksal in die Tiefe zieht. ,Irgendetwas
Schreckliches wird geschehen, und ich weif3, dass dieses
verdammte Ding etwas damit zu tun haben wird!“ Um
mehr dariiber herauszufinden, erzahlt sie der Gruppe,
woher der Stein gekommen war: 110 Meilen siiddstlich
des Zuflusses des Delimbiyr 6stlich von Secomber. ,Hier
war es, wo die Dinge sich zum Schlechten gewendet
haben. Vielleicht ist es noch nicht zu spat, alles wieder zu
richten?“

TEIL1: DAS AUSSERE VERSTECK

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Abenteurer das erste
Mal den seltsamen Hiigel erblicken, nach dem sie suchen —
110 Meilen siidostlich der Gabelung des Flusses Delimbiyr.
Dort finden sie einen hohen, zerklifteten Hiigel mit einem
Riss an einer Seite, nicht undhnlich einer Wunde.

Falls du vorhast, die Reise bis zu diesem Punkt
auszuspielen, beachte bitte die verschiedenen Effekte, die
Kyrillas Versteck auf die Umgebung hat. Sie sind in Anhang A
beschrieben.

1. KLrurr 1M HUGEL

Obgleich die gesamte Umgebung in Nebel gehulltist, ¢
sind der riesige, kuppelartige Erdhiigel und die gewaltige,
dunkle Kluft an seiner westlichen Kante nur schwer zu
tibersehen. Der Hiigel muss mehr als 20 Meter hoch
sein, und der Riss geht etwa halb so tief. Ein paar grofle
Felsbrocken sind in die Kluft hineingefallen — doch da

der Hiigel ansonsten so grasig und sauber ist, wirken sie

eher so, als seien sie absichtlich dort platziert worden. |
g L

Dies ist der Ort. Die hohen Felsen, von denen jeder
etwa 1.000 Pfund wiegt, sind mittelgrof3e Steine, die
von den Galeb-Duhrs in Gebiet 2 dort platziert wurden.
Sie dienen dazu, Eindringlinge abzuschrecken und die
Statue zu schiitzen, die den Weg in Gebiet 4 versperrt.
Eine kleine (oder kleinere) Kreatur kann sich zwischen
den Felsen hindurchzwangen und in Gebiet 4
hineinsehen, doch das ganze Gebiet ist schwieriges
Gelande.

2. DIE DREI FELSBROCKEN

Hier, unter dem hohen Gras und dem flachen Wasser
des Moores, kauern drei massive Felsbrocken. Jeder ist
von Algen und Flecken von sattem, dunklem Moos
bedeckt. Sie sind so auf dem Boden angeordnet, dass

sie die Ecken eines Dreiecks zu bilden scheinen.

Der Boden ist von kleinen, leblosen Steinen inmitten
windgepeitschter Gréser iibersit. Bei den drei grofden
Felsbrocken handelt es sich tatsdchlich um drei Galeb
Dubhrs, die stumm die Landschaft — und nun die
Abenteurer — betrachten. Die drei kamen hierher,
nachdem Sylvenes und Hamishs Abenteurergruppe aus
dem Versteck geflohen war, und belebten anschliefdiend
die Steine in Gebiet 4, um das Gebiet vor weiteren
Eindringlingen zu schiitzen. Seither durchstreifen die
Galeb Duhrs langsam das Gebiet und kehren alle
zwanzig Jahre hierher zuriick, um zu sehen, was sich
verandert hat. Sie hocken seit nunmehr fast fiinf Jahren
hier.

Diese Elementare sind nicht auf einen Kampf aus.
Allerdings lieben sie eine gute Geschichte,
vorausgesetzt, sie wird nicht zu schnell erzahlt.
Unterhalten sich die Abenteurer horbar dariiber, dass
sie Zutritt zu der Felsspalte ben6tigen, und haben sie
keine offenkundig schandlichen Absichten, kénnen die
Galeb Duhrs die Felsen aus dem Weg bewegen. Die
Elementare warten dann eine Woche lang, dass die




Abenteurer wieder aus dem Versteck herauskommen, bevor
sie es erneut versiegeln. Die Galeb Duhrs werden bestiirzt
(und somit gelangweilt von den Neuankémmlingen) sein,
falls die Abenteurer die Statue von Hamish in Gebiet 4
ignorieren oder gar beschadigen. In diesem Zustand hocken
sie reglos und stumm im Gras und warten starrsinnig
darauf, dass die Abenteurer verschwinden, um danach das
Versteck erneut zu versiegeln.

3. VERLASSENER ALTAR

? In die Hiigelseite hier ist ein etwa drei Meter hoher Alkoven §
aus einfachen Steinen eingelassen, der einen niedrigen
Steinaltar umrahmt. Er mag einst verziert gewesen sein,
doch jahrelange Wettereinfliisse haben seine Konturen glatt
geschliffen. Eine breite, tischartige Steinplatte steht auf vier

kurzen Stiitzen, die wie Schlangen geformt sind. Der Boden

unter dem Altar besteht aus losem Kies iiber einem breiten
®

D
Fundament aus Stein.

Dieser Altar wurde von den Yuan-ti aus dem
Schlangenreich siid6stlich von hier erbaut. Eine Zeit
lang nutzten die Kultisten diesen Altar, um Zeremonien
abzuhalten und die Geister toter Yuan-ti im Inneren des
Bauwerks darunter anzurufen, doch die Kultisten sind
seit Jahren nicht mehr hier gewesen. Ihre Magie erschuf
die Skelettschrecken im Inneren des Verstecks, konnte
sie jedoch nicht beherrschen.

NICHT
MASSSTABSGETREU

Der Altar besteht aus vier gedrungenen Saulen (je
wiegt 150 Pfund) und einer Steinplatte (400 Pfund). Er
ruht auf einem einzelnen, 250 Pfund schweren
Felsbrocken, der sich unter dem Kies unter dem Altar
befindet. Dieser Felsen bedeckt eine natiirliche Spalte im §
Boden, durch die die Kultisten der Yuan-ti das Innere des \
Verstecks betreten konnten. Werden der Altar und der
Felsen darunter bewegt, 6ffnet sich ein Tunnel mit 5 Fufl
Durchmesser, der zu Gebiet 7 im Inneren des Verstecks
fiihrt.

TEIL 2: DAS INNERE DES
VERSTECKS

Die gewaltige Sphare, die nun Kyrillas Versteck ist, sollte
tiber Jahrzehnte zahlreiche Existenzebenen durchreisen,
bis jemand entschieden hatte, was mit dem Stein der
Schopfung geschehen sollte. Die Idee war, einen
extradimensionalen Raum zu nutzen, der von Kyrillas
Schlussstein der Schopfung erschaffen worden war, um
Kyrilla und Kathikon Nahrung und Unterkunft zu bieten.
Sie wollten sich mithilfe von Levitation durch den
Schacht bewegen kénnen — ein Zauber, auf den Kyrilla
nun keinen Zugriff mehr hat.

Beinahe nichts lief so wie erhofft.

ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN

Das Innere von Kyrillas Versteck sollte den Stein der

Schopfung in einer Fassung aus Kupfer in seiner Mitte J
bergen, um ihn vor den Menschen zu beschiitzen — und
die Menschen vor ihm. Nun ist dieses Gefaf fiir den
Stein Kyrillas Kerker.




meteoritenhafte Ankunft der Sphére sorgte dafiir,
das gesamte Bauwerk fast genau auf den Kopf

llt ist. Eiserne Wandhalter und Haken fiir

V behinge hingen im Verhiltnis zum derzeitigen

~ Aufbau verkehrtherum. Das Wandgemaélde-Panorama
und zahlreiche geschnitzte Einzelheiten an dem, was
jetzt die Oberseite des Schachts ist, erscheinen ebenfalls
verkehrt herum.

Bauweise. Nichts von all dem hier wurde tatsdchlich
erbaut: Es wurde herbeigerufen — entweder durch die
Zauber der fernen Magier oder durch die vergessenen
Krafte des Steins selbst. Nie wurden einzelne Ziegel
oder Mortel von Hand verarbeitet. Dem gesamten Ort
wohnt eine kithle Ordnung inne, die durch das
Verstreichen der Zeit etwas in Schieflage geraten ist.
Das Wasser, das iiber Tausende von Jahren hier
hineingesickert war, wurde von der Hiille des Steins —
und Kyrillas Fluch — vergiftet.

Licht. Kein natiirliches Licht dringt in das Versteck. Die
Kreaturen, die hier leben, verbringen die meiste Zeit in
volliger Dunkelheit. Nur das Licht, das die Abenteurer
selbst mitbringen, steht ihnen zur Verfiigung.

Gerdusche. Auch wenn es nur ganz gewohnliche akustische
Eigenschaften aufweist, ist das Innere von Kyrillas
Versteck dennoch schaurig still. Selbst die Gerdusche
eines Kampfs erscheinen eigenartig gedampft.
Bewegung. Die folgenden Effekte wirken in Gebiet 4,

5,6 und 7:
- Die geneigten Boden machen diese Gebiete fiir jede

Kreatur am Boden, die nicht Klettert, zu schwierigem
Gelande. Unter gewohnlichen Umstanden ist in diesen
Gebieten keine Probe auf Klettern erforderlich.

