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VORWORT

Eine einfache Frage begann vor iiber zwei Jahren in meinem
Kopf zu rumoren, als ich mich von Barovien Vf’,rﬁbSChIfj‘dCle,
mich aus den Tiefen des Mahlstroms zerrte und eine ein Jahr
andauernde Expedition nach Chult plante: Wohin sollte ich
als Nichstes gehen? Nachdem wir mehrere Méglichkeiten in
Betracht gezogen hatten, entschieden wir, dass es erfrischend
sein wiirde, zur Zivilisation zuriickzukehren.

Waterdeep: Drachenraub ist eine Schatzjagd vor einer
stidtischen Kulisse. Wir haben Waterdeep bereits besucht,
aber nicht auf diese Weise. Schlaue Helden werden sich an die
Regeln der Stadt halten.

Wer sich mit der Stadt anlegt, wird keine schéne Zeit haben,
da die Prachtige Stadt die Heimat einiger der machtigsten Ge-
stalten der Vergessenen Reiche ist.
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seine Erfahrung als Autor fiirs Fernsehen in das Projekt
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zustellen. Matthew Mercer, den ihr vielleicht aus seiner via
Livestream iibertragenen Show Critical Role kennt, schenkte
uns seine grenzenlose Fantasie und half dabei, die Schurken
und ihre Motive genauer zu schildern. Ein D&D-Abenteuer ist
nur so gut wie seine Schurken, und Waterdeep: Drachenraub
verfiigt iiber eine ganze Reihe denkwiirdiger Bésewichte, aus
denen du auswihlen kannst.

Ehe ich den Vorhang zuriickziehe und dich in das Herz von
Waterdeep fithre, méchte ich Ed Greenwood danken, der die
Prichtige Stadt zu dem gemacht hat, was sie heute ist: jene
Art von magischem Ort, von dem man sich tief im Herzen
wiinscht, dass er echt sein moge.

Chris Perkins
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In Waterdeep wird eine Goldmiinze Drache genannt, und jemand
hat eine halbe Million Drachen in der Prichtigen Stadt versteckt.
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AUSSPRACHELEITFADEN (BASIEREND AUF DEM ENGLISCHEN ORIGINAL)

Dieser Leitfaden zeigt dir, wie du viele der ungewdhnlichen Namen in diesem Abenteuer aussprichst.

Name

Agorn Fuoco
Ahghairon
Ahmaergo
Alcedor Kolat
Alturiak (Monat)

Amath Sercent

Ammalia Cassalanter

Arn Xalrondar
Aurinax

Avareen Windfluss
Bregan D'aerthe
Corylus Thann
Davil Sternenlied
Duhlark Kolat
Eleasis (Monat)
Eleint (Monat)
Esvele Rosznar
Fala Lefaliir
Fel'rekt Lafeen
Fenerus Sturmburg
Fiammieite (month)
Floon Blagmaar
Hiam

Holvan Ebberek
Hrabbaz

Hyustus Staget
iokaste Daliano
istric Horn
jalester Silbermahne
Jarlaxie Baenre
jelenn Urmbrusk
jeryth Phaulkon
jezrynne Hornrabe
Kaevje Cynavern
Kalain

Karabal Lenz
Khafeyta Murzan
Korgstrod Uxgulm
Krebbyg Masq'il'yr
Kythorn (Monat)
Laeral Silverhand
Laiba Rosse
Llorath Pharn
Losser Mirklav
Manshoon

Margo Verida

Aussprache

El-gorn fu-OH-koh
ah-GAR-ohn
ah-MAR-go
ol-SIE-door KOH-lat
al-TUR-ii-ak

AH-math SER-sent
ah-MA-lii-ah KAS-ah-lan-ter
ARN zal-RON-dar
OR-ah-nax
ah-vah-RIEN
BRA-gan DARTH
KOR-eh-luss

DAH-vil

duh-LARK KOH-lat
eh-LIE-sis

eh-LAINT

EZ-veh-lei ROSCH-nar
FAH-lah LEF-ah-liir
FEL-rekt lah-FIEN
FEN-er-us
FLAME-rule

FLUN BLAG-mar
huh-LAM

HOL-van EBB-er-ek
hrah-BAZZ

HIU-stus STAG-it
i-oh-KA-ste da-lie-AH-noh
ISS-trid

JAH-less-ter
jar-LAX-el BENN-ree
jeh-LEN URM-brusk
JER-ith FAUL-kon
JEZ-rin

KEIV-yah SIN-ah-vern
kah-LAIN

KAR-ah-bal LENZ
kah-FEl-tah mur-ZAN
KORGC-strod UX-gulm
KREH-big MASK-il-eer
KY-thorn

LAR-aal

LAY-bah ROSS-eh
LOR-ath FARN
LOSS-er MER-klav
man-SHUN

MAR-go veh-RIE-dah

Name

Marro Qaz'arrt
Mattrim Mereg
Melannor Diisterzweig
Meloon Kriegsdrache
Mirt

Mirtul (Monat)

Nar'l Xibrindas
Nihiloor

Obaya Uday

Orond Gralhund
Raelyn Auvryndar
Remallia Anfurtbaum
Renaer Neverember
Rishaal

Rongquan Mystere
Saeth Cromley

Savra Belabranta
Sefa Naelryke

Sidra Romeir

Skarn Zarphoul
Skeemo Schragflasche
Soluun Xibrindas
Talisolvanar Diisterzweig
Tarsakh (Monat)
Tashlyn Yafeera
Tissina Khyret

Tylan llueph

Umbero Zastro
Urlaster Ghann
Urstul Floxin

Vaelle Lurval

Vajra Safahr

Velgos Ephezzrin
Vevette Schwarzwasser
Vhaspar Holmdreg
Victoro Cassalanter
Volkarr Kibbens
Volothamp Geddarm
Westra Moltimmur
Xanathar

Yagra Steinfaust
Yalah Gralhund
Yaliek lltizmar

Zaibon Kyszalt

Ziraj die Jagerin
Zorbog Jyarkoth

Aussprache
MA-ro kah-ZART
MAT-trim MAR-egg
MEL-ah-nor
mei-LUUN
MERT or MIERT
MIR-tul
NAR-ul zeh-BRIN-das
NAI-hih-lur
oh-BEl-yah uu-DEI
oh-ROND GRAL-huund
REI-lin ah-VRIN-dar
reh-MAH-lie-ah
reh-NAR
rie-SHAL
RONG-kwan mis-TAR
SAYTH KROM-lee
SAV-rah bel-ah-BRAN-tah
SEF-yah NEIL-rike
SID-rah roh-MIIR
SKARN ZAR-fuhl
SKIl-moh
soh-LUUN zeh-BRIN-das
tal-iss-OL-van-ar
TAR-sack
TASH-lin yah-FIER-ah
teh-SIE-nah KYE-ret
TY-lan ill-UU-eff
um-BAR-oh ZASS-troh
ur-LASS-ter GAN
UR-stul FLOX-in
va-ELLE lur-VAL
VOJ-rah sah-FAR
VEL-gohs eh-FEZ-rin
veh-VET
VASS-par HOLM-dreg
vik-TOR-oh KAS-ah-lan-ter
VOL-kar KIB-enz
VOH-loh-thamp geh-DARM
WES-trah MOLT-im-ur
ZAN-ah-thar
YAG-ra
YA-la GRAL-huund
yah-LIEK ill-TIZ-mar
ZEl-bonn kisch-ALT
zier-ASCH
ZOR-bog jie-AR-koth



EINFUHRUNG

ILLKOMMEN IN WATERDEEP, KRONE DES
N(l)rd.(‘ns, wo sich eine wundersame Geschichte
m.n vielen stadtischen Abenteuern entfalten
wird. Unsere Geschichte beginnt mit einer
Versammlung von Abenteuern in der Ta-
> verne und Herberge , Das Klaffende Portal®.
Volothamp Geddarm, der bertiihmte Entdecker
und Geschichtenerzihler, wendet sich mit
einer Queste an die Abenteurer, cine Queste, die sie in einen
erbitterten Konflikt zwischen zwei ruchlosen Organisationen
verwickeln wird. Wenn die Abenteurer die Queste abschlieflen,
wird Volo sie grof3ziigig belohnen. Doch liegt ein weitaus
groferer Preis irgendwo in der Prachtigen Stadt verborgen und
wartet nur darauf, dass jemand ihn beansprucht.

Waterdeep: Drachenraub ist ein Abenteuer fiir DUNGEONS
& DRAGONS fiir Charaktere, dic auf der 1. Stufe beginnen.
Am Ende der Geschichte werden die Charaktere mindestens
die 5. Stufe erreicht haben. Wenn du das Abenteuer als Spieler
erleben mochtest. solltest du jetzt authéren zu lesen!

Wenn du ein hoherstufiges Abenteuer suchst, das in
Waterdeep stattfindet. dann halte Ausschau nach dem Begleit-
band Waterdeep: Verlies des Wahnsinnigen Magiers, das den
gewaltigen Kerker unter Waterdeep, der als Undermountain
bekannt ist. zur Erkundung fiir Abenteurer bereithilt. Jenes
Abenteuer ist fir Charaktere bis zur Stufe 20 ausgelegt.

UBERSICHT DER GESCHICHTE

Waterdeep: Drachenraub ist eine Schatzjagd mit einem
stadtischen Hintergrund. Die Geschichte des Abenteuers ldsst
sich wie folgt zusammenfassen:

- Eine halbe Million Goldminzen liegen irgendwo in
Waterdeep verborgen. Viele Leute wissen von dem Schatz
und suchen ihn. Unsere Abenteurer konnen sich der Jagd an-
schliefben. damit der Schatz nicht in die falschen Hande fallt.

- Dariber hinaus leidet die Stadt unter den eskalierenden
Spannungen zweier Machtgruppen, die zu offener Gewalt
auffiammen konnten. Die Zhentarim, ein zwielichtiges
Netzwerk von Séldnern, und Xanathar, der Betrachter-Ver-
brecherfirst von Waterdeep, liegen im Clinch miteinander,
und wenn sie aneinandergeraten, werden die Charaktere
sicher in die Auseinandersetzung hineingezogen.

DRACHENSCHATZ

In Waterdeep wird eine einzelne Goldmiinze als ,Drache” be-
zeichnet. Ehe Dagult Neverember seine Position als Offener
Furst von Waterdeep verlor, unterschlug er eine halbe Million
Drachen und verbarg sie in einem geheimen Gewélbe. Als
Sicherheitsmafsnahme liefs er das Wissen tuber den Stand-
ort des Gewolbes und seine Verteidigungsmafdnahmen auf
magische Weise aus seinem Verstand und dem Geist seiner
Untergebenen loschen. Der Magier, der die Prozedur durch-
fuhrte, verbarg das Wissen in einem Artefakt namens Stein
von Golorr. Der Magier verschwand kurze Zeit spater, und
Dagult verbarg den Stein im Palast von Waterdeep.

Dagult war gerade dabei, die Stadt Neverwinter wieder
aufzubauen, als die anderen Fursten von Waterdeep ihn aus
dem Amt drangten. Er schmiedete sofort Plane, den Stein
von Golorr zuriickzuholen und seinen Drachenschatz aus
Waterdeep zu schmuggeln. Seine Spione holten den Stein aus
dem Palast, wurden aber beim Versuch, die Stadt zu verlassen,
getotet. Der Stein wurde gestohlen und wie ein gewoéhnliches
Juwel von Hand zu Hand weitergereicht, bis er im Besitz von

Xanathar landete.

g .
Die POSTERKARTE VERWENDEN
Die Karte hinten in diesem Buch zeigt auf beiden Seiten die
Stadt Waterdeep. Eine Seite kannst du den Spielern zeigen.
Die andere Seite ist fiir den SL und enthilt Markierungen fiir
wichtige Ortlichkeiten im Abenteuer.
Ll

-

Der Stein von Golorr ist in Wirklichkeit ein durch Magie
verwandelter Aboleth. In seinem leblosen Zustand kann der
Aboleth die Gedanken jeder Kreatur lesen, die sich auf den
Stein einstimmt, sowie die Erinnerungen der Kreatur ver-
dandern. Eine Kreatur, die auf den Stein eingestimmt ist, kann
auch Informationen von dem Abolethen erlangen, darunter
auch Wissen iiber Neverembers Gewdélbe.

Dieses wurde vor langer Zeit von den Zwergen erbaut und
ist vor allen Arten magischen Eindringens geschiitzt. Sein
aktueller Wachter ist ein ausgewachsener Golddrache namens
Aurinax, der auch der Triger und Bewahrer des Drachenstabs
von Aghairon ist, der die Macht hat, andere Drachen daran zu
hindern, in die Stadt einzudringen. Im Austausch fiir den Stab
versprach Aurinax, das Gold zu beschiitzen, bis Neverember
oder einer seiner Vasallen es abholen wiirde.

KRIEG IN DEN STRASSEN

Unter der Stadt lauert eine kriminelle Unterwelt, die von einem
Betrachter namens Xanathar angefiihrt wird. Agenten der
Zhentarim (auch bekannt als das Schwarze Netzwerk) hoffen,
politischen Einfluss in Waterdeep zu erlangen, und haben so vor
kurzer Zeit den Versuch unternommen, ihre Organisation mit der
Xanathar-Gilde zu verbiinden. Verantwortlich fiir dieses Unter-
fangen war ein Klon des Magiers Manshoon, eines Griinders des
Schwarzen Netzwerks, der lange fiir tot gehalten wurde.

Wihrend die beiden Seiten in Xanathars Hort verhandelten.
verschwand der Stein von Golorr plétzlich von dem Ort, an
dem Xanathar ihn verborgen hatte. Der paranoide Betrachter
beschuldigte das Schwarze Netzwerk, den Stein gestohlen zu
haben und t6tete die anwesenden Zhentarim-Gesandten. Als
die Zehents sich rachten, indem sie mehrere Auflenposten der
Xanathar-Gilde angriffen, betrachtete Xanathar ihre Hand-
lungen als Bestatigung der bosen Absichten des Schwarzen
Netzwerks. Jetzt hat das bése Blut zwischen Zhentarim und
Xanathar begonnen, auf die Straen Giberzugreifen, wodurch
der Frieden der Stadt bedroht ist.

Wer hat den Stein von Golorr wirklich gestohlen? Die
Antwort: ein Felsengnom namens Dalakhar. Nachdem Fiirst
Neverember magische Mittel anwendete, um die Position
des Juwels ausfindig zu machen, schickte er eine Reihe von
Spionen aus, um Xanathars Hort zu infiltrieren und ihn zu
stehlen. Dalakhar war dort erfolgreich, wo viele andere vor
ihm versagt hatten, doch sein Erfolg erwies sich als kurzlebig.