- Eine Kreatur, die eine Spurt-Aktion ausfiihrt, kann
eine Probe auf Starke (Athletik) oder Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen 12 ablegen, um die Effekte des
schwierigen Gelandes bis zum Beginn der nachsten
Runde zu umgehen. Lasse die Kreatur die Probe zu
Beginn ihrer Bewegungsaktion ablegen.

- Eine Kreatur ohne Klettergeschwindigkeit, die
Schaden erleidet, wahrend sie sich am Boden
befindet, muss einen Rettungswurf auf
Geschicklichkeit gegen die Hohe des erlittenen
Schadens ablegen. Misslingt dieser, verliert sie ihren
festen Tritt.

- Eine Kreatur, die zu Boden geworfen wird, muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit gegen 12 bestehen,
um nicht ihren festen Tritt zu verlieren.

Verlorener Tritt, Eine Kreatur, die ihren festen Tritt verliert,
wird zu Boden geworfen und taumelt nach unten, bis
sie ein belegtes Feld oder den Rand des Gebiets
erreicht, in dem sie ihren Halt verloren hat. Dort halt
sie entweder an (wenn sie auf eine Barriere wie eine
Wand prallt) oder sie muss einen weiteren
Rettungswurf auf Geschicklichkeit gegen SG 12
bestehen, um sich am Rand des Gebiets abzufangen
und nicht ins angrenzende Gebiet zu taumeln.

DIE HERBEIGERUFENEN GEBIETE

Die Gebiete 8, 9, 10 und 11 sind allesamt durch die

Macht eines Schlusssteins der Schopfung herbeigerufen

worden, auf°*den Kyrilla eingestimmt ist. Sie erschuf

diese Gebiete in einer Zeit der Wut und Verzweiflung,
sodass sie verzerrt und wirr wirken. Dort, wo sie den
umgebenden Stein ber{ihren — ob nun den der Sphére
oder den des Bodens —, wirken die herbeigerufenen

-~
Oberflachen, als wiren sie mitten im Flief3en
ausgehartet oder beim Krauseln eingefroren worden.
Alle diese Gebiete 16sen sich gefahrlos in Felsstaub
und Rauch auf, wenn Kyrillas verkniipfter Schlussstein
inaktiv wird.

KyYRILLAS TAKTIK

Kyrilla wurde von ihren Goéttern verderbt und durch
den Schmerz, den sie erdulden musste, verriickt, doch
sie will nicht sterben und hat nur wenig Hoffnung, dass
die fernen Machte, die sie verflucht haben, sie jemals
begnadigen werden. Sie versucht, Eindringlinge mit
Pfeilen zu spicken — aus einer grofdtmoglichen Distanz.
Sie versteckt sich, bewegt sich und schlagt zu, wie es
notig wird. Sie wird Schlangen und Skelettschrecken
gegen ihre Feinde ins Feld fiihren, wann immer es ihr
moglich ist, und hoffen, dass die Eindringlinge
entweder fliehen oder getotet werden. Falls sie glaubt,
dass ihre Niederlage kurz bevorsteht, flieht sie durch
den arkanen Durchgang in Gebiet 11 in Richtung von
Gebiet 12.

Sie hat kein grofies Verlangen danach, ihren Blick
einzusetzen und die Abenteurer als Statuen
hierzubehalten, damit sie sie auf ewig heimsuchen. Es
ist die Waffe, die sie am wenigsten mag. Der Blick
verkorpert ihren Fluch — und er hat Kathikon getotet
(dessen Statue sich in Gebiet 12 befindet). Natiirlich
kann sie den Blick nicht kontrollieren, und sie ist nicht
willens, sich zu ergeben: Sie triumphiert oder sie stirbt.

Nach etwa einem Tag befiehlt Kyrilla ihren
monstrosen Dienern in der Regel, die versteinerten
Uberreste von Eindringlingen zu vernichten, damit sie
sie nicht langer ansehen muss.

4. AN DER SCHWELLE

" Die Kluft ist wenig mehr als ein Riss im Stein unter

dem Mutterboden an der Seite des Hiigels. Sie ist hoch
und eng und lief3e sich leicht ebenerdig durchqueren,
wiren da nicht ein halbes Dutzend zwei Meter hoher

Felsen in die Kluft eingefasst — fast so, als wiren sie

sorgsam zum Hineingehen aufgereiht.
J o
Die Galeb Duhrs in Gebiet 2 haben sechs mittelgrofde
Felsen belebt und hier platziert, um die Kluft zu !
versiegeln und unbedarfte Eindringlinge fernzuhalten
— und dabei die Statue im Inneren so gut wie méoglich
zu beschiitzen. Werden vier mittelgrofde Felsen aus
der Kluft entfernt, fallen genug kleinere Steine herab,
damit mittelgrofde Kreaturen das Innere des
Durchgangs erreichen konnen.

-l .

Zu VieLe GEGNER
Die Begegnungen im Versteck kénnen knifflig — sogar
todlich — sein, wenn sie zu schnell ineinander tibergehen.
Es ist nicht leicht, sich aus diesem Dungeon
zuriickzuziehen! Wenn die Spieler sich langsam
vortasten und zusammenarbeiten, haben sie vermutlich
mehr Gliick. Geraten die Abenteurer zu sehr in
Schwierigkeiten, kénnen sicherlich einer oder mehrere
der Galeb Duhrs von draufden ihnen zu Hilfe kommen,
da sie hoffen, den Effekt von Kyrillas Versteck auf die
umgebenden Linder aufheben zu kénnen.




Die Kluft verengt sich schliefilich zu einem
zuriickgesetzten Durchgang mit einer niedrigen Decke
aus rauem Stein, der in den Hiigel hineinfiihrt. Am Ende
des natiirlichen Wegs befindet sich eine grofe,
humanoide Statue aus Stein, die mit dem Riicken zu

den Abenteurern steht.

Dieses Gebiet ist schwach von natiirlichem Licht erhellt.

Die Statue lehnt gegen eine grofie Steinplatte, als
hielte sie sie fest. Ihre Hinde greifen sogar sehr
prazise danach. Die Statue zeigt einen Riesen mit
bemerkenswerter Detailgenauigkeit: ein Rucksack, fein
gekrauseltes Haar, eine Seilrolle, geschniirte Stiefel. All
das wurde lebensgetreu in einem einzelnen Stein
verewigt. Er steht neben der einzigen, etwa 30 cm
breiten Liicke in der Steinplatte und scheint durch sie

hindurchzuspihen.

Bei der Statue handelt es sich natiirlich um die
versteinerte Gestalt von Hamish Fallhand (siehe
Anhang A), jenem Riesen also, der Sylvene, Artura und
Waltarn vor mehr als fiinfzig Jahren hierher begleitet
hat. Hamish hatte versucht, das Versteck zu versiegeln,
wurde aber von Kathikons Blick getroffen, als er gerade
dabei war, die Platte an ihren Platz zu riicken. Kathikon

machte es nichts aus, Hamish hier stehen und die Platte

festhalten zu lassen — hoffte er doch, dass sie zukii
Besucher aufhalten oder verscheuchen wiirde. :

Hamishs runder Holzschild — grof3 genug fiir einen
Riesen — steht noch immer zu Fiilen der Statue, ist a
zu sehr verrottet, um noch von Nutzen zu sein.

Wird er mit dem Zauber Volistdndige Genesung oder
Ahnlichem zum Leben erweckt, kommt Hamish laut
nach Luft schnappend zu sich. Soweit es ihn betrifft, ist
er zusammen mit seiner Gruppe gerade erst aus dem
dunklen Schacht hinter der Platte geflohen. Einen
fliichtigen Augenblick war er sich gewahr gewesen, dass
er versteinert wird, dann war er auch schon ein tumber
Stein. Zum Zeitpunkt seiner Versteinerung hatte
Hamish noch 11 Trefferpunkte iibrig.

Er ist bereit, den Abenteurern zu helfen, wenn er ihre
Absichten fiir gut halt. Er teilt alles Wissen, das er
besitzt (aus dem Kapitel ,Hamishs Geschichte®), wenn
er glaubt, dass dadurch niemand unnétig zu Schaden
kommt. Er méchte es nach seinen Erfahrungen dort
vermeiden, den Schacht hinabzusteigen oder
weiterzugehen. Er hilft jedoch gern mit
Kletterausriistung aus, sorgt fiir Licht und macht sich
anderweitig niitzlich.

.x,A,l'."”A"”




5. EIN TIEFER, DUNKLER SCHACHT

? Dieser dunkle, rechteckige Schacht fiihrt in einem steilen

Winkel in die irdene Dunkelheit hinab, als wire er in den
Fels selbst hineingegraben worden. Drei lange, dicke
Stdbe aus Kupfer ragen in gleichmiRigen Abstinden aus
den Winden des Schachts und treffen sich beinahe in
der Mitte. An jedem Ende befindet sich eine leere Kralle
oder Klaue. Falls sie je etwas gehalten haben, ist es

langst im Zentrum des Schachts verschwunden.
° J

Die Decke dieser Kammer sollte bei der Erschaffung des
Bauwerks ihr Boden sein. In die Wande an diesem Ende
des Bauwerks sind die Abbildungen humanoider
Gestalten zahlreicher Vélker eingraviert. Ihre Gesichter
sind gen Himmel gewandt und ihre Arme ausgestreckt,
als wiirden sich sich aalen oder in etwas ergehen. Hinter
ihnen befindet sich eine Abbildung einer langen Reihe
hoher Tiirme und mit Stacheln gespickter Zinnen, die
sich iiber die gesamte Liange des Schachts zieht. Die
einzige Unterbrechung in der Abbildung des Rings aus
Gestalten bildet eine verzierte Doppeltiir — aber es ist
nur ein Bild. (Dies sollte der Platz fiir die mystische Tiir
sein, die sich nun in Gebiet 11 befindet.)

Der Boden zu Fiifden der gravierten Gestalten
wird von einer silbernen Scheibe mit fast zehn Fufy
Durchmesser dominiert, in die in konzentrischen
Kreisen Siegel und Symbole eingedtzt wurden, und die
von einem niedrigen Eisenpodest sowie einer einfachen
Befestigungsklammer gehalten wird. Was auch immer
sich an Letzterer befand, ist ldngst fort. (Die Klammer
diente dazu, jene Stimmgabel zu halten, die sich nun in
Gebiet 10 befindet.)

Unregelmafigkeiten in den Felswianden sowie
eine Reihe von Haken und Halterungen (alle kopfiiber)
erleichtern das Anbringen von Seilen und anderer
Kletterausriistung im Schacht. Die Kupferarme, die aus
den Wanden ragen, hatten einst den Stein der
Schopfung gehalten. Ihre Greifer waren verdreht und
verbogen worden, als Eindringlinge vor Jahrhunderten
den Stein stahlen. Sie sind noch heute in desolatem
Zustand. Die Arme selbst sind darauf ausgelegt, bis zu
1.000 Pfund zu tragen, und sind noch immer belastbar.

Drei der urspriinglichen Greifarme erstrecken sich von
diesem zentralen Schacht in die Gebiete 4, 6 und 7.
Das, was nun inzwischen der Boden des Schachts ist,

N stiirzte urspriinglich zu Boden und wurde Teil jener
} Konstruktion, die Kyrilla und Kathikon mithilfe der
Schlusssteine errichtet hatten. Die Fallhohe von Gebiet

5 bis zum Boden von Gebiet 8 betragt 30 Fufd.

Eine Zombie-Riesenwiirgeschlange (sieche Anhang A)
hat es sich in dieser Kammer gemiitlich gemacht. Sie
hat sich dort zusammengerollt, wo die Wande den
Boden bertihren. Urspriinglich kam sie aus Gebiet 6.
Schatz. Das silberne Siegel am Boden besteht
grofdtenteils aus mit Silber beschichtetem Eisen und ist

525 Goldmiinzen (GM) wert. Darin eingeéatzt ist eine
Inschrift in einem seltenen terranischen Dialekt, die
die Legende vom Ursprung des Steins der Schopfung
und der von ihm abstammenden Artefakte erldutert —
welches Wissen du deinen Spielern und ihren
Charakteren auch immer an die Hand geben willst.
Auch finden sich die Namen Kyrillas und Kathikons,
die die Artefakte bewachen sollten, auf dem Siegel.

6. BAU DER RIESENSCHLANGE

Der Boden fiihrt in steilem Winkel nach unten zu
einem Mauersttick, in dem sich briichige,
abgeworfene Schuppen und ausgetrockneter Unrat
tiirmen, die im Lauf vieler hundert Jahre
zusammengetragen wurden.
Hier harren die Zombie-Riesenwiirgeschlangen in der
Regel der Ewigkeit. Sofern sie nicht von Kampfeslarm
hervorgelockt wird, hat sich hier eine zweite untote
Riesenwiirgeschlange zusammengerollt.

Schatz. Inmitten des Ger6lls und der Uberreste am
hinteren Ende der Kammer befinden sich ein mit
Rubinen besetzter Armreif (90 GM), vier Goldringe (je
30 GM) und ein Silberreif (45 GM), die von den vor
Jahren verschlungenen Yuan-ti-Kultisten {ibrig
geblieben sind.

7. VERLORENE KNOCHEN
» Diese winklige Kammer beherbergt einen Haufen vergilbter, ¢
vertrockneter Knochen, die grof genug sind, um von einem
Menschen oder einer dhnlichen Kreatur zu stammen. Die
Neigung der Kammer hat dafiir gesorgt, dass sich all diese
Knochen in einer Ecke auftiirmen. Jede Menge zierlicher
Rippenknochen legen nahe, dass es sich um die Uberreste
von Schlangenkérpern oder humanoider Brustkérbe
handelt. Schlangenidhnliche Schidel — jeder von der Grofe
eines Menschen- oder Zwergenkopfs — schauen aus dem
Haufen heraus. Sie alle scheinen von den rauen Winden
und an ihnen klebenden Fleischresten an Ort und Stelle

gehalten zu werden, doch es wirkt so, als kénnte die

kleinste Bewegung dafiir sorgen, dass der Stapel einstiirzt.

Die Ansammlung von Knochen an diesem Ort ist der
Leib eines Skelettschreckens (siehe Anhang A). Er hat
sich in Stellung begeben, um Eindringlingen aufzulauern
und sie anzugreifen, wenn lebende Kreaturen die
Knochen untersuchen oder versuchen, das Gebiet zu
verlassen — selbst wenn sie es genau so hinterlassen, wie
sie es vorgefunden haben. Der Anblick oder die
Gerausche eines Kampfs im Schacht lassen ihn Kkalt.

Vor Jahrhunderten betraten die Kultisten der Yuan-ti
das Versteck und erreichten diese Kammer. Als sie das
Bauwerk endgiiltig verliefden, versiegelten sie den
Tunnel mit dem Felsblock und dem Altar in Gebiet 3.

Alle Schatze, die die Yuan-ti bei sich hatten, deren
Knochen nun den Leib des Skelettschreckens bilden,
befinden sich nun am Grund des Giftbeckens in Gebiet 8.




8. GIFTBECKEN 10. VERFALLENDE ZEREMONIEN

Der Boden hier ist von einer dunkelroten Fliissigkeit von
der Konsistenz diinnen Schlamms bedeckt. Zudem wird
sie von so etwas wie Algen getriibt. Ein modriger, leicht

silicher Geruch nach Teichschidumen erfiillt die Luft.

In dieser {ibel riechenden Briihe haben sich alle
Flissigkeiten vereint, die im Lauf der Zeit ins Versteck
geflossen, gesickert oder geblutet sind. Grofdtenteils
handelt es sich um Regenwasser, doch insgesamt wurden
die Fliissigkeiten durch die verfluchte Macht von Kyrillas
Versteck zu einem scheufilichen und méachtigen Gift.

Das Giftbecken ist 2 Fuf tief und schwieriges Gelande.
Der Boden ist bedeckt von zerbrochenen Statuen von
Yuan-ti-Kultisten, die Kyrilla versteinerte und dann
zerschlagen lief3.

Eine lebendige Kreatur, deren Augen, Nase, Ohren oder
Mund in die Fliissigkeit eingetaucht werden, muss einen
Rettungswurf auf Konstitution gegen 14 bestehen, um
nicht 11 (2W10) Giftschaden zu erleiden. Bei einem
Erfolg wird der Schaden um die Hélfte reduziert. Eine
Kreatur, die ihre Runde eingetaucht beginnt, wiederholt
den Rettungswurf.

Eine Kreatur, die einen Mundvoll des Gifts trinkt, muss
einen Rettungswurf auf Konstitution gegen 14 bestehen,
um nicht 1 Minute lang vergiftet zu sein. Die Kreatur kann
jeweils am Ende ihres Zugs einen neuen Rettungswurf
ablegen und bei einem Erfolg den Zustand beenden.

In dem Becken sind ebenfalls eine Menge Knochen
verborgen, die den daliegenden Leib eines weiteren
Skelettschreckens bilden. Es reicht nicht aus, das Becken
aufzuwiihlen, um seine Aufmerksamkeit zu erregen. Er
erwacht nur, wenn lebendes Fleisch die Fliissigkeit
beriihrt — oder wenn Kyrilla es befiehlt —, und greift dann
die Eindringlinge an.

Schatz. In der Nidhe der noérdlichen Kante des Giftbeckens
befindet sich unter losen Steinen am Boden eine
Brosche des Abschirmens. Sie ist alles, was von einem
Abgesandten der Schlangenreiche noch {ibrig ist.
Auflerdem sind Kyrillas Schlusssteine in den Boden in
der Mitte des Beckens eingelassen.