VoLos QUESTE

Das Klaffende Portal dient als Startpunkt fiir diese Geschichte.
Eine der ersten Personen, die die Abenteurer hier treffen, ist
Volothamp Geddarm. Er ist gerade von einer Rundreise zurtick-
gekehrt, auf der er sein neuestes Buch, Volos Almanach der
Monster, beworben hat, und hat eine Aufgabe fiir die Charaktere.
Einer von Volos Freunden, ein gutaussehender Einfaltspinsel
namens Floon Blagmaar, ist verschwunden. Er ist scheinbar
entfiihrt worden. Die Suche nach Floon fiihrt zu der Erkenntnis,
dass er Opfer einer Verwechslung wurde, was bedeutet, dass die
Charaktere tatsichlich nach zwei Opfern suchen. Das eigent-
liche Ziel war Fiirst Neverembers entfremdeter Sohn Renaer
Neverember. Agenten der Zhentarim haben ihm aufgelauert,
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AHGHAIRONS DRACHENBANN

Waterdeep wird von einem magischen Effekt umhillt, der nicht
gebannt werden kann und als Ahghairons Drachenbann bekannt
ist. Der Effekt stammt von irgendwo unter Ahghairons Turm im
Schlossbezirk und wirkt permanent. Drachen und alle anderen
Kreaturen des Drachentyps sind kérperlich auRerstande, die
Stadt (und ihre Kanalisation) zu betreten, solange der Drachen-
bann besteht. Der Effekt erstreckt sich jedoch nicht auf das
Hafengebiet oder in den Undermountain.

Eine Kreatur des Drachentyps, die vom Drachenstab von
Ahghairon beriihrt wird (siehe Anhang A) kann Ahghairons
Drachenbann ignorieren und sich frei durch die Stadt bewegen.
Der Effekt hilt an, bis die Kreatur wieder von dem Stab beriihrt
wird, oder bis die Zeit verstrichen ist, die derjenige festgelegt
hat, der auf den Stab eingestimmt ist.

Der Drachenstab ist im Augenblick im Besitz eines aus-
gewachsenen Golddrachens namens Aurinax (siehe AnhangB),
der ein verborgenes Cewslbe unter der Stadt bewacht.

- ol

weil sie alles wissen wollen, was Renaer tiber den Drachen-
schatz weifd. (Esist ihr Pech. dass Renaer nichts von dem
Schatz und seinem Standort weif}.) Wenn die Charaktere ihn
retten. erweist sich Renaer als wertvoller Verbiindeter fiir die
Ahenteurer. die sich einen Namen in Waterdeep machen wollen.

Als Belohnung fur die Rettung von Floon gibt Volo den
Abenteurern die Besitzurkunde fir ein Gebdaude im Nord-
bezirk. das eine breite Sackgasse tiberblickt, die von alten
Wohnhausern und Geschaften gesdumt wird. Das Anwesen
war einmal eine Taverne mit einer Wohnung in den oberen
Stockwerken. Die Taverne ist seit Jahren geschlossen, und das
Wohnhaus wird von einem Poltergeist heimgesucht, den die
Charaktere in die ewige Ruhe schicken kénnen.

FEUERBALL!

Im Lauf der Zeit werden die Charaktere die Aufmerksamkeit
ger orthichen Machtgruppen auf sich ziehen, die sie rekrutieren
wollen. wahrend sie sich in der Stadt niederlassen. Schlief3lich
werden diese relauv friedlichen Zeiten ein Ende finden, wenn
ein Feuerball in der Nahe ihrer neuen Wohnung explodiert.
Die Charaktere werden in die Folgen dieses schrecklichen
Ereigmisses hineingezogen und kénnen versuchen, heraus-
zufindern. was vor sich geht. Wer hat den Feuerball-Zauber
gewirkt und warum’” Wer war das eigentliche Ziel? Sie kénnen
den Zwischenfall fur eine Gilde oder Fraktion untersuchen,
oder sie konnen aus eigenen Grinden hineingezogen werden.

Der Feuerball galt tatsachlich First Neverembers Spion
Dalakhar. der beim Angriff ums Leben kam. Wer den Gnom
auch getotet hat. hat den Stein von Golorr, den Schliissel, um
den verlorenen Drachenschatz zu finden. Auf die eine oder
andere Weise, abhangig von den Bundnissen und Feind-
schaflen. die sie in der Stadt gemacht haben, werden die
Charaktere in die Jagd nach dem Stein und dem Schatz, den er
beschutzt, verwickelt

WAHLE DEINEN SCHURKEN

Wenn du dieses Abenteuer leitest, wahlst du zu Beginn deinen
Hauptschurken. Deine Wahl legt die Jahreszeit fest, in der die
Geschichte stattfindet, sowie die Widersacher in mehreren
Begegnungen in Kapitel 4. Der Schurke deiner Wahl wider-
setzt sich den Spielercharakteren, wahrend die Schurken,
die du nicht auswahlst, Teil des Hintergrunds werden und die
Charaktere behindern oder unterstitzen konnen.

Es ist ein ungewohnliches Merkmal dieses Abenteuers,
dass die Schurken nicht getétet werden missen, und sie auch
die Spielercharaktere nicht direkt umbringen wollen. Die
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Schurken sind hinter einem Schatz her, und es ist das Ziel der
Abenteurer, den Schatz nicht in deren Héande fallen zu lassen.

Du kannst jederzeit einen Schurken durch einen beliebigen
anderen austauschen.

Wenn du zum Beispiel nach der Hélfte des Abenteuers ent-
scheidest, dass Jarlaxle Baenre aufgrund der Entwicklung des
Abenteuers einen besseren Antagonisten abgeben wiirde als
Xanathar, kannst du spontan wechseln und die niachsten Be-
gegnungen entsprechend leiten.

Jeder Schurke ist vollstandig in Anhang B beschrieben und
unten zusammengefasst.

XANATHAR

Xanathar ist ein paranoider, grofbfenwahnsinniger Betrachter-
Verbrecherfiirst, dessen Ziel es ist, jeden auszuschalten, den er
als Zhentarim-Agent oder Sympathisanten betrachtet, um den
Stein von Golorr zuriickzuholen und den Drachenschatz zu
sichern. Sein Stiitzpunkt ist ein Gewdlbe unter Schadelhafen,
einer unterirdischen Siedlung nahe Waterdeep. Der Hort ist
in Kapitel 5 beschrieben. Xanathar hat eine gesunde Furcht
vor Laeral Silverhand und neigt dazu, jene zu verschonen, die
fiir sie arbeiten, um keinen Konflikt mit der Offenen Fiirstin
von Waterdeep zu provozieren. Abenteurer, die den Zorn des
Betrachters auf sich ziehen, konnen seine Angst vor Laeral ver-
wenden, um dem sicheren Tod zu entkommen.

Wenn du Xanathar als Schurken auswéhlst, findet das
Abenteuer im Friithling statt.

DiE CASSALANTERS

Victoro und Ammalia Cassalanter sind Waterdeeper Adelige
und insgeheim Teufelsanbeter. Die Calassanters planen, den
Drachenschatz zu verwenden, um die Seelen ihrer Kinder
zuriickzukaufen, die sie Asmodeus im Gegenzug fiir Macht-
gewinn abgetreten haben.

Ihr Anwesen, die Cassalanter-Villa, verfiigt iiber einen
Asmodeus-Tempel, der unter dem Gebaude verborgen ist, wie
in Kapitel 6 beschrieben.

Die Cassalanters versuchen, die Charaktere abzulenken und
deren Ruf zu schidigen anstatt sie zu ermorden. Victorio und
Amalia nutzen ihren Status als Adelige, um sich zu schitzen,
und das Letzte, was sie erwarten, ist die Stadtwache an
ihrer Haustiir.

Wenn du die Cassalanters als Schurken auswahlst, findet
das Abenteuer im Sommer statt.

JARLAXLE BAENRE

Jarlaxle Baenre ist ein Drow-Draufganger und der geheime
Fiirst von Luskan, der Stadt der Segel. Jarlaxle will den
Drachenschatz nutzen, um sich in den Rat der Grafen ein-
zukaufen, eine Konféderation von Stidten und Siedlungen,
die sich gegen duBere Bedrohungen zusammengetan haben.
Jarlaxle will auch den Drachenstab von Ahghairon, um ihn
als Druckmittel in seinen Verhandlungen einzusetzen. In der
magischen Verkleidung eines menschlichen Schiffskapitins
namens Zardoz Zord leitet Jarlaxle ein reisendes Volksfest
namens Seejungfernjahrmarkt und haust auf einem der Schiffe
in Waterdeeps Hafen, das ein Unterseeboot (die Scharlachrote
Marpenoth) unter sich verbirgt, wie in Kapitel 7 beschrieben.
Jarlaxle erfreut sich daran, die Pline seiner Feinde zu
vereiteln, genieB3t die Komplikationen, die entstehen, wenn
Abenteurer versuchen, sich in seine Angelegenheiten einzu-
mischen, und liebt es, die Blicke auf ihren Gesichtern zu sehen,
wenn er sie endlich austrickst. Er mag aber keine Narren, die
ihn bedrohen. Wird er in eine gewalttitige Konfrontation ge-
zwungen, wird er schnell und brutal jemanden umbringen, um
ein Exempel zu statuieren, und marschiert dann davon.

Wenn du Jarlaxle als Schurken auswabhlst, findet das
Abenteuer im Herbst statt.



MANSHOON

Ein Klon des Zauberers Manshoon, eines Griinders der
Zhentarim, versteckt sich in Waterdeep. Er will die Stadt
regieren, indem er sich den Drachenschatz unter den Nagel
reifit und seinen Reichtum verwendet, um die Maskierten
Fiirsten zu bestechen, sodass sie ihn zum neuen Offenen
Fiirsten erkldren. Er will auch die Kontrolle iiber das
Schwarze Netzwerk zuriickerlangen. Manshoon haust in
den Kolat-Tiirmen, zwei Magiertiirmen im Handelsbezirk.
Die Ortlichkeit ist in Kapitel 8 beschrieben.

Manshoon erschafft Kopien seiner Selbst mit dem Zauber
Simulakrum und gibt sich grofie Mithe damit, seine ldentit:t
zu verbergen, da sein Erfolg davon abhiangt, die Aufmerksam-
keit jener auf sich zu ziehen, die ihm in die Quere kommen
wollen, ehe seine Pldane Friichte tragen. Manshoon vermeidet
unnotige Konfrontationen mit Abenteurern; nur jene, die in
sein extradimensionales Sanktum eindringen, werden vermut-
lich seinen Zorn auf sich ziehen.

Wenn du Manshoon als Schurken auswihlst, findet das
Abenteuer im Winter statt.

JAHRESZEITEN

Das Abenteuer beginnt in einer bestimmten Jahreszeit, ab-
hangig davon, welchen Schurken du zu Beginn gewihlt hast.
Wenn du den Schurken mitten im Abenteuer wechselst, ver-
andere nicht die Jahreszeit, es sei denn, die Charaktere lassen
genug Zeit verstreichen, dass sich die Jahreszeit dndert.

FRUHLING

In Waterdeep ist der frihe Frihling zumeist kalt und klamm.

Tagelang féllt nebliger Regen. Es ist {iblich, dass sich der
Nebel in der Nacht ausbreitet und den ganzen Tag anhilt.
Wenn das Wetter besser wird, zieht die Stadt mehr Be-

sucher an. und die Straf’en werden immer voller, wenn der
Sommer naht.

Die Sommer in Waterdeep sind ziemlich angenehm, und
es ist eine schone Zeit fur Birger und Besucher, um sich
draufen zu versammeln.

Die Markte sind geschaftiger als in jeder anderen Zeit des
Jahres. Manchmal jedoch weht warme Luft aus dem Siiden
und lasst sich in den Talern nérdlich und 6stlich der Stadt
nieder. Diese Luft wird gefangen und fihrt zu Hitzewellen, die
Tage oder Wochen anhalten kénnten. Die Aktivitét in der Stadt
kommt weitgehend zum Erliegen, da die meisten Bewohner
von Waterdeep nicht an solche Hitze gewdhnt sind.

HERBST

Uber den gesamten Herbst kommen Wagenladungen mit
Nahrungsmittels aus den Bauernhofen der Umgebung an.
Ohne diese Fiille an Proviant wirden die Stadtbewohner im
Winter verhungern. Kalte, heulende Meereswinde erinnern die
Menschen von Waterdeep daran, dass der Winter naht.

WINTER

Die Winter in Waterdeep sind hart. Wenn sich der Schnee in
der Stadt aufhauft und Eis den Hafen fillt, kommt der Handel
zum Erliegen und die Stadt verschlief8t ihre Tore. Biirger, die
sich der Kalte widersetzen, versammeln sich in 6rtlichen Ta-
vernen und Festhallen, doch wenige verlassen die Stadt.

FAERONISCHER KALENDER

Der faerGnische Kalender hat zwsIf Monate, die grob den
Monaten des gregorianischen Kalenders entsprechen. Jeder
Monat hat 30 Tage, die in drei Wochen zu je zehn“Tagen ein-
geteilt sind (jede Woche wird Zehntag genannt). Uber das jahr
verteilt erganzen fiinf Feiertage den Kalender, die nicht als Teil
eines Monats gewertet werden. Einmal alle vier Jahre wird der
Feiertag Schildtreff zum Kalender hinzugefigt, ein Schalttag,
der direkt auf die Mittsommernacht folgt. Zusammen ergeben
diese Tage einen Zyklus der dem shnelt, was wir auf der Erde
haben: drei Jahre mit 365 Tagen, gefolgt von einem Schaltjahr.

Monate. Die faer(inischen Monate sind Hammer, Alturiak,
Ches, Tarsakh, Mirtul, Kythorn, Flammleite, Eleasis, Eleint,
Marpenoth, Uktar and Nachtall.

Jihrliche Feiertage. Die jahrlichen Feiertage sind Mittwinter
(zwischen Hammer und Alturiak), Griingras (zwischen Tarsakh
und Mirtul), Mittsommer (zwischen Flammleite und Eleasis),
Hochherbstzeit (zwischen Eleint und Marpenoth) und das
Mondfest (zwischen Uktar und Nachtall).

e

DAS ABENTEUER LEITEN

Um dieses Abenteuer zu leiten, brauchst du die Grundregel-
werke der 5. Edition von D&D: Player’s Handbook (Spieler-
handbuch), Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
und Monster Manual (Monsterhandbuch). Die Schwertkiiste
— Reisehandbuch fiir Abenteurer ist hilfreich, aber nicht
notwendig.

|
Text, der in einem Kasten wie diesem erscheint, soll vorge- 1
lesen oder den Spielern wiedergegeben werden, wenn ihre |
. . X \

Charaktere das erste Mal an einem Ort eintreffen oder in be- |
l

stimmten Situationen wie im Text beschrieben.

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) enthalt Spielwerte
fiir die meisten Kreaturen, die du in diesem Abenteuer findest.
Alle notwendigen Spielwerte findest du dort oder in Anhang
B. Wenn der Name einer Kreatur fett gedruckt ist, ist das
ein visueller Hinweis, dass du die Spielwerte der Kreatur im
Monsterhandbuch findest, es sei denn, der Text des Abenteuers
verweist dich auf den Monsteranhang in diesem Buch.
Zauberspriiche und Ausristungsteile, die in diesem
Abenteuer erwédhnt werden, sind im Player’s Handbook
(Spielerhandbuch) beschrieben. Magische Gegenstinde
findest du im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch),
wenn der Abenteuertext dich nicht auf die Beschreibung eines
Gegenstands in Anhang A verweist.