9. VERLASSENE KAMMERN

Diese Kammer ist schaurig leer. Eine Schicht aus
Felsstaub und einzelnen Erdbrocken bedeckt den
Raum. Seit langer, langer Zeit hat sich an diesem Ort

nichts geregt.

Diese Raume sollten einen Teil von Kyrillas und
Kathikons Unterkunft in diesem geschmiickten
Gefangnis bilden, doch als sie in ihre jeweiligen immer
gleichen Gewohnheiten verfielen, kehrten sie nur noch
selten in ihre eigenen Rdume zuriick.

F 4
? Das einzige Mobiliar in diesem farbenfrohen Raum bildet

ein schlichter Stuhl aus Stein. Er steht in der Mitte des

Raums unter dem Scheitelpunkt einer gewélbten Decke. An
den Winden hingen einst prichtige und nun vermodernde
Seidentiicher sowie Wandbehinge mit abstrakten Mustern.
An der gewslbten Decke befindet sich ein in vier Bereiche
geteiltes, abblitterndes Wandgemalde, das eine Geschichte
iiber vier humanoide Gestalten und einen schwarzen, von
Gold durchzogenen Steinblock zeigt. Dort, wo sich die vier
Bereiche beriihren, hat jemand eine einzelne Metallglocke

an einem schlichten Seil aufgehingt. s

Diesem Bereich wurde Kyrillas gesamte Aufmerksamkeit
zuteil, als sie das Bauwerk mit ihrem Schlussstein der
Schopfung herbeirief. Sie erschuf das Wandgemaélde aus
dem Gedachtnis und bewahrte die Glocke auf, nachdem
diese nach der Ankunft der Sphare in Faerin von einer
Wand gefallen war. Ehedem gab es fiinf von ihnen, die
am Fuf} des Schachts an den Wénden hingen.

Das Deckengemalde zeigt vier Teile der Legende um
den Stein der Schépfung:

. Zuerst wurde der Stein im Inneren der Sphare
platziert, dargestellt durch drei Zauberer, die ihn
magisch in die drei kupfernen Greifarme setzen,
wiahrend ein weidhiutiger Mensch und eine
griinhdutige Gorgo zusehen.

. Als Zweites wurde der Stein von hochgewachsenen
Gestalten, vermutlich Riesen, weggetragen —
dargestellt durch Gestalten, neben denen der Mensch
und die Gorgo klein wirken. Es sieht so aus, als
trugen sie den Stein zu einem See oder einem
Binnenmeer.

« Als Drittes werden der Mensch und die Gorgo von
einen Fluch getroffen, der als griine Flammen
dargestellt ist, welche ihre Korper einhiillen und ihre
Augen ersetzen.

. Als Viertes wird gezeigt, wie Blitze, Feuer und etwas,
was nach einer einfachen Stimmgabel aussieht, den
Stein spalten. Darunter gehen Tiirme in Rauch auf.

Schatz. Die Glocke spielt, genau wie ihre Schwestern,
exakt jene Frequenz, die nétig ist, um den
Ebenenwechsel ins Elementare Chaos vorzunehmen.
Die Glocke ist nicht magisch.

11. MAGISCHE TUR

Die Luft surrt und pulsiert. In einem 5 Fufs breiten
Durchgang, der scheinbar in die Steinwand dahinter
fihrt, wirbelt geddmpftes Licht. Das arkane Leuchten

verbirgt, was sich auf der anderen Seite befindet.

In diesem Gebiet befindet sich lediglich die mystische
Tiir, die zu Kyrillas extradimensionaler Zuflucht
fihrt.




FEIL 3: ZUFLUCHT IN DEN PR
TE RNEN Die Instrumente, die auf die arkane Frequenz des

Elementaren Chaos gestimmt sind, kénnen auf mindestens
zwei Arten verwendet werden. Zunichst kénnen mithilfe der

Nach dem Durchschreiten des Portals wird die Gesamtheit

von Kyrillas Zuflucht offenbar — ebenso wie der entsetzliche Glocken Komponenten fiir den Zauber Ebenenwechsel
Preis, den sie in ihrer verfluchten Form gezahlt hat. erschaffen werden, der ins aufgewiihlte Elementare Chaos
fiihrt — Komponenten wie die Stimmgabel selbst, die bereits
12. IN TIEFSTER NACHT zu diesem Zweck erschaffen worden war. Weiterhin l4sst sich
< : die Stimmgabel (oder eine andere auf das Elementare Chaos
Der Boden besteht aus niedrigem, scheinbar von gestimmte Gabel) verwenden, um den Stein der Schépfung

oder die von ihm abstammenden Artefakte wie in Anhang B

Schafen oder Ziegen abgeknabbertem Gras. Die Erde beschrieben zu vernichten.
-

scheint guter, starker Sand zu sein. Der Horizont reicht o

Hier taten Kyrilla und Kathikon so, als verbrachten sie
die Ewigkeit irgendwo auf einer fernen, friedvollen
Daseinsebene, wo sie abwechselnd den Blick des

so weit, wie man es sich vorstellen kann. Der Himmel

ist tief und weit und strahlend, angefiillt von unzihligen

Sternen, ungetriibt von Mondlicht und schillernd in anderen iibernahmen oder allein durch Beriihrungen
3 einem Meer aus farbenfrohen, stellaren Wolken. | existierten. Alles, was ihnen wahrlich wichtig war,
befand sich hier.

Dieser extradimensionale Raum ist eine eigenartige
Variation eines Herrlichen Herrenhauses, das Kyrilla Das Innere der Hiitte ist schlicht, beinahe heimelig. Sie
mithilfe ihres Schlusssteins erschaffen hat. Obwohl der
Ort im Freien zu sein scheint, handelt es sich tatsiachlich
um eine geschlossene Kuppel mit einem grasbewachsenen
Untergrund. Die Decke der Kuppel bildet ein Abbild von einer grofien Feuerstelle am anderen. Ein Holzfeuer
Sternen — der Nachthimmel einer anderen Welt ohne das knistert darin.

Leuchten des Mondes oder der Lichter einer Stadt, die das
Sternenlicht Giberstrahlen. Das ,,Herrenhaus” besteht aus
einer einzelnen, lauschigen Hiitte auf einer weiten
Lichtung. Die Luft riecht nach Weizen im Herbst. Es ist
vollkommen windstill.

Diese Illusion ist leicht zu durchschauen — eine
Fertigkeitsprobe ist nicht erforderlich. Jede Kreatur, die
zum aufderen Rand der Zuflucht wandert, kann den
Himmel beriihren — also die Kuppel, die diesen
extradimensionalen Raum {iberspannt. Sie fiihlt sich glatt
und fest an. Die Sterne funkeln und die Wolken ziehen weitere Gberlebende Glocke (eine wie die in Gebiet
trdge dahin, aber sie sind nur ein Trugbild. 10).

Dieser Ort war nie wirklich und stellt einzig eine Fantasie TEIL 4 . WAS KOMMT ALS

dar, die Kyrilla eine Zeit lang mit Kathikon teilte. Etwa 30

besteht aus einem einzelnen, lang gestreckten Raum

mit einem mit Fellen bedeckten Bett an einem Ende und

Schatz. Unter einer Holzschiissel auf dem Kaminsims liegt
ein Ring mit einem schwarzen Diamanten. Einst
diente er als Erinnerung an ihre Pflichten hier, aber
Kyrilla verabscheute ihn bereits, bevor es gefidhrlich
war, ihn anzusehen — wenn sie nicht Gefahr laufen
wollte, ihr eigenes Spiegelbild darin zu erblicken. Es
handelt sich um einen Ring des Schutzes.

Weiterhin hangt eine schlichte silberne Stimmgabel
von der Decke — am gleichen Seil wie auch eine

Fuf} von der Tiir der Hiitte entfernt kniet Kathikon als NAC HSTES 9
Statue, von Kyrillas Blick versteinert, im Gras. Die Abenteurer haben nun neue Informationen und
X vielleicht sogar schon alles, was sie brauchen, um
13. EINE LAUSCHIGE HUTTE Tyreus gegeniiberzutreten und zu entscheiden, welches

Schicksal dem Artefakt, nach dem er sucht, zuteil
werden soll. Das letzte Abenteuer in dieser Reihe wird
gemitliche Hiitte mit steinernen Wanden und einem die Abenteurer an den Rand des Hochsternsees im

Dach aus Gras zu sein. Aus einem Schornstein steigt Hochmoor fithren, wo sie mit Tyreus und dem Stein der
Schopfung so verfahren werden, wie sie es anhand
dessen, was sie in Kyrillas Versteck gefunden haben, fiir
richtig halten. y M (

Von aufden betrachtet scheint dieses Gebdude eine

gemichlich Rauch auf.




ANHANG A:

MONSTER UND NSC

Diese Monster und NSC tauchen im Verlauf des
Abenteuers auf.

/ZOMBIE-RIESENWURGESCHLANGE

Diese gewaltigen, verwesenden Hiillen waren einst
lebendige, mittelgrofle Wiirgeschlangen, bevor die
Yuan-ti sie Kyrilla brachten, um diese zu ehren und
dazu zu bewegen, ihr Wissen und ihre Macht mit
ihnen zu teilen. IThre ausgewogene Erndhrung aus
Bittstellern und Gefangenen — deren Knochen an
anderer Stelle im Versteck zu finden sind — lief) sie zu
ihrer riesigen Gréfde heranwachsen. Als sich die Yuan-
ti gegen Kyrilla wandten, kimpften sie gegen diese
Schlangen und téteten sie — nur um sie dank der
verfluchten Umgebungsmagie in Kyrillas Versteck
erneut durch die Gange schlangeln zu sehen.

Verlassen die Wiirgeschlangen das Versteck, so
sterben sie.

1
%

ZOMBIE-
RIESENWURGESCHLANGE

Riesig, untot, neutral bése

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 187 (22W12 + 44)
Bewegungsrate 30, Klettern 20, Schwimmen 30

STR
19 (+4)

GE
16 (+3)

KON
14 (+2)

INT
1(:5)

WE
15 (+2)

CHA
4(:3)

Fertigkeiten Wahrnehmung +5, Heimlichkeit +6
Schadensimmunitit Gift

Sinne Blindsicht 15, Dunkelsicht 60, passive Wahrnehmung 15
Sprachen —

Herausforderung 8 (3.900 EP)

Ubungsbonus +3

Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht Ist die Schlange Sonnenlicht
ausgesetzt, ist sie bei Angriffswiirfen und Proben auf Weisheit
(Wahrnehmung), die Sicht bediirfen, im Nachteil. Beginnt die
Schlange ihren Zug im Sonnenlicht, erleidet sie sofort 10 gleifenden
Schaden.

Untote Zzhigkeit Werden die Trefferpunkte der Schlange durch
Schaden auf 0 reduziert, muss sie einen Rettungswurf auf Konstitution
gegen 5 + den erlittenen Schaden ablegen, sofern dieser Schaden
weder gleiflend ist noch durch einen kritischen Treffer zugefiigt wurde.
Bei einem Erfolg fillt die Schlange sofort auf 1 Trefferpunkt.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Schlange fuhrt zwei Angriffe durch: einen
mit ihrem Biss und einem mit einem Wiirgeangriff.

Biss. Angriff mit Nahkampfwaffe: +7 zum Treffen, Reichweite
10, ein Ziel. Treffer: 17 (3W8 + 4) Stichschaden. Das Ziel muss
einen Rettungswurf auf Konstitution gegen 15 schaffen. Bei
einem Fehlschlag erleidet es 17 (5W6) Giftschaden, bei einem
Erfolg nur die Hilfte.

Wiirgen. Angriff mit Nahkampfwaffe: +7 zum Treffen,
Reichweite 5, ein Ziel. Treffer: 17 (3W8+4) Wuchtschaden, und
das Ziel wird festgehalten (Probe gegen 16 zum Entkommen).
Bis zum Ende des Wiirgegriffs ist die Kreatur in ihrer Bewegung
eingeschrinkt und die Schlange kann kein anderes Ziel wiirgen.

stammt aus der Stadt Tiefwasser. In seiner Jugend hatte
er nie viel fiir die Wildnis iibrig, aber dennoch suchte er
das Abenteuer. Er schloss sich vor all diesen Jahren
seinen Freunden Sylvene und Artura auf ihrer Reise in
die Wildnis der Schwertkiiste an und war Teil ihrer
Abenteuergruppe, zu der auch ein Mensch aus Secomber
namens Waltarn Immersee gehorte. Es stand nie in
Zweifel, dass Hamish willens war, sein Leben aufs Spiel
zu setzen, um seine Freunde zu schiitzen.

Hamish hat braune Haut und eine aufrechte Haltung. Er
tragt sein langes Haar zu drei ordentlichen Zopfen
geflochten. Er ist jene Art von Geféhrte, die immer viel zu
viel fiir ein Abenteuer einpackt. Fiir gewohnlich quellen
seine Taschen von Rationen oder Naschereien iber. Als
Riese hat er sowohl Forschungsausriistung als auch
Abenteurerausriistung in seinem Rucksack. Er tragt eine
grof3e, seinen korperlichen Dimensionen angemessene
Axt. Zudem hatte er einen runden Holzschild
dabeigehabt, den Artura eigens fir ihn angefertigt hatte,
doch dieser ist verrottet.

Personlichkeit: ,Ich denke oft {iber den Weg nach, den
ich nicht beschritten habe. Manchmal zu viel. Ich
versuche immer, etwas zu essen dabeizuhaben.

Ideal. ,Mut. Ich wiirde mein Leben fiir gute Freunde aufs
Spiel setzen. Das habe ich sogar schon getan!*

Bund. ,Freundschaftsbande, die man freiwillig kntipft,
konnen starker sein als Familienbande. Ein gewonnener
Freund ist ein besiegter Feind.*

Makel. ,,Oft glaube ich so sehr an Leute, dass es an
Naivitat grenzt.”

HaMisH FALLHAND

Riesig, Riese, neutral gut

Rustungsklasse 13
Trefferpunkte 85 (10W12+20)
Bewegungsrate 40

ST
23 (+6)

GE
11 (+0)

KON
15 (+2)

INT
10 (+0)

WE
14 (+2)

CHA
10 (+0)

Rettungswiirfe St +9, We +5

Fertigkeiten Athletik +9, Geschichte +3, Motiv erkennen +5,
Wahrnehmung +5

Sinne passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Riesisch
Herausforderung 5 (1.800 EP)

Ubungsbonus +3

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Hamish fithrt zwei Angriffe mit seiner Axt
durch oder wirft zwei Felsbrocken.

Axt. Angriff mit Nahkampfwaffe: +9 zum Treffen, Reichweite 5,
ein Ziel. Treffer: 17 (2W10+6) Hiebschaden.

Felsen: Angriff mit Fernkampfwaffe: +9 zum Treffen, Reichweite
60/240, ein Ziel. Treffer: 17 (2W10+6) Wuchtschaden.

REAKTIONEN *
Parade. Hamish fiigt bei einem Nahkampfangriff, der ihn :
treffen wiirde, seiner Rustungsklasse 2 hinzu. Dazu muss er
den Angreifer sehen und seine Nahkampfwaffe oder einen

Schild fihren.
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~ Ein kleiner Teil von Kyrilla hofft, dass sie eines Tages

von ihrem unsterblichen Fluch erlost wird, aber Zorn
und Argwohn haben ihr Herz ibermannt ... und die
einzige Moglichkeit, die sie sieht, um der Ewigkeit zu
entrinnen, ist es, die Gotter mit ihrer Beharrlichkeit zu
beeindrucken. Sie will weder Mitleid noch
Barmherzigkeit. Sie will gefiirchtet und verabscheut
werden und trotz aller Widrigkeiten an ihrer Existenz
festhalten. Und nun, da Kathikon tot und sie ganz allein
ist, kann sie sich nicht einmal mehr daran erinnern, was
Gnade ist.

Personlichkeit. ,Ich urteile rasch {iber andere und finde,
dass es ihnen oft an etwas mangelt.”

Ideal. ,Arg. Ich iiberlebe trotz eines Fluchs der Goétter
— ich habe nicht vor, in eine Welt hinauszugehen, in
der Narren versuchen, mich zu téten.”

Bund. ,Kathikon war die Liebe meines Lebens.
Niemand sonst schert mich.“

Makel. ,Ich gebe niemals einen Fehler zu.”

Schauriges Aussehen. Einst sah Kyrilla genauso aus
wie andere Gorgo ihrer Welt. Nun hat der Fluch
dafiir gesorgt, dass ihre griinliche Haut kranklich
bleich und das glanzende Schwarz der Strange, in
denen sie ihr Haar trug, nun ein mattes Griin und
Grau geworden ist. Ihre Beine sind jetzt ein langer,
segmentierter Schwanz. [hre Augen leuchten griin,
hell genug, um ein schwaches Licht vor sich zu
erzeugen. In ihrem Mund sind vier nadelspitze
Fangzihne gewachsen und ihre Hinde wurden zu
scharfen Klauen.

Wenn sie stirbt, kehrt ihr urspriingliches Aussehen

zuriick.

Verliehene Macht. Die bosartigen Krafte, die der Fluch
Kyrilla verlieh, interessieren sie ebenso wenig

——

—
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KYRILLA, VERFLUCHTE GORGO

Grofs, Monstrum, rechtschaffen bése

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 127 (15W10+45)
Bewegungsrate 30

STR GE KON INT WE CHA
11(+0) 16 (+3) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 15 (+2)

Rettungswiirfe We +6, Cha +6

Fertigkeiten Tduschung +6, Motiv erkennen +6, Wahrnehmung
+6, Heimlichkeit +7

Schadenswiderstinde Wucht, Stich und Hieb durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunitit Gift

Zustandsimmunitit bezaubert

Sinne Dunkelsicht 60, passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Urtiimlich
Herausforderung 10 (5.900 EP)

Ubungsbonus +4

An Schmerz laben (2/Tag). Das erste Mal wenn sie mit einer Waffe
in ihrem Zug trifft, kann Kyrilla dem Ziel zuséatzliche 16 (3W10)

Giftschaden zufiigen und eine Anzahl an Trefferpunkten in Hohe der

Hilfte des zugefligten Schadens wiederherstellen.