ABKURZUNGEN
Die folgenden Abkiirzungen findest du in diesem Buch:

TP = Trefferpunkte

RG = Rechtschaffen gut
RK = Rustungsklasse

CG = Chaotisch gut

SG = Schwierigkeitsgrad NG = Neutral gut

EP = Erfahrungspunkte RN = Rechtschaffen neutral

PM = Platinmiinze(n) N = Neutral

GM = Goldmiinze(n) CN = Chaotisch neutral

RB = Rechtschaffen bose
CB = Chaotisch bsse

EM = Elektrummiinze(n)
SM = Silbermiinze(n)
KM = Kupfermiinze(n)

NB = Neutral bose j
NSC = Nichtspielercharakter

SL = Spielleiter

EINLEITUNG
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MACHE DIR WATERDEEP ZU EIGEN

Im Lauf der Jahre wurde viel tiber Waterdeep geschrieben.
Dieses Buch gibt viel von dieser Information wieder, aber du
bist nicht daran gebunden. Du kannst ausschmiicken und weg-
lassen, was du méchtest. Deine Version von Waterdeep ist die
einzige Version, die fiir deine Kampagne von Bedeutung ist.

- >

ABENTEUERSTRUKTUR

Waterdeep: Drachenraub besteht aus einem Einfiihrungs
abenteuer, das die Spieler mit der Stadt Waterdeep vertraut
machen und ihnen einen Stiitzpunkt geben soll (Kapitel 1 und 2),
gefolgt von einer stadtweiten Schatzjagd (Kapitel 3 und 4) und
Beschreibungen der Horte der Schurken (Kapitel 5 his 8).

In Kapitel 1 treffen die Charaktere im Klaffenden Portal an,
wo ihnen Volo eine Queste anvertraut. Es ist eine geradlinige
Rettungsmission mit einer Wendung, die eine Verwechslung
zum Inhalt hat. Wenn das Abenteuer abgeschlossen ist, wird
Volo sie mit einem wertvollen Grundstiick belohnen.

In Kapitel 2 erkunden die Charaktere ihr neues Zuhause
in der Trollschadelgasse und ziehen die Aufmerksamkeit
von Machtgruppen auf sich. die sie fir besondere Missionen
rekrutieren wollen.

Kapitel 3 beginnt Tage oder Wochen spiter, sodass die
Charaktere Zeit haben. sich an das Leben in der Stadt zu
gewdhnen und ihren eigenen Interessen zu folgen. Eine
Explosion erschiittert die Trollschddelgasse, was eine Er-
mittlung zur Folge hat. die die Charaktere in Konflikt mit
einem sekundaren Schurken bringt. Es entbrennt eine blutige
Konfrontation auf einem Adelsanwesen.

In Kapitel 4 versuchen die Charaktere, das Gold zu finden. Die
Begegnungen in diesem Kapitel und die Reihenfolge, in der sie
stattinden. hangen vom Schurken ab, den du ausgewihlt hast.
Das Kapitel endet mit der Entdeckung von Fiirst Neverembers
Schatzkammer und einem entscheidenden Kraftemessen
mit dem goldenen Drachen. der ihn bewacht. Das Endziel der
Charaktere ist es. zu verhindern, dass das Gold in die Hinde
der Bosewichte fallt. Wenn alles gut lduft, wird das Gold in den
Taschen der Charaktere landen. Die Charaktere werden es
aber nicht leicht haben, es fiir sich zu beanspruchen.

Kapitel 5 bis 8 beschreiben die Horte der Schurken der
Geschichte und konnen jederzeit, in jeder Reihenfolge oder
uberhauprt nicht eingesetzt werden. Die Charaktere haben
vielleicht einen Grund, einen oder mehrere dieser Horte zu
besuchen. wenn sie ihrem Abenteuer folgen. Um die Schurken
aufzuhalien. ist es nicht notig, dass die Charaktere in deren
Hort eindringen oder sie im Kampf besiegen. Es ist also mog-
lich. dass das Abenteuer endet, ohne dass diese Kapitel ins
Spiel kommen.

Du solltest bereit sein, spontan Anpassungen vorzunehmen,
wenn die Charakiere vor dem Abschluss von Kapitel 4 in den
Hort eines Schurken eindringen, da die Herausforderungen
in jedem Hort schwierig fur Charakltere sind, die noch nicht
die 5. Stufe erreicht haben. Du kannst sie sanft in eine
andere Richtung steuern, Hinweise fallen lassen, die sie zu
extremer Vorsicht gemahnen, oder todliche Begegnungen
einfacher machen. Du solltest auch nicht vergessen, dass
die Schurken aufgehalten, aber nicht getotet werden sollen,
und dass sie selten auf einen Kampf aus sind. Abenteurer,
die in eine Situation geraten, der sie nicht gewachsen sind,
kénnen bewusstlos geschlagen anstatt getotet werden. Solche
Charaktere erwachen vielleicht in einer Gasse, einem Tunnel
der Kanalisation oder einer Kerkerzelle, mit oder ohne ihrer
Ausriistung. Sie konnten auch mit all ihrer Ausristung in einer
privaten Residenz erwachen, wo sich ein freundlicher NSC um

sie kiimmert.
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VOoLOS WATERDEEP-LEITFADEN

Das besondere Kapitel, das wir Volos Waterdeep-Leitfaden*
nennen. ist eine Rundreise durch die Prachtige Stadt. Wenn dy
mit Waterdeep nicht vertraut bist, schau dir diesen Abschnitt
an. ehe du das Abenteuer leitest. Du kannst diesen Abschnitt
auch mit den Spielern teilen, deren Charaktere grundsatzliche
Informationen iiber die Stadt haben sollten.

[LEBEN IN WATERDEEP

Urbane Abenteuer kénnen schwierig zu leiten sein, besonders
wenn deine Spielercharaktere dazu neigen, auf Gutdiinken
umherzustreifen. Die Charaktere in Waterdeep zu halten,

wo die Action stattfindet, macht es erforderlich, dass sie

sich zuhause fithlen. Zu diesem Zweck solltest du an einige

Dinge denken:

« Man kann in Waterdeep so gut wie alles kaufen und verkaufen.
Die Abenteurer miissen nicht anderswo hingehen, um
einzukaufen.

« Die Bewohner von Waterdeep haben insgesamt grofie
Achtung vor Abenteurern, da viele der angesehensten Be-
wohner der Stadt ehemalige Abenteurer sind und die Stadt
zahllose Male von Abenteurern gerettet wurde.

. Abenteurer, denen die Stadt wichtig ist, werden sie mit
geringerer Wahrscheinlichkeit verlassen wollen. Wenn
deine Spieler den Hintergrund ihrer Charaktere be-
schreiben, ermutige sie, Wurzeln in Waterdeep zu wahlen.
Das Abenteuer macht Waterdeep fiir die Charaktere noch
wichtiger, indem es sie mit einem Grundstiick in der Stadt
belohnt und ihnen Méglichkeiten gibt, sich den 6rtlichen
Fraktionen und Gilden anzuschliefen.

DAs GESETZ BRECHEN

Waterdeep ist eine Stadt strenger Gesetze und schneller Ge-
rechtigkeit. Abenteurer, die darauf versessen sind. zu téten
und zu pliindern, werden es in der Prachtigen Stadt nicht
leicht haben. Die Strafen fiir Ubergriffe, Brandstiftung, Dieb-
stahl und Mord sind streng, egal was der Grund fiir das Ver-
brechen ist.

Wenn die Charaktere Interesse daran ausdriicken, mehr
iber Verbrechen und Strafen in Waterdeep zu erfahren, gib
ihnen das Rechtskodex-Handout in Anhang C.

Charaktere, die offen kriminell handeln, werden schnell
von Mitgliedern der Stadtwache gestellt und verhaftet. Wer
angeklagt wird, wird vor einen Magister gebracht, der ein
Urteil fallt. Advokaten kénnten fiir die Charaktere sprechen,
falls diese sich mit einflussreichen NSC und Fraktionen
verbiindet haben. Beispielsweise haben Charaktere, die zu
Agenten des Rats der Grafen werden, eine héhere Chance,
fiir Verbrechen nicht belangt zu werden, wenn Laeral
Silverhand, die Offene Fiirstin von Waterdeep, einen
Grund hat, sie vom Haken zu lassen.

Bedenkt man, wie streng Gesetze in Waterdeep durch-
gesetzt werden, ist es moglich, dass das Abenteuer damit
endet, dass einer oder mehrere Charaktere verbannt, zu
mehreren Jahren Zwangsarbeit verurteilt, eingesperrt oder
hingerichtet wird. Wenn das Abenteuer so enden soll, dann sei
es so. Hoffentlich wird es der nichsten Gruppe besser ergehen.

CHARAKTERE VERHAFTEN

Wenn die Obrigkeit aktiv wird, um einen oder mehrere Spieler-
charaktere zu verhaften, weil diese das Gesetz gebrochen
haben, kannst du die Verhaftung auf zwei Arten abwickeln.
Dic‘crsle Methode besteht darin, die Begegnung mit den
verhaftenden Offizieren der Stadtwache abzuwickeln. Der
Vorteil dieser Methode ist, dass die Charaktere sich fligen



ABENTEUER-FLOWCHART

KAPITEL 1.

EIN FREUND IN NOTEN
Volo gibt den Charakteren
eine Queste und ein Grund-
stiick als Belohnung.

KAPITEL 2:
TROLLSCHADELGASSE
Die Abenteurer lassen sich in

ihrem neuen Anwesen nieder und
treffen die Nachbarn.

KAPITEL 3:
FEUERBALL
Ein Feuerball explodiert in der
Trollschidelgasse, was zu einer
Ermittlung fiihrt.

KAPITEL 4:
DRACHENHATZ
Die Abenteurer schliefien sich
dem Wettrennen an, um das
Drachengewdlbe zu 6ffnen.

SCHURKENHORDE

KAPITEL 5:
FRUHLINGSWAHN
Die Abenteurer dringen in Xanathars
Gewolbe unter der Stadt ein und
konfrontieren den Betrachter in
seinem Hort.

KAPITEL 6:
SOMMERHOLLE
Die Abenteurer erstiirmen Haus
Cassalanter und machen eine teuflische
Entdeckung.

KAPITEL 7:
HERBST DES MAESTROS
Die Abenteurer entern Jarlaxles Schiffe
und kommen hinter die finsteren Geheim-
nisse des Seejungfernjahrmarkts.

KAPITEL 8:
WINTERZAUBEREI
Die Abenteurer suchen in den Kolat-
Tiirmen nach Manshoons Klon und finden
seine extradimensionale Behausung.

ABENTEUERHINTERGRUND

UNTERSCHLAGENES GOLD
Fiirst Dagult Neverember unterschlagt eine
halbe Million Goldstiicke und versteckt sie

im Drachengewdlbe.

GEFERTIGTER STEIN
Dagult wirbt einen Magier an, um den
Stein von Golorr zu erschaffen und verbirgt
das Artefakt im Palast von Waterdeep.

DAGULT WIRD ENTMACHTET
Dagult verlasst Waterdeep, um Neverwinter
aufzubauen, und wird als Offener Fiirst von

Waterdeep entmachtet.

; GESTOHLENER STEIN
Der Stein von Golorr wird aus dem
Palast von Waterdeep gestohlen und
landet im Besitz von Xanathar.

- ) -
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ERNEUT GESTOHLENER STEIN
Als Zhents, die Manshoon treu ergeben
| sind, versuchen, ein Biindnis mit Xanathar

zu schlief3en, wird der Stein von Golorr
gestohlen.

BUNDNIS VORUBER
Es kommt zum Krieg, als Xanathar die
Zhents beschuldigt, den Stein von Golorr
gestohlen zu haben, was sie jedoch nicht
getan haben.

DALAKHAR FLUCHTET
Dalakhar, ein gnomischer Dieb, der fiir
i Dagult arbeitet, versucht den Stein von
| Golorr aus Waterdeep zu schmuggeln.

DALAKHAR STIRBT
Dalakhar wird von einem Feuerball-
Zauber getotet. Urstul Floxin stiehlt den
| Stein von Golorr von Dalakhars Leiche.

EINLEITUNG




oder sich widersetzen konnen. Der Nachteil ist, dass die Be-
gegnung dazu fuhren konnte, dass die Charaktere fliehen
oder kampfen mussen. sodass ein oder mehrere Charaktere
zu Fluchtlingen vor dem Gesetz werden. Wenn die Gruppe
einen oder mehrere Charaktere enthilt, die nicht recht-
schaffer sind. 1st ein solches Ergebnis sogar wahrschein-
lich. Um diesen Nachteil zu lindern, kénntest du fliicchtigen
Charakteren erlauben, Bandnisse mit NSC einzugehen, die
ihnen helfen konnen, ihren Namen reinzuwaschen.

Wenn die Drohung einer Verhaftung nervig wird, kannst du
zur zweilen Herangehensweise wechseln, in der du die Spieler
informierst dass einer oder mehrere Charaktere verhaftet
worden sind.

Du kannst die Verhaftung beschreiben, die folgende
Haft und die Ereignisse, die zur Verhandlung fithren. Der
Nachteil 1st, dass die Spielercharaktere keine Kontrolle
Gber die Situation haben. (Dieses Gefithl der Hilflosigkeit
1st zwar realistisch. macht aber keinen Spafd.) Um diesen
Nachteil abzuschwachen. konntest du den Charakteren er-
lauben, Attributswirfe abzulegen, um das Ergebnis zu be-
einflussen; beispielsweise konnte ein erfolgreicher Wurf auf
Charisma (Uberzeugen) einem Charakter erméglichen, einen
_ -

NAMEN FUR NSC

Wichtige NSC in diesem Abenteuer erhalten Namen, viele der

sekundiren NSC jedoch haben keinen. Xanathars Ratgeber fiir

Alles enthilt einen Anhang mit Tabellen, mit denen du zufillig

Namen fiir menschliche und nicht menschliche NSC erstellen

kannst, wenn dir selbst keine einfallen.

EINLETTUNG

Beamten zu bestechen oder genug Zweifel im Verstand eines
Magistraten zu siden, damit der Fall nicht weiter verfolgt wird.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wenn deine Spieler Charaktere der 1. Stufe fir dieses
Abenteuer erschaffen, solltest du die erste Spielsitzung fir die
Charaktererschaffung verwenden. Auf diese Weise konnt ihr
die Abenteurergruppe zusammen beschreiben und Griinde
finden, warum die Charaktere befreundet sind.

DI1E GRUPPE ZUSAMMENFUHREN ,
Das Klaffende Portal ist eine beliebte Absteige fiir Abenteurer.
Wenn du keine bessere ldee hast, kannst du davon ausgehen,
dass die Charaktere mit der Kneipe vertraut sind und sich
bereits dort getroffen haben. Wenn Charaktere neu in der
Stadt sind, kann der Ruf des Klaffenden Portals sie anlocken,
oder sie werden von Volo dorthin gerufen.

Um das Klaffende Portal wie einen vertrauten, einladenden
Ort wirken zu lassen, gib jedem Spieler eine Kopie des Hand-
outs ,Vertraute Gesichter im Klaftenden Portal* in Anhang C
und erlaubte jedem Spieler, einen der NSC als Bekanntschaft
auszuwahlen. Zusatzliche Informationen tiber diese NSC
findest du am Ende dieser Einfiihrung.

AUSRUSTUNG AUF DER 1. STUFE KAUFEN

Die gesamte Ausriistung in Kapitel 5 des Player’'s Handbook
(Spielerhandbuchs) steht in Waterdeep zum normalen Preis
zum Verkauf.



CHARAKTERHINTERGRUNDE

Spieler, die Hinlcrgrundoptionen suchen, die iiber die im
Playver's Handbook (Spielcrhandbuch) hinausgehen, finden
mehrere passende in Dje Schwertkiiste - Reisehandbuch fiir
Abenteurer: Stadtwache, Klostergelehrter, Hofling, Fraktions-
agent, Wanderer aus der Ferne, Erbe, Soéldnerveteran,
Stadtischer Kopfgeldjager und Adeliger aus Waterdeep. Wenn
du das Buch zur Verfiigung hast, kannst du iiberlegen, ob du

diese Hintergrundoptionen fiir die Spielercharaktere verfiig-
bar machst.

ADELSFAMILIEN AUS WATERDEEP

In Waterdeep gibt es weit iiber hundert Adelsfamilien.

Die folgenden Adelshauser sind eine gute Wahl fiir jeden
Charakter mit dem Hintergrund Adeliger aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch)oder dem Hintergrund
Adeliger aus Waterdeep aus Die Schwertkiiste: Reisehand-
buch fiir Abenteurer.

Haus Amcathra. Die Amcathras sind eine tethyrianische
Familie, die sich auf die Zucht und Ausbildung von Pferden,
Viehzucht, Winzerei und Waffenschmieden spezialisiert hat. Ihr
Familienmotto ist ,Wir reiten unsere Sorgen nieder*. Die Familie
besitzt eine grofde Villa im Nordbezirk, an der Ostseite der Hoch-
strafde zwischen Hassantyrs Strafde und der Tarnathstrafle.

Haus Margaster. Die Margasters sind eine illuskische
Familie, deren Geschaftsinteressen im Handel und Waren-
transport zu Land liegen. Das Haus verbindet auch eine
geheime Geschichte mit der Magie. Das Familienmotto ist
.Nichts ist fir uns ungreifbar”. Die Margaster-Familie hat
ihren Sitz zwischen der Gasse zum Erdolchten Matrosen und
der Tonscherbengasse im Nordbezirk.

Haus Phylund. Die Phylunds sind eine Tashlutar-

Familie. die Monster einfingt und verkauft. Monster, die
nicht als Haustiere oder Wachbestien ausgebildet werden
konnen. werden an Arenen verkauft oder geschlachtet, um
ihr Fleisch. ihre Knochen und ihre Haut zu verwerten. Die
Phylunds finanzieren Abenteurergruppen und Monsterjager-
expeditionen. und ihr Motto lautet ,Was du fiirchtest, das

GILDEN VON WATERDEEP
Backersgilde
Gilde der Zimmerleute, Dachdecker und Pflasterer
Gilde der Kellerer und Klempner
Fassbindergilde
Konzil der Bauern und Lebensmittelhindler
Konzil der Musiker, Instrumentenbauer und Choristen
Dungfegergilde
Gemeinschaft der Bogner und Pfeilmacher
Gemeinschaft der Fuhrleute und Kutscher
Gemeinschaft der Wirte
Gemeinschaft der Salzer, Packer und Schreiner
Fischhandlergemeinschaft
Gilde der Apotheker und Heiler
Metzgergilde
Gilde der Kerzenmacher und Lampenanzinder
Gilde der Feinschnitzer
Gilde der Glasblaser, Glasierer und Brillenmacher
Gilde der Steinschneider, Steinmetze, Tépfer und Fliesenmacher
Gilde der Vertrauten Zinn- und MetallgieRer
Gilde der Fihrleute
Hofnarrengilde

Juweliersgilde

meistern wir®. Haus Phylund hat ein Anwesen an der Bottcher-
straBe, westlich der Hochstrafe zwischen der Julthoonstrafe
und dem Hiandlerweg im Nordbezirk.

Haus Rosznar. Dieses tethyrianische Haus, das einst fiir
Schmuggel, Sklaverei und andere Verbrechen aus Waterdeep
verbannt wurde, ist nun zuriickgekehrt und versucht, seine
dunkle Vergangenheit und seinen entehrten Ruf hinter sich
zu lassen, indem es sich auf legitime Geschifte wie Winzerei
und Juwelenhandel konzentriert. Das Familienmotto ist SWir
fliegen hoch und steigen schnell herab“. Die Rosznar-Villa
liegt am Donnerstabweg zwischen der Béttcherstrafe und der
Schildstrafe im Seebezirk, westlich der Hochstrafe.

Die Dame Esvele Rosznar (siehe ,Die Schwarze Viper” in
Anhang B) ist ein Mitglied dieses Hauses, doch hélt sie ihre
maskierte Identitat und Diebeseskapaden geheim.

GILDENMITGLIEDSCHAFT

Jeder Charakter mit dem Hintergrund Gildenhandwerker
erhilt freie Mitgliedschaft in einer Waterdeeper Gilde nach
Wahl. Arkane Zauberwirker, die in der Stadt leben, sind recht-
lich verpflichtet, sich dem Wachsamen Orden der Magier und
Beschiitzer anzuschliefben, und sie kénnen gerufen werden,
um die Stadt in Notzeiten mit ihrer Magie zu beschiitzen.

Waterdeeps wichtigste Gilden findest du in der Liste ,Gilden
von Waterdeep“. Dem Gesetz nach gibt es keine aktiven
Diebesgilden in Waterdeep, und die Xanathar-Gilde ist keine
eigentliche Gilde, sondern eine Fraktion.

Um sich einer Gilde anzuschliefen, muss man einen Hinter-
grund, eine Ubung oder einen Status besitzen, den die Gilde
schitzt. Beispielsweise ist ein Charakter mit dem Hinter-
grund Seemann willkommen, sich der Meisterschiffergilde
anzuschliefen. Man kann einen Beruf ausiiben ohne Gilden-
mitglied zu sein, aber solche Autonomie hat einen Preis. Die
Gilden tun alles, was sie kénnen, um neue Mitglieder anzu-
locken, die dann fiir ihre Mitgliedschaft zahlen, und sie geben
sich grofe Miihe, um unabhiangige Unternehmen zu behindern
und wenn moglich in den Ruin zu treiben. Ein Backer, der
sich nicht der Backersgilde anschlieflen will, wird feststellen,
dass seine Mehlversorgung abgeschnitten wird, wahrend ein

Wischergilde

Bund der Korbmacher und Flechter

Bund der Hiuter und Gerber

Loyaler Orden der StraRenarbeiter

Meisterschiffergilde

Sorgfiltigster Orden der Geschickten Schmiede und Metallwerker
Grindlichster Orden der Segel- und Ledermacher

Exzellenter Orden der Weber und Firber

Orden der Schuster und Schuhmacher

Orden der Meisterschiffsbauer

Orden der Meisterschneider, Handschuhmacher und Tuchhindler
Sattler- und Geschirrmachergilde

Gilde der Schreiber, Sekretare und Beamten

Feierlicher Orden der anerkannten Kiirschner und Wollhersteller
Prachtvoller Orden der Plittner, Schlosser und Feinschmiede
Stallmeister- und Hufschmiedgilde

Buchhindlergilde

Vermesser-, Karten- und Tabellenmachergilde

Winzer-, Brenner- und Brauergilde /
Wagenmacher- und Kutschenbauergilde ‘A %
Wachsamer Orden der Magier und Beschiitzer

Radmachergilde

EINLFITUNG




-

ANSEHEN VERWALTEN

Dieses Abenteuer umfasst Nebenquesten, die nur Charakteren
verfiigbar sind, die sich den Fraktionen angeschlossen haben,
die in diesem Abenteuer beschrieben sind. Du kannst die
optionalen Ansehensregeln in Kapitel 1 des Dungeon Master's
Guide (Spielleitererhandbuch) verwenden, um den Rang und
Aufstieg eines Charakters in einer Fraktion zu verwalten. Der
Dungeon Master’s Guide enthalt Namen fiir verschiedene
Ringe in der Gruppe der Harfner, der Smaragdenklave, dem
Rat der Grafen, dem Orden des Panzerhandschuhs und den
Zhentarim. Rangnamen fiir Mitglieder der Bregan D'aerthe, der
Grauen Truppe und der Xanathar-Gilde sind unten aufgelistet,
inklusive des Ansehens, das fiir jeden Rang erforderlich ist.

Rénge der Bregan D’aerthe: Orbb (Gefreiter, 1), Kyorlinorbb
(Korporal, 3), Khal'abbil (Feldwebel, 10), Mallasargtlin
(Leutnant, 25), Ilareth (Hauptmann, 50)

Réinge der Grauen Truppe: Initiat der Grauen Hand (1),
Niedere Graue Hand (3), Hohe Graue Hand (10), Initiat der
Grauen Truppe (25), Beschiitzer von Waterdeep (50)

Ringe der Xanathar-Gilde: Augenpirscher (1), Diener des
Auges (3), Augenstrahl (10), Gildenfihrer (25), Hand des
Auges (50)

-~

Magier. der sich nicht dem Wachsamen Orden der Magier und
Beschiitzer anschlieffen will. keinen Zugang zu Bibliotheken
und anderen nitzlichen Ressourcen erhalt.

Gilden verlangen monatliche oder jahrliche Gebiithren von
Mitgliedern. Deren Hohe hangt von der Gilde ab. Um es ein-
facher zu halten. kannst du jede Gilde 1 Goldstiick pro Monat
verlangen lassen. oder 10 Goldstucke fiir ein im Voraus bezahltes
Jahr. Gilden konnen Mitglieder aus verschiedenen Griinden aus-
schliefen. und ein haufiger sind nicht bezahlte Gebiihren.

FRAKTIONSMITGLIEDSCHAFT

Ein Charakter mit dem Hintergrund Fraktionsagent (be-
schrieben in Die Schwertkaste: Reisehandbuch fiir
Abenteurer) muss eine Fraktion auswihlen, der er angehért
(siehe _Fraktionen in Waterdeep”, unten). Charaktere ohne
diesen Hintergrund konnen sich einer Fraktion anschliefien,
sobald sic Kapitel 1 dieses Abenteuers erreichen.

CHARAKTERAUFSTIEG

Du kannst Erfahrungspunkte verwalten oder die Charaktere
cinfach aufsieigen lassen, wenn sie an bestimmte Punkte im
Abenteuer kommen. Im Idealfall sollten die Charaktere in
jedem Kapiel die erwunschie Stufenspanne erreicht haben,
wie i der Tabelle Empfohlene Charakterstufen angegeben.

EMPFOHLENE CHARAKTERSTUFEN

Kapitel Empfohlene Stufe
1. Ein Freund in Not . bis 2. Stufe

2. Trollschadelgasse Stufe

3. Feuerball . Stufe

4 Drachenhatz bis 4. Stufe

. Stufe oder hoher

Stufe oder hoher
. Stufe oder hoher
. Stufe oder hoher

5. Frihlingswahn
6. Sormmerholle
7. Herbst des Maestros

&. Winterzauberei

[ I I P

Wenn du Erfahrungspunkte verwalten willst, kannst du die
Aufstiegsgeschwindigkeit beeinflussen, indem du EP solange
zurickhiltst, bis du bereit fur einen Aufstieg der Charaktere
bist. Entsprechend kannst du die Aufstiegsgeschwindigkeit er-
hohen, indem du spontan EP fir erreichte Ziele, gutes Rollen-

spiel und das Uberleben oder Meiden todlicher Fallen aus.
gibst. Jede Belohnung sollte nicht mehr sein als das, was die
Charaktere erhalten, wenn sie ein Monster mit einem Heraus.
forderungsgrad gleich ihrer Stufe besiegen. Beispielsweise
wire eine faire spontane Belohnung fiir Abenteurer der 2.
Stufe 450 EP, was die Charaktere ebenfalls erhalten wiirden,
wenn sie ein Monster mit Herausforderungsgrad 2 besiegen.

Wenn du auf die EP-Verwaltung verzichtest und
Charakteren erlaubst, zu bestimmten Zeitpunkten aufzu-
steigen, kannst du die Tabelle Empfohlene Charakterstufen als
Leitfaden verwenden.

FRAKTIONEN IN WATERDEEP

Verschiedene Fraktionen haben Wurzeln in Waterdeep,

und jeder Charakter mit dem Hintergrund Fraktionsagent
(beschrieben in Die Schwertkiiste: Reisehandbuch fiir
Abenteurer) kann einer der unten beschriebenen Fraktionen
angehoren, vorausgesetzt, der Charakter erfiillt die An-
forderungen der Fraktion.

Wenn du die optionalen Regeln fiir Ansehen verwendest. die
in Kapitel 1 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch)
beschrieben sind, kannst du einem Spieler mit dem Hinter-
grund Fraktionsagent erlauben, einen W4 zu werfen, um das An-
sehen des Charakters zu Beginn des Abenteuers zu bestimmen.
Mehr Informationen findest du im Kasten ,Ansehen verwalten®,

Charaktere anderer Hintergriinde haben spater im
Abenteuer die Gelegenheit, sich einer Fraktion anzuschliefen.
Jeder derartige Charakter muss die Anforderungen einer
Fraktion erfiillen, um sich ihr anschliefen zu kénnen, und das
anfiangliche Ansehen des Charakters betragt 0.

Charaktere, die in einer Fraktion ein Ansehen von mehr als 0
haben, kénnen ihre Unterstiitzung erhalten, wenn sie in Néten
sind, indem sie ein einflussreiches NSC-Mitglied der Fraktion
kontaktieren. Wenn das Ansehen des Charakters steigt. steigt
auch die Qualitit dieser Unterstiitzung. Eine Fraktion kénnte
auch Nichtmitgliedern helfen, die ihren Interessen dienen. Die
Beschreibungen der unten vorgestellten Fraktionen enthalten
Hinweise, wie eine solche Unterstiitzung aussehen kénnte.

Du entscheidest, in welchem Ausmaf die Fraktion den
Abenteurern hilft, abhidngig davon, als wie wichtig oder
wertvoll die Fraktion die Abenteurer betrachtet. Wenn
die Charaktere beispielsweise Laeral Silverhands Ver-
trauen gewinnen, und es 6ffentlich bekannt wird, dass sie
die Charaktere unterstiitzt, konnten Mitglieder der Bregan
D’aerthe an die Charaktere herantreten, damit Jarlaxle Baenre
die Gunst der Offenen Fiirstin von Waterdeep erlangen kann.

BREGAN D’AERTHE
Ein Charakter muss ein Drow sein, bevorzugt méannlich, um
sich dieser Fraktion anzuschlieBen.

Die Bregan D'aerthe ist eine Séldnerkompanie, die ur-
spriinglich aus den ausgelachten und ehrlosen VerstoSenen
zerstorter Drow-Hauser bestand. Der Anfithrer der Gruppe,
Jarlaxle Baenre, sucht immer nach neuen Mitgliedern, um die
Rénge zu fiillen, und Loyalitit ist ihm am wichtigsten.