Legendre Resistenz (2/Tag). Schligt ihr Rettungswurf fehl, kann
Kyrilla sich entscheiden, dass er stattdessen gelingt.

Versteinernder Blick. Beginnt eine Kreatur, die Kyrillas Augen sehen
kann, ihren Zug weniger als 30 Fuf von ihr entfernt, kann Kyrilla sie
zwingen, einen Rettungswurf auf Konstitution gegen 14 abzulegen,
sofern Kyrilla nicht kampfunfihig ist und die Kreatur sieht. Schlagt
der Rettungswurf um 5 oder mehr fehl, wird die Kreatur sofort
versteinert. Andernfalls beginnt eine Kreatur sich in Stein zu
verwandeln und gilt als festgesetzt. Die festgesetzte Kreatur muss
ihren Rettungswurf am Ende ihres néchsten Zugs wiederholen. Bei
einem Fehlschlag wird sie versteinert, bei einem Erfolg endet der
Effekt. Die Versteinerung dauert so lange an, bis die Kreatur durch
den Zauber Vollstindige Genesung oder andere Magie befreit wird.
Sofern sie nicht iiberrascht ist, kann eine Kreatur den Blick
abwenden, um den Rettungswurf zu Beginn ihres Zugs zu
vermeiden. Tut die Kreatur dies, kann sie Kyrilla bis zum Beginn
ihres nichsten Zugs nicht sehen, und dann ihren Blick erneut
abwenden. Sieht Kyrilla in der Zwischenzeit die Kreatur an, muss

Kyrillas verfluchter Blick betrifft keine Untoten oder Konstrukte.
Sieht Kyrilla ihr eigenes Spiegelbild auf einer polierten Oberfliche
innerhalb einer Entfernung von 30 Fuf und in einem Gebiet mit
hellem Licht, wird sie aufgrund ihres Fluchs von ihrem eigenen
Blick erfasst.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Befindet sie sich im
Sonnenlicht, ist Kyrilla bei Angriffswiirfen oder Proben auf Weisheit
(Wahrnehmung), die Sicht bediirfen, im Nachteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Kyrilla fuhrt entweder einen Angriff zum
Wiirgen und zwei Angriffe mit ihren Klauen aus oder drei
Angriffe mit ihrem Langbogen.

Klauen. Angriff mit Nahkampfwaffe: +7 zum Treffen, Reichweite
5, ein Ziel. Treffer: 13 (3W6+3) Hiebschaden.

Wiirgen. Angriff mit Nahkampfwaffe: +4 zum Treffen,
Reichweite 10, ein Ziel. Treffer: 10 (3W6) Wuchtschaden,; ist das
Ziel grofd oder kleiner wird es festgehalten (13 zum
Entkommen). Bis zum Ende des Festhaltens gilt das Ziel als
festgesetzt und Kyrilla kann kein anderes Ziel wiirgen.
Langbogen. Angriff mit Fernkampfwaffe: +7 zum Treffen,
Reichweite 150/600, ein Ziel. Treffer: 16 (3W8+3) Stichschaden.
Schwarm Giftschlangen beschwéren (Aufladen 5-6) Kyrilla ruft
einen Schwarm Giftschlangen in einem leeren Feld in einem
Umbkreis von 10 Fufd um sich herum herbei. Der Schwarm steht
unter Kyrillas Kontrolle und handelt in ihrem Zug sofort nach
ihr in der Initiativereihenfolge. Er existiert bis zu einer Stunde
lang. Sie kann nicht mehr als drei Schwirme pro Tag
herbeirufen. Mit einer Bonusaktion kann Kyrilla all ihre
herbeigerufenen Schwirme fortschicken.

LEGENDARE AKTIONEN
Kyrilla kann 3 legendare Aktionen aus der folgenden Liste
durchfiihren. Sie kann nur eine legendire Aktion gleichzeitig
einsetzen und nur am Ende des Zugs einer anderen Kreatur.
Kyrilla erhilt verwendete legendire Aktionen zu Beginn ihres
Zugs zuriick.

Klauen. Kyrilla oder ein Schwarm Giftschlangen kann einen
Angriff mit einer Waffe durchftihren.

Entdecken. Kyrilla legt eine Probe auf Weisheit
(Wahrnehmung) ab.

Schlingeln. Kyrilla bewegt sich gemif ihrer Bewegungsrate,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

—

diese den Rettungswurf sofort ablegen.
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wie die, die der Yuan-ti-Kult ihr angedeihen lief. Sie
findet kein Vergniigen an Macht, sondern suhlt sich
stattdessen in ihrem Elend und ihrem Hass auf jene
Wesen, die sie vor so langer Zeit verfluchten, dass sie
sich kaum an sie erinnert.

Magischer Ring. Kyrilla tragt einen Ring des Wasserlaufens
den ihr ein Abgesandter aus den Schlangenreichen
vor langer Zeit geschenkt hat. Das Schmuckstiick
besteht aus blaulicher Jade und reflektiert kein Licht.

Unsterblicher Fluch. Kyrilla braucht weder Nahrung noch
Wasser, aber sie atmet und schléft.

AKTIONEN IM VERSTECK

Bei Kdmpfen in ihrem Versteck kann Kyrilla die
Umgebungsmagie nutzen, um das Versteck Aktionen
ausfithren zu lassen. Bei Initiative 20 (bei einem
Unentschieden als Letztes) fiihrt sie eine Aktion fiir das
Versteck aus, die einen der folgenden Effekte hat:

. Kyrilla wirkt Mondstrahl (keine Komponenten
erforderlich). Solange sie sich darauf konzentriert,
diesen Effekt aufrechtzuerhalten, kann sie keine
weiteren Aktionen fiir das Versteck durchfithren.

- Kyrilla wirkt Dolchwolke (keine Komponenten
erforderlich). Allerdings sind die Dolche fliegende
Schlangen, und der Zauber verursacht Stichschaden.
Solange sie sich darauf konzentriert, diesen Effekt
aufrechtzuerhalten, kann sie keine weiteren Aktionen
fiir das Versteck durchfiihren.

- Innerhalb von 60 Fufy um Kyrilla herum schiumen und
sprudeln Lachen aus Fliissigkeit, die jede Kreatur am
Boden im Umkreis von 5 Fuf} jeder Lache
durchnéssen. Kreaturen, die einen Rettungswurf auf
Geschicklichkeit gegen 14 bestehen, vermeiden es,
Flissigkeit in Augen und Mund zu bekommen. Kyrilla
kann diese Aktion des Verstecks so lange nicht erneut
nutzen, bis sie eine andere eingesetzt hat.

EFFEKTE AUF DIE UMGEBUNG

Die Region, in der sich Kyrillas Versteck befindet, ist
durch ihre verfluchte Natur und das Meteoritengestein
um sie herum verzerrt, was die folgenden Effekte erzeugt:
. Wasserquellen im Versteck sind iibernatiirlich faulig
und giftig. Kreaturen, die dieses Wasser trinken,
miissen einen Rettungswurf auf Konstitution gegen
14 bestehen, um nicht 1 Minute lang vergiftet zu sein.

Betroffene Kreaturen konnen jeweils am Ende ihres
Zugs einen neuen Rettungswurf ablegen und bei
einem Erfolg den Zustand beenden.

. Pflanzen im Umkreis von 1 Meile sind von einem
verkalkenden Schimmel befallen, der Blatter
austrocknet und hart werden lasst und so zahlreiche
sonst gesunde Disteln und Heidekrauter totet.

« Im Umkreis von 3 Meilen um das Versteck herum
verschleiert leichter Nebel die Sicht.

SKELETTSCHRECKEN

Diese entsetzliche Ansammlung von Knochen krabbelt F
auf einem Dutzend Handen und Fiilen umher und
behilt keine eindeutige oder bestédndige Form bei. Im
einen Augenblick bewegt sie sich wie ein Tausendfiiiler,
im nachsten baumt sie sich auf, um wie ein Bar mit ihren
Klauen zuzuschlagen. Das einzig konsistente Merkmal
ist ein eigenartiges Fehlen: Ganz gleich, wie viele
Schadel seine Masse bilden, dieser seltsame Schrecken
wirkt stets kopflos.
Die Skelettschrecken in Kyrillas Versteck bestehen aus
den Knochen der Yuan-ti-Bittsteller und -Kultisten, die
hierherkamen, um mehr iiber Kyrillas Krafte zu erfahren
und — spater auch — um diese zu stehlen. Sie hat das
Leben keines dieser Eindringlinge verscho
Tod sind sie ihr weiterhin willige Diener. -

SKELETTSCHRECKEN

Grof3, untot, neutral bése

Rustungsklasse 13
Trefferpunkte 150 (20W10+40)
Bewegungsrate 30

ST
16 (+3)

GE
14 (+2)

KON
15 (+2)

INT
6 (-2)

WE
10 (+0)

CHA
5(3)

Fertigkeiten Wahrehmung + 3

Verwundbar gegen Schadensarten Wucht
Schadensimmunitit Gift

Zustandsimmunititen Erschopft, vergiftet

Sinne Dunkelsicht 60, passive Wahrnehmung 13
Sprachen —

Herausforderung 6 (2.300 EP)

Ubungsbonus +3

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Schrecken fuihrt zwei Angriffe mit seinen

Klauen aus.