So gut wie alle Mitglieder der Bregan D’aerthe sind méinn-
lich, weil weibliche Drow sich selten dazu herablassen wiirden,
Befehle von Ménnern zu befolgen. Eine weibliche Drow kann
einen Platz in der Fraktion erhalten, indem sie sich vom Drow-
Matriarchat lossagt und Jarlaxle iiberzeugt, dass sie fiir die
Bruderschaft nitzlich ware.

Jarlaxle stellt auch Agenten an, die keine Drow sind, doch
diese wissen nicht, dass sie in Wirklichkeit fiir ihn arbeiten:
solche Personen gelten nicht als Mitglieder der Fraktion.

Die Bregan D'aerthe verwendet eines von Jarlaxles legitimen
Unternehmen - den Seejungfernjahrmarkt - als Fassade
in Waterdeep. Der Seejungfernjahrmarkt besteht aus drei



Karnevaisschiffen (der Blickfang, der Herzensbrecher und der
Unruhestifter). die von verkleideten Drow und einer grof3en
Menge an Schaustellern. die keine Drow sind (Musikern,
Akrobaten. Schauspielern und so weiter) bemannt sind. Die
Fracht der Schiffe besteht vor allem aus Karren und Festwagen,
die schnell zusammengesetzt und als Parade durch die Stadt ge-
fiihrt werden konnen. Die Drow verwenden diese Umziige, um
die Aufmerksamkeit von ihren illegalen Aktivitdten abzulenken.

In der magischen Verkleidung des extravaganten illuskanischen
Kapitéans Zardoz Zord iiberwacht Jarlaxle alles von seinem
Flaggschiff, der Blickfang, aus, sowie von der Scharlachroten
Marpenoth, einem Unterseeboot, das unter ihr verborgen ist. Er
verlasst sich darauf, dass drei Drow-Revolverhelden - Fel'rekt
Lafeen. Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas - den Grofiteil
seiner dreckigen Arbeit ibernehmen. Mehr Informationen zu
Jarlaxle und seinen Leutnants findest du in Anhang B.

Die Bregan D’aerthe sind geiibt darin, kriminelle
Organisationen zu infiltrieren. Xanathars Drow-Berater Nar'l
Xibrindas (siehe Anhang B) ist tatsachlich ein Spion der
Bregan D’aerthe.

Die Unterstiitzung der Bregan D’aerthe nimmt diese
Formen an:

. Die Abenteurer erhalten kleine, nicht gekennzeichnete
schwarze Miinzbeutel aus anonymen Quellen.

. Die Abenteurer erhalten eine Einladung, mit Zardoz Zord
auf seinem Flaggschiff zu speisen, damit Jarlaxle sie ein-
schitzen und ihnen Unterstiitzung anbieten kann, wenn sie
ihn beeindrucken. .

. Mitglieder der Bregan D’aerthe bestechen Personen, die
die Abenteurer bedrohen oder rdumen sie aus dem Weg
(normalerweise ohne vorher zu fragen).

SMARAGDENKLAVE

Ein Charakter muss ein Interesse daran zeigen, die Natur oder
die natiirliche Ordnung zu bewahren, um sich der Smaragd-
enklave anschliefen zu kénnen.

Druiden und Waldlaufer sind besonders willkommen.

In Waterdeep sind einige Mitglieder der Fraktion ansassig,
die die Harmonie zwischen Natur und Zivilisation férdern
wollen. Anhénger, die in Waterdeep leben, helfen dabei,
die Stadt vor unnatiirlichen Bedrohungen zu schiitzen wie
Aberrationen und Untoten. Sie bewachen auch die Stadt
der Toten (Waterdeeps offentlichen Friedhof) und die Park-
anlagen der Stadt.

Mitglieder der Smaragdenklave findet man im Phaul-
konmere, einer Adelsvilla im Siidbezirk, und im Snobiedels
Obstgéarten und Metbrauerei in Unterklippe.

Die Wande des Phaulkonmere umfassen prachtvolle Garten.
Die Gebaude sind von Moos und Efeu bedeckt. Das Anwesen
gehort den Erben zweier wohlhabender Familien, den Tarms
(die schon lange in Waterdeep leben) und den Phaulkons (die
von cormyreanischer Abstammung sind). Sie verbringen den
Grofdteil des Jahres auf Reisen und vertrauen das Anwesen
einem halbelfischen Gartner namens Melannor Diisterzweig
an. Er wird unterstiitzt von Jeryth Phaulkon, einer Adeligen,
die zur Halbgottin aufgestiegen ist und Mielikki dient, der gott-
lichen Herrin des Waldes.

Snobiedels Obstgarten und Metbrauerei werden von der
Snobiedel-Halblingsfamilie geleitet, zu denen eine alte Druidin
namens Bliite Snobiedel gehort. Bliites jiinster Sohn Spurter
ist vor ungefahr sechs Monaten in Waterdeep verschwunden.
Er wurde von Lykantrophie befallen und ist jetzt Mitglied einer
Werrattenbande, die sich die Scherbenmeider nennen.

ELINLEITUNG



Die Unterstiitzung der Smaragdenklave nimmt diese
Formen an:

+ Mitglieder der Enklave teilen Informationen, die sie aus
magischen Gesprachen mit den Tieren der Stadt ge-
sammelt haben.

+ Melannor Diisterzweig (siche ,.Smaragdenklave®, Seite 35)
versorgt die Abenteurer im Phaulkonmere mit Nahrung und
umsorgt sie.

+ Einer der Abenteurer erhilt eine Bezauberung (siche Uber-
natiirliche Geschenke* in Kapitel 7 des Dungeon Master'’s
Guide (Spielleiterhandbuchs) von Jeryth Phaulkon (siche
~Smaragdenklave”, Seite 35).

D1E GRAUE TRUPPE

Um sich der Grauen Truppe anschliefien zu kénnen, muss man
zunachst Mitglied der Grauen Hande werden. Eine Person,

die in der Stadtwache oder der Stadtgarde gedient hat, kann
dieser Fraktion beitreten, ebenso wie Charaktere, die einen
Schwur ablegen. Waterdeep. seine Biirger und seine Gesetze
mit dem Leben zu schiitzen. Abenteurer, die vielversprechend
sind. konnten eingeladen werden. sich den Grauen Handen
anzuschlieffen, einer Fraktion, die vom Schwarzstab Vajra
Safahr geleitet wird. Mitglieder der Grauen Hande fithren Auf-
trage von Vajra aus.

Dic Graue Truppe ist ein Elitekader spezialisierter
Abenteurer. die aus den Reihen der Grauen Hande rekrutiert
werden und deren Kampfkraft ihrer Loyalitat gegentiiber der
Stadt in nichts nachsteht. Die Graue Truppe zieht die Besten
der Besten an. Charaktere beginnen ihre Abenteurerlaufbahn
nicht als Mitglieder der Grauen Truppe, aber sie konnen sich
hocharbeiten.

Wenn Waterdeep ein Problem hat, das die Diplomaten
oder Streitkrafte der Stadt nicht I6sen konnen, hat die Offene
Furstun die Moglichkeit. die Graue Truppe zu mobilisieren.

Eine solche Aktion gilt normalerweise als letzter Ausweg, da
eimige fruhere Mitglieder die Tendenz zur willkiirlichen Gewalt
gezeigt und so viel Schaden verursacht haben, wie sie eigent-
lich verhindern sollten.

Auch wenn die Offene Farstin bei Aktivierung einer Einheit
stets Missionsziele und Parameter festlegt, wird die Mann-
schaft vom Schwarzstab selbst ausgewahlt.

Wenn Miuglieder der Grauen Truppe (und in einigen Fillen
der Grauen Hande) fur ein Verbrechen verhaftet werden,
setzer sich die Offene Furstin oder der Schwarzstab normaler-
weise fur sie €in und erméglichen ihre Befreiung.

Die Unterstiitzung der Grauen Truppe nimmt diese
Formen an:

- Verhafiete Abenteurer werden unter der lockeren Aufsicht
von Vajra Safahr freigelassen (siehe Anhang B).
Die Abenteurer erhalten einen hilfreichen ungewdéhnlichen
oder seltenen magischen Gegenstand, den sie fiir eine Weile
verwenden durfen (bis er auf geheimnisvolle Weise ver-
schwinder).

« Meloon Kriegsdrachie (siche Anhang B) oder ein anderes
respektiertes Mitglied der Grauen Truppe hilft den
Abenteurern in einer schwierigen Situation.

HARFNER

Jeder schlaue, nicht bose Charakter kann sich den Harfnern
von Waterdeep anschliefSen. Barden und Magier sind be-
sonders willkommen.

Harfner sind Altruisten, die hinter den Kulissen am Werke sind
und gegen bose Tyrannen vorgehen. In der aktuellen Situation
brauchen sie nicht lange, um zum Schluss zu kommen, dass die
Zhentarim zum Teil oder ganz fir die Eskalation der Gewalt
in Waterdeep verantwortlich sind. Harfner-Spione kénnten die

Abenteurer als Werkzeug verwenden, um die Wahrheit ans Licht
zu bringen. Verschiedene Adelige und Gildenmeister in der Stadt
sind Harfner-Sympathisanten.

Die Harfner haben mehrere geheime Versammlungsorte in
Waterdeep, darunter die Ulbrinter-Villa, ein Anwesen an der
Delzorinstrafe zwischen der Vhezoarstrafie und Brondars
Weg im Nordbezirk (etwas siidlich der Trollschidelgasse).

Die elfische Dame des Hauses, Remallia Anfurtbaum (,Remi*
fiir ihre Freunde), die Witwe von Fiirst Arthagast Ulbrinter,
ist ein hochrangiges Mitglied der Fraktion. Andere wichtige
Mitglieder sind Renaer Neverember, der entfremdete Sohn
von Fiirst Dagult Neverember, und Mirt, ein Ratgeber der
Offenen Fiirstin Laeral Silverhand. Siehe Anhang B fiir mehr
Informationen zu diesen NSC.

Harfner zichen es vor, ihre Geschéfte in belebten Tavernen
wie dem Klaffenden Portal abzuwickeln, oder an stillen Orten
wie der Stadt der Toten.

Die Unterstiitzung der Harfner nimmt diese Formen an:

+ Die Harfner stellen gewohnliche und ungewéhnliche Tranke
und Schriftrollen her und stellen sie den Abenteurern
abhangig von der Situation ermafigt oder kostenlos zur
Verfiigung.

« Remalia Anfurtbaum (siehe Anhang B) spielt den
Abenteurern wichtige Informationsschnipsel zu und kénnte
ihnen eine temporire Zuflucht anbieten.

- Wenn die Abenteurer angegriffen werden und verlieren,
konnten ihnen ein oder mehrere Harfner zu Hilfe eilen. Ein
Harfner-Rettungstrupp besteht normalerweise aus einem
Barden (siehe Anhang B) oder einem Magus, sowie 1W4 + 3
Spionen oder Veteranen.

RAT DER GRAFEN

Um Mitglied der Fraktion des Rats der Grafen in Waterdeep
zu werden, muss ein Charakter ein Biirger von Waterdeep
sein. Wer einen kriminellen Hintergrund hat, kann sich
anschliefen, sobald er seine Treue gegentber der Stadt be-
wiesen hat.

Der Rat der Grafen ist eine Konféderation von Stadten und
Siedlungen entlang der Schwertkiiste und im ganzen Norden,
darunter (unter anderem) Baldur's Tor, Mirabar, Mithralhalle,
Neverwinter und Silbrigmond. Mitglieder des Rats miissen
einander in Zeiten der Not unterstiitzen. Die Organisation
setzt Feldagenten ein (z.B. Diplomaten, Spione und Attentiter),
um ihre Interessen zu wahren.

Waterdeep ist eines der einflussreichsten und tiber-
zeugtesten Mitglieder des Rats der Grafen. Waterdeeps
Offene Fiirstin Laeral Silverhand sendet Spione aus, um die
Abenteurer in der Stadt im Auge zu behalten und belohnt jene,
die Waterdeeps Interessen iiber ihre eigenen stellen. Laeral
wirbt Abenteurer als Agenten des Rats der Grafen an, darunter
Jalester Silbermihne. Siehe Anhang B fiir mehr Informationen
zu diesen NSC.

Laeral verbringt den GroBteil ihrer Zeit im Palast von
Waterdeep. Zu Ful vom Palast erreichbar liegen gepflegte
Regierungsresidenzen, die fiir Vertreter anderer Stadte und
Siedlungen aus dem Rat der Grafen verwendet werden.

Die Unterstiitzung des Rats der Grafen nimmt diese
Formen an:

+ Vertreter der Stadtwache werden informiert, dass die
Charaktere im ,offiziellen Auftrag" des Rats der Grafen
handeln und angewiesen, sie zu informieren, wo es
moglich ist.

+ Mirt (siche Anhang B), ein Maskierter Fiirst, der als Laeral
Silverhands Ratgeber dient, ladt die Abenteurer zum Abend-



essenin seinem verfallenen Anwesen ein, um Geriichte und
Perlen der Weisheit mit ihnen 2y teilen

Die Charaktere erhalten eine kurze Audienz bei Laeral
Silverhand (siehe Anhang B).

ORDEN DES PANZERHANDSCHUHS

Jeder nicht bése Charakter kann sich dem Orden des P
handschuhs anschlieen. Kleriker, Ménche und Pal
besonders willkommen, besonders wenn sie He
Tyr verehren.

anzer-
adine sind
Im, Torm oder

Die Mission des Ordens besteht darin, das Bose zu finden
und zu zerstéren, che es sich festsetzen kann. Die zunehmende
Gewalt in Waterdeep treibt die Mitglieder dazu an, Abenteurer
zu finden. die den Frieden in die Stadt zuriickbringen kénnen.

Esist moglich. Mitglied der Fraktion und gleichzeitig Mit-
glied des Klerus oder Ritter eines bestimmten Gotts oder
Tempels zu sein. Mitglieder des Ordens agieren alleine oder
in kleinen Gruppen. Einige sind in Waterdeep geboren, andere
stammen aus abgelegenen Siedlungen und sind im Dienst
ihres Tempels in die Stadt gekommen.

Die Unterstiitzung des Ordens des Panzerhandschuhs
nimmt diese Formen an:

Wenn die Abenteurer Heilung oder andere Magie benétigen,
kann ein Mitglied des Ordens ein Treffen mit ortlichen
Priestern arrangieren. die nicht bose Gottheiten anbeten.

- Wenn die Abenteurer Probleme mit dem Gesetz bekommen,
kann ein Mitglied des Ordens ein gutes Wort fiir sie einlegen
und sich um ihre Angelegenheiten kimmern, solange sie
eingesperrt sind.

- Hlam (sieche Anhang B) konnte auftauchen und die
Charaktere bei einem bevorstehenden Kampf unterstiitzen.

XANATHAR-GILDE

Jeder kann sich der Xanathar-Gilde anschlie3en, die trotz
ihres Namens in Waterdeep nicht offiziell den Status einer
Gilde hat.

Ehe Mitgliedschaft gewahrt wird, muss ein Anwarter
allerdings eine Prifung bestehen, die darin besteht, ein
schweres Verbrechen zu begehen. Méglichkeiten sind der
Mord an einem Gildenmitglied, das Xanathar enttauscht hat,
die Entfuhrung eines Birgers von Waterdeep, das Kassieren
von Losegeld. das Ausrauben einer Mietkutsche oder das
Plundern eines Lagerhauses.

Unter niedrigen Gildenmitgliedern kursieren zahlreiche
Spekulationen tber das wahre Wesen von Xanathar. Wenige
haben eine Ahnung davon, dass ihr Anfithrer ein Betrachter
ist. und noch weniger haben mit dem Augentyrannen ge-
sprochen oder ihn gesehen.

Da die Fraktion fundamental bose ist, hangt der Aufstieg
von Verschlagenheit und der Fahigkeit ab, Feinde aus dem
Weg zu raumen. Die Konkurrenz in der Organisation ist brutal
und verldauft meist todlich. Bose Charaktere kénnen in dieser
Umgebung gedeihen, doch die Risiken sind selten die Be-
lohnung wert.

Die Unterstiitzung der Xanathar-Gilde nimmt diese
Formen an:

. Ein Mitglied, das einen Auftrag erhalt, konnte einen
monstrosen Leibwichter oder Assistenten zugeteilt be
kommen (wie einen Grottenschrat, cinen Kenku oder eine
Werratte), der die geheime Anweisung hat, das Gildenmit-
glied zu toten, wenn €s die Mission nicht erfallen kann.

. Die Gilde gewihrt Zutritt zu verborgenen Tunneln und
sicheren Hausern (mit Kellern) unter Waterdeep.

. Xanathar konnte einen Glotzer (siche Anhang B) schicken,
der das aufstrebende Gildenmitglied unterstiitzt (und gleich-
zeitig ausspioniert).

ZHENTARIM

Das Schwarze Netzwerk verfolgt eine offene Rekrutierungs-
politik. Jeder kann sich anschliefen. Beharrlichkeit und
Loyalitit werden sehr geschitzt, sind aber keine notwendigen
Merkmale neuer Mitglieder.

Die Zhentarim sind eine zwielichtige Organisation, die mit
Soldnern und Waren (darunter Waffen) handelt. Sie wollen
schon lange politischen Einfluss in Waterdeep gewinnen, doch
der Widerstand der Maskierten Fiirsten, Adeligen und Gilden
der Stadt ist grofd.

Die Zhentarim in Waterdeep sind eine zersplitterte
Organisation. Die, die Manshoon unterstiitzen, wollen
Xanathar zerstoren und die politische und wirtschaft-
liche Kontrolle iiber die Stadt erlangen. Die, die sich gegen
Manshoon stellen, wollen ihn blofstellen und vernichten, ehe
sie selbst von der Obrigkeit verhaftet oder aus der Stadt ge-
triecben werden.

Abenteurer kénnen sich nicht Manshoons Sache an-
schliefben, aber sie kénnen gemeinsame Sache mit den Zhents
machen, die sich gegen ihn stellen. Die Anfiihrer dieses
Zweigs des Schwarzen Netzwerks sind Abenteurer im Ruhe-
stand, die zu Unternehmern geworden sind. [hre Abenteurer-
gruppe war als die Unheilspliinderer bekannt, weil es ihre
Spezialisierung war, die Horte von Lichs (die auch .Unheile*
genannt werden) zu pliindern. Sie versuchen verzweifelt, sich
legitim in Waterdeep niederzulassen, was Biindnisse mit 6rt-
lichen Gilden und Adeligen erfordert. Manshoons Krieg gegen
die Xanathar-Gilde hat ihre Plane durcheinandergebracht.

Die Unheilspliinderer (die in Anhang B beschrieben sind)
betrachten sich als die wahren Zhentarim von Waterdeep. Die
Anfiihrer der Gruppe sind Davil Sternenlied (Meister der Ge-
legenheiten und Verhandlungen), Istrid Horn (Meisterin des
Handels und der Miinze), Skeemo Schragflasche (Meister der
Magie), Tashlyn Yafeera (Meisterin der Waffen und Séldner)
und Ziraj der Jager (Meister der Attentate).

Die Unterstiitzung der Zhentarim nimmt diese Formen an:

« Davil kann Treffen mit einflussreichen Adeligen und Mit-
gliedern der stadtischen Gilden arrangieren.

. Die Abenteurer konnen ermifigte Tranke und Gifte in
Skeemos Laden ,Schragflasches Gebraue”, erwerben, der
sich im Handelsbezirk befindet.

« Tashlyn bietet bezahlbare Soldner an, entweder Schliger
fiir 2 SM am Tag oder Veteranen, die 2 GM pro Tag kosten.

« Istrid bietet den Charakteren einen Kredit von 2500 GM an,
mit 10% Zinsen pro Zehntag.

« Die Abenteurer kdnnen Ziraj anwerben, um jemanden er-
morden zu lassen, im Austausch fiir einen nicht genannten
Gefallen, der spater eingefordert wird.

EINLEITUNG







Das Klattende Portal zieht Abenteurer

aus allen Winkeln der Vergessenen

Reiche und dem Multiversum von D&D
an. Wenn du dir nicht sicher bist, wer ein
nummerierter Charakter ist, dann schlag
Seite 224 auf, da findest du die Antwort.




DAS KLAFFENDE PORTAL

Das Klaffende Portal ist eine berithmte Taverne und Herberge
im Schlossbezirk von Waterdeep. Abenteurer konnen hier
allerlei farbenfrohe Gestalten treffen.

Es handelt sich um cin Steingebdaude mit einem Schiefer-
dach und mehreren Kaminen. Der Grof3teil des Erdgeschosses
wird vom Schankraum der Taverne eingenommen, wo es
einen offenen Brunnen mit 12 m Durchmesser gibt (tatséch-
lich die AuBenwand eines versunkenen Steinturms), der 40m
nach unten ins erste Geschoss des Undermountain fithrt,
des gewaltigen Gewdlbes unter Waterdeep. Ein Flaschenzug-
Mechanismus wird verwendet, um Abenteurer in den Brunnen
abzusenken und wieder hervorzuholen. Mehr Informationen zu
diesem Eingang zum Undermountain findest du in Waterdeep:
Verlies des Wahnsinnigen Magiers.

Die oberen Stockwerke des Klaffenden Portals enthalten be-
queme. hiibsch ausgestattete Zimmer fiir Gaste.

Durnan. der Betreiber, verlangt Standardpreise fiir Essen,
Getranke und Unterkunft (siche Kapitel 5 im Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)).

VERTRAUTE GESICHTER

Gib den Spielern das Handout Vertraute Gesichter im
Klaffenden Portal* aus Anhang C und erlaube jedem von
ihnen. einen NSC als Bekannten auszuwihlen — jemand, dem
er vertraut. Mehrere Spieler konnen denselben NSC wihlen.
Die Informationen unten solltest du den Spielern erst zur Ver-
fiigung stellen. wenn ihre Charaktere sie in Erfahrung bringen.

DURNAN
N Illuskanischer menschlicher Wirt

Der Betreiber des Klaffenden Portals ist ein Abenteurer im
Ruhestand und ein Mann weniger Worte. Durnan (siehe An-
hang B) warnt Abenteurer unter der 5. Stufe, dass es ,keine
gute ldee” sei. den Undermountain zu betreten. Er versteckt
ein magisches Zweihandschwert hinter seinem Tresen, fiir
den Fall. dass etwas Monstroses aus dem Brunnen kriecht.

~BONNIE®
N Doppelganger. verkleidet als tethyrianische menschliche
Schankkellnerin

Dieser Doppelgénger. der sich als freundliche Schank-
kellnerin ausgibt, ist der Anfithrer einer Bande von fiinf
Doppelgéngern. die vor tiber einem Jahr in Waterdeep ein-
getroffen sind. Damit die Bande iiber die Runden kommt,
arbeitet sie als Schankkellnerin fir Durnan. Mattrim Mereg
(siehe unten) kennt ihr Geheimnis.

YAGRA STEINFAUST
N halborkische Mietschldgerin

Yagra ist €ine Soldnerin des Schwarzen Netzwerks. Sie
wird dafir bezahlt, den Zhent-Verhandlungsfiithrer Davil
Sternenlied (mehr Informationen iiber ihn findest du in
Anhang B) zu beschiitzen. Yagra empfindet den Auftrag
als langweilig und will sich die Zeit vertreiben, indem sie
Abenteurer zum Armdricken herausfordert. (Das kannst
du mit vergleichenden Starkewurfen abwickeln.) Wenn
Charaktere zum Ausdruck bringen, dass sie gegen die
Xanathar-Gilde kampfen, kénnte sie sie dazu ermutigen,
mit Davil iiber ein Bindnis mit den Zhentarim zu sprechen,
damit der Betrachter-Verbrecherfirst zerstort werden kann.
Yagra ist eine halborkische Schldgerin. Wenn sie auf
0 Trefferpunkte fallen wiirde, fallt sie stattdessen auf 1
Trefferpunkt (das kann sie aber erst wieder nach einer

PINIEITUNG

langen Rast tun). Sie hat Dunkelsicht mit einer Reichweire
von 18 m. Sie spricht dic Gemeinsprache und Orkisch,

MATTRIM ,,DREI-SEITEN® MEREG
RG illuskanischer menschlicher Barde

Dieser sozial unbeholfene Barde (siche Anhang B) tritt im
Klaffenden Portal auf und ist ein besserer Musiker, als er
vorgibt. Er wird ,Drei-Seiten” genannt, weil er eine Laute
spielt, die nur noch drei Seiten hat. Sein Geheimnis ist,
dass er ein Spion der Harfner ist, und er ist weitaus rede-
gewandter als er sich prasentiert. Er lebt in der Herberge,
wo er seine Nachmittage und Abende damit verbringt,
Zhentarim-Agenten und andere potentielle Unruhestifter
auszuspionieren. Er hat sich vor kurzer Zeit mit Bonnie an-
gefreundet und ihrer Doppelgédngerbande dabei geholfen,
sich in der Stadt niederzulassen.

JALESTER SILBERMAHNE
RG chondathanischer menschlicher Kampfer

Jalester Silbermihne (siehe Anhang B) ist ein Agent des
Rats der Grafen, der direkt Laeral Silverhand unterstellt
ist. Die Offene Fiirstin von Waterdeep hat ihn gebeten,
Abenteurer im Auge zu behalten, die durch ihre Taten die
Stadt und ihre Biirger unterstiitzen oder gefihrden kénnten.
Da das Klaffende Portal Abenteurer aller Art anzieht, ver-
bringt Jalester hier viel Zeit, normalerweise allein in einer
stillen Ecke sitzend. Durnan weif3, dass Jalester fiir Laeral
arbeitet und ldsst den jungen Mann in Ruhe.

Jalester wird allerdings oft von Gedanken an Faerrel
Falbklinge abgelenkt, seines Geliebten, der letztes Jahr in
einem Kampf getotet wurde. Wenn er nicht den Geschaften
des Rats nachgeht, sehnt er sich nach Liebe.

MELOON KRIEGSDRACHE
NB chondathanischer menschlicher Abenteurer unter der Kon-
trolle eines Intellektverschlingers

Meloon Kriegsdrache (siehe Anhang B) wirkt wie ein froh-
licher, optimistischer, warmherziger Mann, der gerne an
der Seite jener kampft, die er als Freunde betrachtet. Die
Belegschaft des Klaffenden Portals und viele der Stamm-
gaste wissen, dass Meloon ein geschickter Kimpfer ist, der
Verbindungen zur Grauen Truppe hat.

Ein Intellektverschlinger, der mit Xanathar verbiindet ist,
hat vor mehreren Monaten Meloons Gehirn verschlungen.
Meloon steht jetzt unter der Kontrolle des Monsters und
rit Abenteurern aktiv davon ab, den Undermountain zu er-
kunden; sie sollten sich stattdessen auf die Konflikte in der
Stadt konzentrieren. Er jagt und totet auBerdem Zhentarim-
Agenten fiir seinen geheimen Betrachter-Meister. Er hat den
Blick auf Davil Sternenlied (siehe Anhang B) gerichtet, wird
den Elfen aber nicht vor Zeugen ermorden.

OBAYA UpAY
NG chultanische menschliche Priesterin von Waukeen

Obaya, eine Priesterin, ist aus Chult angereist, um
Expeditionen in den Undermountain zu finanzieren, damit
sie seine magischen Schitze bergen und zu ihrem Auftrag-
geber bringen kann, dem Handelsprinzen Wakanga O‘tamu
von Nyanzaruhafen. Sie rit niedrigstufigen Abenteurern
davon ab, den Undermountain zu besuchen, hilft ihnen aber
nur zu gerne mit ihrer Magie, bis sie genug Erfahrung ge-
sammelt haben, um fiir sie niitzlich zu sein.

Wenn du nach diesem Abenteuer Waterdeep: Verlies
des Wahnsinnigen Magiers leiten willst, kann Obaya eine
wichtigere Rolle als Questgeberin einnehmen.



iNE KNEIPENSCHLAGEREI IM KLAFFENDEN
Portal beweist. dass man nirgends vor dem
Bandenkrieg zwischen Zhentarim und
Manathar-Gilde sicher ist. In dieser bedroh-
lichen Atmosphére bietet Volothamp Geddarm
den Charakteren eine Queste an. Volo ver-
spricht eine grofiziigige Belohnung, wenn sie

. seinen vermissten Freund Floon Blagmaar
retten konnen. der in den Konflikt hineingezogen wurde.
Volos Queste fuhrt geradewegs in die Strafen von Waterdeep,
sodass die Charaktere einen Grund haben, die Stadt
zu erkunden.

Bei ihrer Jagd nach Volos Freund kénnten sich die
Charaktere Verbiindete und Feinde machen, die im Lauf des
Abenteuers wieder auftauchen kénnen. Nachdem sie Volos
Queste abgeschlossen haben, erhalten die Charaktere eine
Heimatbasis mit einer Adresse in der Trollschadelgasse, in
Waterdeeps Nordbezirk. Von ihrer neuen Basis aus kénnen
die Charaktere ihren eigenen Weg wahlen, egal ob sie mit
Waterdeeps Bewohnern interagieren wollen, sich einer der
vielen Fraktionen der Stadt anschliefsen oder einfach nach Ge-
fahr suchen

WO ES LOSGEHT

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Charaktere bereits
eine Gruppe bilden und sich augenblicklich im Klaffenden
Portal aufhalten. Vielleicht trinken sie einen Humpen
Schattendunkelbier und verspeisen einen Teller Quipper mit
frittierten Kartoffeln. Alternativ kannst du das Abenteuer
beginnen, wenn die Charaktere die wilde Taverne betreten,
oder indem sie sich das erste Mal treffen, wenn Volo ihnen ihre
Einstiegsqueste anvertraut.

TAVERNENSCHLAGEREI

Waihrend sich die Charaktere im Schankraum des Klaffenden
Portals entspannen, kommt es zu einem Faustkampf. Lies
folgenden Abschnitt vor, um die Szene zu beschreiben:

Ihr sitzt um einen robusten Holztisch, der von einer hell
strahlenden Kerze beleuchtet wird und von leergegessenen
Tellern und halb leeren Bierkriigen bedeckt ist. Die Laute der
grélenden Gliicksspieler und der betrunkenen Abenteurer,
uberténen fast das schiefe Zupfen eines jungen Barden drei
Tische weiter.