Klauen. Angriff mit Nahkampfwaffe: +6 zum Treffen, Reichweite

5, ein Ziel. Treffer: 19 (3W10+3) Hiebschaden.

Knochenwelle (Aufladen 5-6) Der Schrecken bricht wie eine

Welle tiber Gegner herein, bevor er sich neu zusammensetzt. v

Jede Kreatur in einem Umkreis von 10 Fufl um den Schrecken 1

muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit gegen 15 ablegen. 1
4
=

Bei einem Fehlschlag erleidet sie 18 (4W8) Wuchtschaden, bei
einem Erfolg die Hilfte. Eine Kreatur, deren Rettungswurf
fehlschlagt, wird zu Boden geschleudert. :




VHANG B: NEUE MAGISCHE
GEGENSTANDE

Die folgenden Artefakte tauchen entweder in diesem
Abenteuer auf oder sind als Ausblick auf das nachste
Abenteuer in dieser Reihe von Bedeutung. Der Stein der
Schopfung spielt in diesem Abenteuer keine Rolle, wird
hier jedoch dennoch erwéhnt, damit die Spielleitung ihn
besser verstehen und auf seine Krifte anspielen kann.

STEIN DER SCHOPFUNG

Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert Einstimmung)
Seltene Geschichten und Legenden, die vom Stein der
Schépfung berichten, behaupten, er wire wie ein Meteor aus
irgendeinem weit entfernten Winkel der AuReren Ebenen oder
dem Fernen Reich auf die Materielle Ebene gestiirzt. Ahnliche
Legenden auf zahlreichen Welten sprechen von Steinen, die
Gebiude und Inseln aus Magie erschaffen — wie ein Haus aus
einem Saatkorn. Sie deuten an, dass der Stein der Schépfung
kein einzigartiges Artefakt ist, beziehungsweise, dass seine
zahlreichen Teile von einer einzelnen Quelle stammen, die
noch gréRer ist als die Gelehrten vermuten.

Der blanke, schwarze Stein wirkt briichig wie Schiefer, ist
jedoch so hart wie Granit und von Adern aus Gold und Platin
durchzogen. Der urspriingliche, vollstindige Stein der
Schépfung hatte die Gestalt eines massiven Steinblocks —
ahnlich einer Steinsdule —, doch viele wussten, dass es
unmoglich war, die wahre Gréf3e des Steins zu erahnen —
oder ob die Idee eines ,vollstindigen* Steins der Schépfung
uberhaupt auf das Artefakt zutrifft. Vielleicht sind noch
weitere Brocken aus dem Stein durch interplanare
Bewegungen und die Magie der Artefakte selbst im
Multiversum verstreut.

Zufillige Eigenschaften. Der Stein der Schépfung besitzt
die folgenden zufilligen Eigenschaften:

« 2 geringere vorteilhafte Eigenschaften

+ 1 hohere vorteilhafte Eigenschaft

Steinmetz. Wiahrend man auf den Stein der Schépfung
eingestimmt ist, ist man erfahren im Umgang mit

Steinmetzwerkzeug, das man dazu verwenden kann, Teile vom
Stein abzutrennen und so geringere Artefakte herzustellen.

In Stiicke schneiden. Der Stein der Schépfung dient als
Ursprung fiir kleinere Artefakte, die ihre Macht aus ihm
beziehen. Diese Teile erlauben es, einen Teil der Macht des
Steins fiir sich und andere zu formen und nutzbar zu machen.
Man kann zwei verschiedene Gréfen herstellen: einen Splitter
der Schépfung oder einen Schlussstein der Schépfung. Diese
geringeren Artefakte erfordern ihre eigene Einstimmung.

VORTEILHAFTE MANIFESTATIONEN
d100 Manifestation

Aus dem existierenden Brocken kénnen bis zu elf Splitter
der Schépfung sowie zuziglich bis zu neun Schlusssteine
hergestellt werden. Ein Splitter dhnelt einem Steinsplitter von
der ungefihren Gréfe einer menschlichen Hand. Ein
Schlussstein ist mindestens fiinf Mal so dick.

Sind alle Splitter und Schlusssteine abgetrennt, bleibt ein
Stiick des Steins tibrig, das sich allen Versuchen, weitere Teile
herauszuschlagen, widersetzt. Die kleinste Version des Steins
ist etwa von derselben Gréf3e wie eine winzige Kreatur.

Das Ausléschen oder Neuformen von Schépfungen Obwohl
der Stein der Schépfung selbst keine Gebiude oder
Halbebenen erschaffen kann, kann man, wihrend man auf ihn
eingestimmt ist, jedes Gebaude oder jede Halbebene, die von
einem Schlussstein oder Splittererschaffen wurde, neu ordnen
oder renovieren — solange man sich nicht weiter als eine Meile
von dem Stein entfernt befindet und man das Geb&ude oder
die Halbebene sehen oder anderweitig wahrnehmen kann. So
kann man beispielsweise Tiiren hinzufiigen, Fenster versiegeln,
Riume neu aufteilen oder sogar ein Gebiude entzaubern, das
von einem Schlussstein erschaffen wurde. Dazu muss man
sich 1 Minute lang wie auf einen Zauber konzentrieren und sich
die Anderungen, die man vornehmen will, vor dem inneren
Auge ausmalen. Die Verinderungen treten im Lauf dieser
Minute langsam ein. Sie kénnen keinen Schaden verursachen
oder einer Kreatur unmittelbar Leid zufiigen. Ein entzaubertes
Gebiude zieht sich langsam zuriick und wird allmihlich zu
nichts. Kreaturen bleiben dabei unverletzt.

Zerstdren des Steins. Der Stein der Schépfung ist ein seltsames
Artefakt, das zwar in kleinere Teile zerlegt werden kann, der
Stein selbst ist jedoch vor den meisten Schiden gefeit. Nur der
Schmied, der auf den Stein eingestimmt ist, kann ihn
bearbeiten. Werden die kleineren Artefakte, die von dem Stein
abstammen (und ihre Schépfungen) zerstért, so wird der Stein
selbst dadurch nicht beschidigt.

Der Stein der Schépfung wird zerstért, wenn er das
Elementare Chaos erreicht oder mit einem gegabelten
Metallstab zerschlagen wird, der auf das Elementare Chaos
eingestimmt ist (gemaf des Zaubers Ebenenwechsel). Der
Stein zerspringt dann in harmlose, inaktive Felssplitter. Orte,
die durch die Splitter und Schlusssteine erschaffen wurden,
stiirzen in sich zusammen, verfallen oder verblassen zu nichts,
wenn der Stein der Schépfung zerstért wird.

Ob der Stein der Schépfung selbst Teil eines noch grofieren
Artefakts ist, ist nicht bekannt.

SCHLUSSSTEIN DER SCHOPFUNG
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert Einstimmung)

Ein Schlussstein der Schépfung ist ein Teil des Steins
der Schépfung, fur gewshnlich etwa 3 bis 5 cm lang.
Ein Steinmetz, der auf einen Stein der Schépfung
eingestimmt ist, kann ihn entweder grob behauen oder
sauber schleifen und polieren.

01-20 Deine Schépfung hat einen Geruch, der dir angenehm ist, selbst wenn es keine offensichtliche Quelle dafiir gibt.

21-30 Du kannst 1 Minute damit verbringen, alle leicht verdeckenden Bedingungen innerhalb von 120 Fuf in deiner Schépfung zu zerstreuen.

31-40 Innerhalb deiner Schépfung kannst du ein Mal pro Tag Nahrung und Wasser erschaffen wirken, ohne einen Zauberplatz dafiir aufzuwenden

41-50 Wihrend du dich in deiner Schépfung aufhiltst, kannst du im Umbkreis von 30 Fufs jede gesprochene Sprache verstehen.

51-60 Bestien finden deine Schépfung anziehend oder abstoRRend (du entscheidest).

61-70 Bei der Erschaffung deiner Schépfung entscheidest du, welche Wetterbedingungen darin herrschen kénnen.

71-80 Wihrend du dich in deiner Schépfung aufhiltst, kannst du nicht bezaubert oder in Furcht versetzt werden.

81-90  Alle Gebiude in deiner Schépfung haben eine Riistungsklasse von +2.
91-00 Innerhalb deiner Schépfung bist du bei Proben auf passive Wahrnehmung im Vorteil.




Zufillige Eigenschaften. Ein Schlussstein der Schépfung

besitzt die folgenden zufilligen Eigenschaften:
« 1 geringere vorteilhafte Eigenschaft

« 1 vorteilhafte Manifestation

+ 1 nachteilige Manifestation

Extradimensionale Orte Man kann den Schlussstein dazu
verwenden, einen extradimensionalen Raum — wie etwa
Mordenkainens Herrliches Herrenhaus — herbeizurufen. Das
geht am einfachsten, indem man den Zauber mithilfe der
Macht des Artefakts wirkt. Dies erfordert keine Zauberplitze
oder Materialkomponenten. Jedes Mal, wenn man einen
Zauber mit dem Artefakt wirkt, ersetzt dieses Wirken das
vorherige. Weitere Einzelheiten tiber das Kontrollieren einer
herbeigerufenen Halbebene oder eines extradimensionalen
Raumes findest du unter , Einzelheiten zum Errichten*.

Gebéude errichten. Man kann den Schlussstein verwenden,
um ein physisches Gebiude auf der Materiellen Ebene zu
errichten. Das geht am einfachsten, indem man den Zauber
Méchtige Festung mithilfe der Macht des Artefakts wirkt. Dies
erfordert keine Zauberplatze oder Materialkomponenten. Jedes
Mal, wenn man einen Zauber mit dem Artefakt wirkt, ersetzt
dieses Wirken das vorherige. Weitere Einzelheiten tiber das
Kontrollieren einer herbeigerufenen Halbebene oder eines
extradimensionalen Raumes findest du unter , Einzelheiten
zum Errichten“. Orte, die durch Schlusssteine herbeigerufen
werden, kénnen durch wiederholtes Zauberwirken nicht
permanent werden.

Verbundene Riume. Man kann mehrere Schlusssteine verwenden,
um gréfere Raume zu erschaffen — ob nun
nebeneinanderliegend oder miteinander verbunden. Man kann
auf diese Weise sogar Gebiude auf der Materiellen Ebene und
in extradimensionalen Raumen miteinander kombinieren. Ist
man auf einen Schlussstein eingestimmt, wihrend man sich
auf einen weiteren Schlussstein einstimmt, verbinden sich
diese Schlusssteine zu einem einzelnen Artefakt (und nehmen
nur einen Einstimmungsplatz ein). Ihre Eigenschaften und ihr
Schicksal werden dadurch untrennbar miteinander verkniipft.
Man kann nicht mehr als drei Schlusssteine gleichzeitig

kombinieren bzw. sich auf sie einstimmen.
Einen Schlussstein zerstéren Ein Schlussstein ist ein eigenstindiges
Artefakt und somit vor dem meisten Schaden gefeit. Der Zauber

Auflésung ist jedoch ausreichend, einen nicht eingestimmten
Schlussstein zu zerstéren.

Wurde er mindestens einmal eingestimmt, braucht ein
Schlussstein weitere Einstimmung, um seine magische Macht
aufrechtzuerhalten. Andernfalls werden seine Schépfungen auf der
Materiellen Ebene innerhalb von 1W12+1 Tagen langsam verfallen,
und eine Halbebene, die auf einen Schlussstein angewiesen ist, fallt
innerhalb von 1W20+10 Minuten in sich zusammen. Weitere
zerstorerische Krifte — wie etwa Feuer — beschleunigen die
Vernichtung. Eine Halbebene, die durch einen Schlussstein
erschaffen oder aufrechterhalten wird, beférdert bei ihrem
Zusammenbruch alle Kreaturen, die sich in ihr befinden, in ihre
jeweiligen Heimatwelten.

NACHTEILIGE MANIFESTATIONEN

Ist die Schépfung eines Schlusssteins vollstandig zersto
wird der Schlussstein zu einem machtlosen Stiick Stein.”
Wird der Stein der Schépfung zerstért, wird die Einstimmu
all seiner Schlusssteine aufgehoben. Sie verlieren samtliche
magische Eigenschaften und ihre Schépfungen fallen in sich
zusammen oder verblassen zu nichts.

Erreicht er das Elementare Chaos oder wird er von einem
gegabelten Metallstab getroffen, der — gemaf des Zaubers
Ebenenwechsel — auf das Elementare Chaos eingestimmt ist,
wird der Schlussstein zerstort.

Einzelheiten zum Errichten

Man kann die Schépfung eines Schlusssteins mit allen
Einzelheiten verschénern, die man sich vorstellen kann. Man
kann auRerdem den Grundriss und die strukturellen
Eigenschaften seiner Schépfungen wie folgt umgestalten.

Entwurf einer Halbebene
Mithilfe eines einzelnen Schlusssteins kann man einen
extradimensionalen Raum in Form einer Kuppel oder einer
Pyramide heraufbeschworen. Das Bauwerk kann eine
Kantenlidnge von bis zu 1 Meile haben und auf jedem Terrain
stehen, das man sich vorstellt. Die Rander dieses Raums sind
fest und unpassierbar, doch sie kénnen unsichtbar sein,
sodass ein Raum sich scheinbar endlos erstreckt, wenn man
das will. Mithilfe zusitzlicher Schlusssteine kann man seine
Schépfung um eine weitere Quadratmeile erweitern und
Terrainarten verbinden oder hinzufiigen.

Auf jeder Quadratmeile kann sich ein einzelnes Gebiude bis
zu einer Gréf3e entsprechend Mordenkainens Herrlichen
Herrenhauses — mit allen Dienern und Festmahlen —
befinden oder eine Reihe kleinerer Gebiude, deren
Gesamtfliche der des Herrlichen Herrenhauses entspricht.

Man kann keine Flora und Fauna erschaffen, die Schaden
verursacht oder Kreaturen anderweitig Leid zuftigt. Erschafft
man Klippen, Gewéasser oder andere natiirliche Gebilde,
kénnen Kreaturen von diesen herabstiirzen, darin ertrinken
oder auf andere Weise zu Schaden kommen.

Entwurf der physischen Bauwerke
Mit einem einzelnen Schlussstein kann man ein Gebaude
ghnlich der Michtigen Festung erschaffen — mit der
zusitzlichen Flexibilitit, diese Festung nicht nur hinsichtlich
ihres Aussehens, sondern auch ihrer substanziellen Effekte
anpassen zu kénnen. Mithilfe eines einzelnen Schlusssteins
kann man die Winde, offenen Raume, Béden, Tiiren und
anderen Eigenschaften der Michtigen Festung neu
strukturieren — vorausgesetzt, dass man 150 Wiirfel mit
einer Kantenldnge von 10 Fufd nicht iiberschreitet. Die
Festung kann sich iiber einen Teich, einen Fluss oder tiber
ein anderes Gewasser erstrecken. Sie kann kithne oder gar
gefihrliche Formen annehmen (wie etwa tiefe Gruben,
uberflutete Kammern oder Ahnliches). Ist der Entwurf erst
einmal herbeigerufen, ist nicht garantiert, dass er sein
eigenes Gewicht tragen oder der Witterung oder dem Zahn
der Zeit widerstehen kann.

d100 Manifestation

01-20  In deiner Schépfung herrscht ein unangenehmer Geruch, selbst wenn es keine Quelle dafiir gibt.

21-30  Deine Schépfung ist anfillig fir Dunst, Nebel und andere leicht verdeckende Bedingungen.

31-40  In deiner Schépfung sind die Tage oder Nichte (du entscheidest) ungewshnlich lang.

41-50  Gebiude in deiner Schépfung haben nur Schieflscharten anstelle von Fenstern.

51-60  Bestien fallen entweder in deine Schépfung ein oder meiden sie.

61-70  In deiner Schépfung herrschen seltsame Wetterbedingungen (die Spielleitung entscheidet was und wann).

71-80  Alle Mindestwiirfe auf Proben zum Aufspiiren oder Verfolgen von Kreaturen in deiner Schépfung erhéhen sich um 2.
81-90  Alle Gebsude in deiner Schépfung haben eine Riistungsklasse von -2.

91-00 Innerhalb deiner Schépfung bist du bei Proben auf passive Wahrnehmung im Nachteil.




ebiudes als Wachen aufstellen. lhre Werte
entsprechen denen eines Unsichtbaren Dieners — mit
dem Zusatz, dass ihr Wert in passiver Wahrnehmung
dem des Wirkers entspricht. Allerdings kann man nicht
durch ihre Sinne wahrnehmen. Die Diener kénnen
Glocken lauten oder die Umgebung auf andere Art und
Weise nutzen, um Alarm zu schlagen.

Manifestationen
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Jeder Ort und jedes Gebiude, das durch einen Schlussstein
der Schépfung herbeigerufen wird, besitzt besondere,
unvorhergesehene Manifestationen, die seinen Aufbau und
sein Erscheinungsbild beeinflussen. Einige Manifestationen
sind von Vorteil, andere von Nachteil. Sie &ndern sich jedes
Mal, wenn ein Schlussstein verwendet wird, um ein
Gebiude oder einen Ort herbeizurufen. Die Spielleitung
kann die Tabelle zum Auswiirfeln oder Festlegen
heranziehen oder einzigartige Manifestationen, basierend
auf den jeweiligen Schépfungen, ersinnen.
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