Dann tont ein Ruf tber alle Gerdusche hinweg: ,Du
Schwein! Bringst gerne meine Kumpels um, oder?* Dann ‘
muss eine liber zwei Meter groe Halborkin einen wilden 1
Schwinger von einem menschlichen Mann einstecken, [
dessen rasierter Schadel mit augenformigen Tatowierungen '
bedeckt ist. Vier andere Menschen stehen hinter ihm,
bereit, sich in den Kampf einzumischen. Die Halborkin
knackt mit den Knocheln, briillt und springt den titowierten
Mann an — aber ehe ihr sehen kénnt, ob Blut flieft, hat sich
eine Gruppe von Zuschauern um die Prigelei versammelt.
Was tut ihr?

Die menschlichen Kampfer sind finf Mitglieder der Xanathar-
Gilde (CB menschliche Banditen). Der Kerl mit den Augen-
tatowierungen auf der Glatze ist ihr Anfiihrer Krentz. lhre
Feindin Yagra Steinfaust ist eine Halborkin, die fiir die
Zhentarim arbeitet (sieche das Handout ,,Freundliche Ge-
sichter im Klaffenden Portal” in Anhang C). Yagra kampft fiir
ihren Stolz.

KAPITEL | | EIN FREUND IN NOT
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SICH EINMISCHEN

Wenn die Charaktere sich in den Kampf einmischen wollen,
wiirfeln alle auf Initiative. Aber der Kampf ist schon fast
vorbei, als sie sich durch die johlenden Zuschauer geschoben
haben. Krentz hat nur noch 3 Trefferpunkte {ibrig und ver-
sucht Yagra zu entkommen, die auf ihm sitzt, aber die vier
anderen Mitglieder der Xanathar-Gilde stehen bereit, um sie
zZu rammen.

Wenn die Charaktere Yagra von Krentz wegziehen wollen,
ist das ein vergleichender Starkewurf gegen Yagras Stérke.

Yagra dankt den Charakteren, wenn sie ihr geholfen
haben, ist aber enttduscht. dass sie sich in den Kampf ein-
gemischt haben.

Merke dir, wie die Charaktere in dieser Szene mit Krentz
umgehen. Wenn er iiberlebt, konnten ihn die Charaktere in
einem der Kanalverstecke der Xanathar-Gilde erneut treffen
(siehe Bereich Q5. Seite 28).

SICH RAUSHALTEN

Wenn die Charaktere sich nicht in die Schigerei einmischen,
schligt Yagra Krentz bewusstlos, wird dann aber von seinen
Gefahrten besinnungslos gepriigelt. Durnan, der Betreiber des
Klaffenden Portals. deutet auf die Tir. ,Raus!" faucht er, und
die Mitglieder der Xanathar-Gilde fliichten, wobei sie Krentzs
bewusstlose Gestalt zurtcklassen.

TROLL UND FREUNDE

In der dritten Runde der Schligerei macht sich plétzlich Arger

aus dem offenen Brunnen in der Mitte des Klaffenden Portals
im Schankraum breit.

Alarmrufe ertonen, als die gewaltige Kreatur aus dem
Schacht in der Mitte des Schankraums klettert: ein Monster
mit warzig griner Haut, einem struppigen Nest drahtiger
schwarzer Haare, einer langen, karottenférmigen Nase und
blutunteriaufenen Augen. Als sie die gelben Zihne bleckt
unc heult, konnt ihr sehen, dass ein halbes Dutzend fleder-
mauszrtiger Kreaturen an ihrem Korper hingen und drei
weitere wie Fliegen Uber ihr kreisen. Alle Anwesenden re-
agieren voller Furcht, mit Ausnahme des Wirts Durnen, der

JTrolll® ruft

Der Troll. der aktuell 44 Trefferpunkte hat, ist aus der ersten
Ebene des Undermountain geklettert, um sich an leckerem
humanoidem Fleisch zu laben, und er hat neun Blutmiicken
miigebracht. Sobald der Troll im Schankraum angekommen
1st. richtet er sich zu seiner vollen Hohe von 2,70 m auf und
wurfelt [nitative. Die Blutmucken wirfeln auch auf Initiative,
doch nur die drei, die uber dem Troll fliegen, stellen eine Ge-
fahr dar. Die verbleibenden Blutmicken sind aufgedunsen,
da sie grofse Mengen Trollblut aufgesaugt haben, und fliegen
zuruck in den Schacht, um ithreMahlzeit zu verdauen. Da
der Troll regeneriert, ist der Effekt des Blutverlusts weniger
offensichtlich.

Die meisten Tavernengaste und Angestellten flichen oder
gehen beim Anblick des Trolls in Deckung. Die Blutmicken
greifen die nachststehenden Charakiere an, wiahrend Durnan
(siehe Anhang B) sein Zweihandschwert zieht, iber den
Tresen springt und das Monster selbst angreift. Dabei ruft
er den Charakteren zu, sie sollen sich auf die Blutmiicken
konzentrieren und dann den Troll mit Lampendl abergiefien
und anziinden, wenn er fallt. Yagra kampft mit, wenn sie bei
Bewusstsein ist. Jedem Charakter, der dazu beigetragen hat,
den Troll zu besiegen, sagt Durnan nur ganz nichtern: ,Du
hast gut gekampft.”
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Wenn Charaktere im Kampf auf O Trefferpunkte fallen,

kiimmern sich die Angestellten des Klaffenden Portals darum,

sie zu stabilisieren.

DAs TREFFEN MIT VOLO

Sobald der Troll und die Blutmiicken besiegt sind, schiebt
sich Volo gegen die Flut der Géste, die sich von dem Monster
fernhalten wollen, um die Charaktere zu begriiben. Er lobt
sie fiir ihre Tapferkeit (egal ob gerechtfertigt oder nicht):
JIhr seid Abenteurer, nicht wahr? Wir konnten eure Hilfe ge-
brauchen. Lasst uns einen Tisch finden, an dem wir uns unter-
halten konnen."

Volothamp Geddarm ist den meisten Biirgern von
Waterdeep als Prahlhans bekannt und beriichtigt dafiir, Tat-
sachen gerne auszuschmiicken. Trotz all seiner Fehler ist
Volo allerdings ein weichherziger Kerl, dem seine Freunde
wichtiger sind als alles andere. Im Augenblick macht er sich
grofde Sorgen um das Wohlbefinden von einem von ihnen.
Er beginnt seine Bitte charmant und geheimnisvoll, doch
wechselt er schnell zu tranenreicher Ehrlichkeit.

Die Gestalt, die sich euch nihert, streicht iiber ihren
Schnauzbart, riickt den breitkrempigen Hut zurecht und
zieht den Schal enger. ,Volothamp Geddarm, Chronist,
Magier und Beriithmtheit, zu euren Diensten. Ich vermute,
ihr habt die Gewalt bemerkt, die unsere schéne Stadt seit
einigen Zehntagen heimsucht. Ich habe seit meinem letzten
Besuch in Baldurs Tor nicht so viel Blut gesehen! Aber jetzt
fiirchte ich, dass ich einen Freund in all dieser gehissigen
Bosartigkeit verloren habe.

Mein Freund heiflt Floon Blagmaar. Er hat mehr gutes
Aussehen als Gehirn, und ich fiirchte, er hat vor einigen
Nichten einen schlechten Nachhauseweg gewahlt und
wurde entfiihrt. Wenn nicht Schlimmeres. Wenn ihr ihn fiir
mich aufspiirt, in aller gebotenen Eile, kann ich euch jetzt
jedem zehn Drachen anbieten, und ich kann euch zehn-
mal so viel geben, wenn ihr Floon findet. Kann ich in dieser
Stunde der Not auf euch vertrauen?*

Nehmen die Charaktere die Queste an, iiberreicht ihnen Volo
jeweils eine kleine Borse mit 10 GM. Charaktere, die seine
Absichten ergriinden wollen, kénnen einen Wurf auf Weis-
heit (Motiv erkennen) gegen SG 10 ablegen. Bei Erfolg stellt
der Charakter fest, dass Volo ehrlich ist, aber die Wahrheit
dariiber, wie viel er augenblicklich bezahlen kann, vielleicht
etwas (iberstrapaziert. (Volo ist derzeit etwas knapp bei Kasse,
erwartet aber die Tantiemezahlung fiir Volos Almanach der
Monster. Um mehr Geld zu machen, hat er begonnen, an einem
neuen Buch zu arbeiten, Volos Almanach der Geister und Ge-
spenster. Allerdings ist sein Wissen {iber Geister vor allem auf
geistige Getranke beschriankt, und die Arbeit am Buch geht
nicht gut voran.) Wenn Volo unter Druck gesetzt wird, drangt
er die Charaktere, ihm zu vertrauen, und verspricht ihnen,
dass er die restliche Belohnung, 100 GM pro Charakter, bereit
haben wird, sobald Floon lebend zu ihm zuriickgekehrt ist.
Volo beschreibt Floon als gutaussehenden menschlichen
Mann Anfang 30 mit welligem, blondem Haar. Er trug fiirst-
liche Kleidung, als Volo ihn zuletzt sah. Vor zwei Nachten,
che Floon verschwand, hatten er und Volo im AufgespieBten
Drachen, einer dunklen, derben Kneipe im Hafenbezirk, ge-
feiert und getrunken. Volo empfiehlt den Charakteren, dort mit
der Suche zu beginnen.



WAS 1ST IN DER NACHT PASSIERT?

'\70ll‘1 ist es p(‘inl.i(‘h zuzugeben, dass er seinen Freund Floon
mn N‘.th(‘l‘.lEkmlon gebracht haben kénnte, und er will keine
Dvmll.s zu jener Nacht liefern, in der Floon verschwunden ist.

Weil er unter einer Schreibblockade litt, hat Volo Floon
Blagmaar vor zwei Nichten im Aufgespiefiten Drachen ge-
troffen, und beschlossen, zusammen etwas zu trinken. Sie
tranken und spielten einige Stunden, bis Volo nach Hause
ging. Das war das letzte Mal, dass er Floon gesehen hat.

Was Volo nicht weif3, ist, dass der betrunkene Floon kurz
nach seinem Aufbruch cinen weiteren Bekannten traf: Fiirst
Renaer Neverember. Die beiden brachen gemeinsam auf,
und Renaer bot an, Floon nach Hause zu begleiten. Fiinf
Zhentarim-Schlager, die fiir Urstil Floxin arbeiten (siche An-
hang B) iiberwiltigten Floon und Renaer. Sie brachten sie zu
einem Lagerhaus im Hafenbezirk, um Renaer, den Sohn von
Fiirst Dagult Neverember, zu befragen. Sie wollten heraus-
finden, wo sich der Stein von Golorr und der verborgene
Drachenschatz seines Vaters befinden. Ehe das Verhor
beginnen konnte. tiberfielen Mitglieder der Xanathar-Gilde die
Zhent-Wachen im Lagerhaus und téteten sie. Die Neuankémm-
linge verwechselten Floon mit Renaer, schlugen Floon
bewusstlos und schleppten ihn weg, wahrend sich Renaer ver-
steckte und unbemerkt blieb.

Floon wurde zum Versteck der Xanathar-Gilde in der
Kanalisation gebracht. Eine kleine Bande Kenku wurde beim
Zhentarim-Lagerhaus zurickgelassen, um andere Zhents
zu toten. die vielleicht auftauchen wiirden. Die Anwesenheit
der Kenku hat verhindert. dass Renaer das Lagerhaus ver-
lassen konnte.

FLOON FINDEN

Volo sah Floon zuletzt vor dem Aufgespief3ten Drachen,
einer zwielichtigen (und den Zhentarim gehorenden) Ta-
verne zwischen Netzstrafle und Filetgasse im Hafenbezirk.
Die folgenden Begegnungen konnten die Ermittlung der
Charaktere lostreten.

Auf dem Weg zur Taverne ist ,Blut auf den Strafen“ eine
Gelegenheit fiir die Charaktere, die Stadtwache in Aktion
zu sehen. Wenn sich die Charaktere umschauen wollen, gibt
ihnen .Die Suche im Hafenbezirk" einen Eindruck ihrer Um-
gebung. und sie entdecken vielleicht den seltsamen Ort , Alter
Xoblobs Laden*, der einer genaueren Untersuchung bedarf.
Sobald sie an ihrem Ziel ankommen, dem , Aufgespiefiten
Drachen®, bietet sich ihnen eine Gelegenheit, Informationen
von den Gésten zu erhalten, was sie zur ,Kerzengasse" fiihrt,
wo die Queste weitergeht.

BLUT IN DEN STRASSEN

Wahrend die Charaktere durch den Hafenbezirk wandern,
stofen sie auf die Folgen einer blutigen Auseinandersetzung
zwischen der Xanathar-Gilde und den Zhentarim:

Als ihr um die Ecke biegt, findet ihr euch auf einer Strafe,
die von der Stadtwache abgeriegelt wurde. Auf den Pflas-
tersteinen liegt ein halbes Dutzend Leichen, scheinbar die
Opfer einer schrecklichen Auseinandersetzung. Beamte
der Wache haben drei blutgetrinkte Menschen entwaffnet
und verhaftet und befragen gerade einige Zeugen. Eine der
Beamten sieht euch. ,Weitergehen*, sagt sie. ,Hier gibt es

nichts zu sehen.”

Die Auseinandersetzung, die hier stattgefunden hat, hat nichts
mit Floons Verschwinden zu tun, stellt aber eine Eskalation
des Konflikts zwischen den Zhentarim und der Xanathar-

Gilde dar. Ein Dutzend Wachen der Stadtwache haben drei
Banditen verhaftet und befragen Zeugen, wihrend sie auf die
Wagen warten, die die Verbrecher und Leichen wegbringen
sollen. Die Uberlebenden des Kampfs wurden entwaffnet und
gezwungen, sich mit den Hinden auf dem Kopf hinzuknien.
Alle drei, loyale Zhentarim-Agenten (im Auftrag von Urstul
Floxin, siche Anhang B), werden vermutlich des Mordes an-
geklagt werden. Sie werfen jedem, der vorbeikommt, kalte
Blicke zu, doch die Stadtwache lasst die Charaktere nicht in
die Ndhe der Gefangenen.

SUCHE IM HAFENBEZIRK
Der Hafenbezirk ist nicht sicher. Du kannst diese vor-

herrschende Atmosphire betonen, indem du den Spielern
Folgendes vorliest:

Hohe, dicht gedringte Mietskasernen hiillen den Grofteil
des Bodens dieser Nachbarschaft in Schatten. Die meisten
StraRenlaternen wurden eingeschlagen und die Kerzen ge-
stohlen. Der Geruch von salziger Luft und Exkrementen
hangt in der Luft, als ihr an Reihen heruntergekommener

Gebiude vorbeikommt.

An der Ecke der Zastrowstrafde und Filetgasse seht ihr einen
Laden mit merkwiirdigem Schaufenster:

Eines der Geschifte hebt sich von den anderen ab. Es hat
eine dunkelviolette Fassade, und in seinem Fenster hingt
ein ausgestopfter Betrachter. Uber der Tiir ist ein Schild an-
gebracht, auf dem mit aufwendigen Buchstaben geschrieben
steht: , Alter Xoblobs Laden*.

Wenn die Charaktere den Laden anschauen, mach mit
,Alter Xoblobs Laden"” weiter. Wenn nicht, finden sie die Ta-
verne ohne weiteren Zwischenfall; siehe ,Der Aufgespiefite
Drache”, unten.

ALTER XOBLOBS LADEN
Wenn die Charaktere eintreten, bekommen sie schnell das Ge-
fithl, dass an diesem Ort etwas seltsam ist:

Eine Wolke violetten Rauchs, der nach Lavendel duftet,
stromt aus der Tur, als ihr einen Blick hineinwerft. Jede
Wand ist violett gestrichen, und jeder kleine Nippes auf den
Regalen ist tiefviolett gefirbt. Der haarlose alte Gnom, der
im Schneidersitz auf dem Tresen hockt, tragt eine pflaumen-
farbige Robe. Seine Wangen sind mit neun geschminkten
violetten Augen verziert.

Der Gnom senkt seine Pfeife und haucht eine Wolke
Lavendelrauch aus, ehe er eine Hand hebt. ,Seid gegrufit
und willkommen! Kommt und schaut euch im kuriosesten
Kuriositdtenladen der Welt um!“

Der Laden ist nach dem ausgestopften Betrachter im Fenster
benannt - ein Inventarstiick, das tatsachlich ein magischer
Sensor ist, durch den Xanathar blicken kann, wenn er das will.
Der Ladenbesitzer ist ein ausgedorrt wirkender

Tiefengnom, der fiir die Xanathar-Gilde spioniert. Vor
einigen Jahren tiberlebte er die Explosion einer Gasspore im
Undermountain und erbte einige verwirrte Betrachter-Er-
innerungen. Der Gnom wird nun von dem Zwang getrieben,

KAPITEL 1 | EIN FREUND IN NO'




eine eigene Doméane aufzubauen. So lief} er sich in Waterdeep
nieder, kaufte Alter Xoblobs Laden vom ehemaligen Besitzer,
und versuchte ihn nach sich umzubenennen. Allerdings
nannten alle ihn weiterhin Alter Xoblobs Laden. Er hat daher
den alten Namen wiederhergestellt und sich selbst in Xoblob
umbenannt. Nicht verwandt mit dem Augentyrannen, der im
Fenster hangt“, sagt er.

Tand. Der Gnom verkauft eine Auswahl an Tand. Wenn die
Charaktere die Regale erforschen, wiirfle auf der Tandtabelle
in Kapitel 5 des Player’s Handbook (Spielerhandbuch), um zu
bestimmen, was ihnen ins Auge fillt. Xoblob verkauft jedes
Stiick Tand fiir TW6 GM.

Floons Schicksal. Der Gnom kennt Floon nicht namentlich,
aber nach der Beschreibung. Er will nur ungern Informationen
teilen, aber wenn man ihm einen neuen violetten Gegenstand
anbietet oder einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 13 schafit. kann man seine Zunge
16sen. Er sagt. dass Floon und ein gut gekleideter Kerl dhn-
lichen Aussehens und Gebarens (Renaer Neverember, doch
der Gnom kennt seinen Namen nicht und hat ihn nicht er-
kannt) vor dem Laden von grob ausschenden Mannern in
schwarzer Lederriistung iiberfallen wurden. Xoblob glaubt,
dass es fiinf Angreifer waren, aber keiner kam ihm bekannt
vor. Einer hatte die schwarze Tatowierung einer gefliigelten
Schlange am Hals.

DER AUFGESPIESSTE DRACHE

Der Ausgang des Aufgespieten Drachens fithrt auf eine
Gasse, die zwischen der Netzstra3e und der Filetgasse im
Hafenbezirk verlauft. nicht weit weg von Alter Xoblobs Laden.
Wenn die Charaktere ndherkommen, lies vor:

Der AufgespieRte Drache sieht wie eine Ruine aus. Beide
nach vorne weisenden Fenster sind eingeschlagen, und ein
Schiffsanker steckt im Dach. Durch die Fenster kénnt ihr
eine Gruppe heruntergekommener Gaste aus riesigen Krii-

gen trinken sehen.

Floon war seit der Nacht seines Verschwindens nicht im
Auigespiefiten Drachen. und die Hafenarbeiter, die Gaste
der Kaschemme sind. reden nicht gerne mit Fremden.
Eine Bestechung oder ein erfolgreicher Wurf auf Charisma
(Einschiichiern oder Uberzeugen) gegen SG 13 bringt sie
zum Reden

Floons Schicksal. Mehrere der Stammgiste erinnern sich
daran. vor eimgen Nachten Volo und Floon trinken gesehen zu
habern. Nachdem Volo gegangen war, blieb Floon noch lange
genug - uin sich mit einem anderen Freund zu treffen: Renaer
Neverember. dem Sohn von Waterdeeps ehemaligen Offenen
Fursten Dagult Neverember. ,Der Apfel fallt nicht weit vom
Stamm!” hohnt ein Gast. ,Nur ein weitererverwéhnter, reicher

Adeliger. der sich gerne uber uns lustig macht!” sagt ein anderer.

Die beiden tranken und spielten einige Runden Drei-
Drachen-Ante, ehe sie gegen Mitternacht gingen. Funf Manner
folgten ihnen nach draufben, und nicmand in der Taverne weif3,
was danach passierte. Die Manuner, die kurz nach Floon und
Renaer verschwanden, sind seitdem nicht mehr in der Taverne
aufgetaucht, aber man weild, dass sie sich oft an cinem Lager-
haus in der Kerzengasse herumtreiben. ,,Sucht das Schlangen
zeichen an der Tur”, sagt einer der Stammgaste.

KERZENGASSE

Die Gebaiude auf beiden Seiten der Kerzengasse sind hoch und
so dicht gedringt, dass das Licht den Strafienbelag nur zur
Mittagszeit beruhrt.
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Diisternis erfiillt eine schmale Gasse, die so dunkel wie ein
Gewslbe ist — und auch so riecht. So gut wie alle Straen-
laternen wurden eingeschlagen. Das eine Licht, das die Dun-
kelheit durchdringt, erscheint als schwaches Flackern weiter

die Gasse hinab, wie eine weit entfernte Kerze.

Das Flackern kommt von der einzigen Strafenlaterne, die

in der Kerzengasse noch intakt und mit dem Zauber Dauer-
hafte Flamme am Brennen gehalten wird. Ein Lagerhaus be-
findet sich direkt auf der anderen Strafenseite gegeniiber der
Lampe, sodass eine schwarze gefliigelte Schlange (ein Zeichen
der Zhentarim) iiber dem Tiirgriff sichtbar ist. Charaktere, die
Verbindungen zu den Zhentarim haben, erkennen das Symbol,
wihrend andere seine Bedeutung mit einem erfolgreichen
Intelligenzwurf gegen SG 10 erkennen kénnen.

ZHENTARIM-VERSTECK

Das Versteck an der Kerzengasse (siehe Karte 1.1) ist ein
heruntergekommenes, zweistockiges Lagerhaus. Das
Schwarze Netzwerk hat andere Verstecke in baufalligen Ge-
bauden wie diesem in Waterdeep (was bedeutet, dass der
Bodenplan dieses Orts fiir andere Zhent-Verstecke verwendet
werden kann).

Das Lagerhaus steht an einem Auf3enhof hinter einem
hohen Zaun. Das Tor des Zauns ist nicht verschlossen. Im
Gegensatz dazu sind die drei Eingdnge des Gebaudes, eine
Vordertiir, eine grof3e Ladentiir und ein tiberstrichenes
Fenster, verschlossen. Die Vordertiir hat einen Schiebespion.
der von Innen geoffnet werden kann. Beide Tiiren oder das

" aster kénnen von einem Charakter ge6ffnet werden. dem ein
chicklichkeitswurf gegen SG 12 mit Diebeswerkzeugen ge-
', oder konnen mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen
oG 10 aufgebrochen werden.

Wenn man an einer der Tiren oder dem Fenster klopft,
alarmiert das eine Gruppe von Kenku im Inneren. Die Kenku
verstecken sich schnell hinter umgestiirzten Mobeln, wobei
sie einen Larm veranstalten, den jeder Charakter mit einer
passiven Weisheit (Wahrnehmung) von 16 oder héher ver-
nehmen kann. Die Kenku sind alles, was von dem Trupp der
Xanathar-Gilde tibrig ist, nachdem fiinf Zhentarim-Schlager
Renaer Neverember und Floon Blagmaar entfithrt und hierher
gebracht hatten. Floon wurde weggebracht, aber Renaer blieb
am Leben, indem er sich versteckte. Jetzt versucht der junge
Adelige herauszufinden, wie er an den Kenku vorbeikommen
kann, die trige das Lagerhaus nach Beute absuchen, wiahrend
sie warten, ob irgendwelche Zhents auftauchen.

Z1. HAUPTRAUM

Das Hauptgeschift des Schwarzen Netzwerks besteht in der
Rekrutierung, Ausbildung und Ausstattung von Séldnern.
Kisten voller Waffen, Rationen, Stiefeln, schwarzer Uniformen
und anderer Ausristung fillen das Lagerhaus.

Wenn die Charaktere versuchen, ins Haus einzudringen,
bestimme, ob die vier Kenku im lnneren ihre Anwesenheit be-
merkt haben, ehe du den Kastentext vorliest.

Ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann das Schloss
an der Tar oder dem Fenster knacken, wenn ihm ein Ge-
schicklichkeitswurt gegen SG 10 gelingt. Charaktere, die
leise eindringen, konnen die Kenku Gberraschen. Wenn die
Charaktere anklopfen, ehe sie eintreten oder sich lautstark
bemerkbar machen, verstecken sich die Kenku wie oben
beschrieben.



Tische und Stithle wurden achtlos auf den Boden gewor-
fen. Die Leichen von einem Dutzend Minnern sdumen
die Wande. lhre Rapiere und Dolche liegen in der Nahe.
An der Nordseite des Raums fithren Treppen zum oberen
Stockwerk.

Wenn die Kenku nicht versteckt sind, fiige hinzu:

Vier kleine, vogelartige Kreaturen mit langen Schnibeln und
| schwarzen Federn stehen in der Mitte des Lagerhauses und
| blicken Uberrascht auf. jeder trigt einen Kapuzenumhang
und hilt ein Kurzschwert in den Hinden.

Die Leichen gehoren zu funf menschlichen Zhentarim-
Soldnern (dieselben, die Floon und Renaer entfithrt haben)
und sieben menschlichen Schlagern der Xanathar-Gilde,
die alle in Lederriustung gekleidet sind. Jeder Zhent tragt
die schwarze Tatowierung einer gefligelten Schlange am
Hals oder Unterarm, und eines der Mitglieder der Xanathar-
Gilde hat eine schwarze Tatowierung auf der Handflache, die
aussieht wie ein Kreis, aus dem zehn Speichen ragen (das
Symbol von Xanathar).

Die Kenku kampfen solange, bis zwei von ihnen kampf-
unfihig oder getétet wurden. Dann versuchen die Uber-
lebenden zu entkommen. Ein erfolgreicher Wurf auf
Charisma (Einschiichtern) gegen SG 10 zwingt die ge-
fangenen Kenku, alles zu verraten, was sie wissen.

WAS DIE KENKU WISSEN

Wenn Kenku sprechen, ahmen sie die Laute und Stimmen
nach, die sie schon einmal gehort haben. Beim Verhor wieder-
holen sie die folgenden Satze:

. In einer tiefen Stimme mit orkischem Akzent: ,Xanathar
lasst griifen.”

. Ineiner diinnen, nasalen Stimme: ,Schniire den hiibschen
Jungen im Hinterzimmer zusammen!* und ,Folgt den gelben
Schildern in der Kanalisation.” (Dieser Kommentar bezieht
sich auf die Tunnel in der Kanalisation, die mit dem Zeichen
von Xanathar markiert sind, die zum Versteck der Xanathar-
Gilde fiihren.)

« In einer kratzigen Stimme: ,Keine Zeit zum Plindern.
Bringt ihn einfach zum Boss.*

Z2. ABSTELLRAUM

Die Tiir zum Hinterzimmer hangt lose in gebrochenen
Angeln. Der enge Raum dahinter riecht stark nach saurem
Fisch und Essig. Er ist voll von alten Seilen, Planen aus Tuch
und gesplittertem Holz von zerbrochenen Fassern. Renaer
Neverember (siche Anhang B) versteckt sich hier und konnte
sich von seinen Fesseln befreien. Die Charaktere kénnen
seinen schweren Atem von unter einer Plane am Ende des
Zimmers horen.

RENAER IM SPIEL

Renaer ist unbewatffnet. Er ist dreckig, und der hartnickige
Geruch von gepokeltem Hering hiangt an ihm, doch er spricht //
wortgewandt und distinguiert, wie es seiner noblen Erziehung
entspricht. Man kann schnell sein Vertrauen gewinnen,

doch wenn es einmal gebrochen ist, kann man es unmoglich
zuriickerlangen.
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Kas~e 1+ JweENTARIv-VERSTECK (LAGERRAUS)

in der Nacht der EntfGhrung machte sich Renaer Sorgen,
dass Floon zu betrunken sein konnte, um alleine nach Hause
zu finden und bot ihm an. ihn zu begleiten. Die beiden wurden
von fun{ Schldgern tberfallen. als sie die Filetgasse verlief3en
und nach Norden in Richtung Zastrowstrafde gingen.

KRenaer fuhlt sich schuldig, weil Floon entfiihrt wurde, da
er (zurecht) glaubt. dass sie Floon mit ihm verwechselt haben.
Wenrn die Charaktere Renaer bitten, sich der Suche nach Floon
anzuschlieben. summt er zu und bewaffnet sich mit einem
Doich und einem Rapier von den toten Zhents im Lagerhaus.

Wenn ein Charakter Renaer fragt, warum die Zhents ihn
entfuhrt haben. gibt er die folgende wahre Antwort:

.Die Znentarim glauben, dass mein Vater eine groRe Menge
Colc unterscnlagen hat, als er der Offene First war, und
dasc er die Drachen irgendwo in der Stadt versteckt hat. Sie
glauben, dasc sie sie mut einerm Artefakt namens Stein von
Colorr finder konnen, der bis vor kurzer Zeit im Besitz der
Xanathar-Gilde war. Scheinbar hat ihn jemand gestohlen.
Die Zhents dachten, ich wusste etwas uber die Sache, aber
ich weif nichts. Mein Vater und ich haben seit Jahren nicht
miteinander gesprochen.”

Z3. GEHEIMRAUM

Dieser Raum ist hinter einer Geheimtir verborgen, die mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 gefunden werden kann. Wenn die Geheimtir gedffnet
wird, kénnen die Charaktere ein leises Klingeln in den Biro-
raumen tber ihnen horen (Bereich Z5).
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SCHATZE

Die Zhents haben hier zwei Holzkisten verstaut. Die erste,
die sie im Hafen gestohlen haben, enthalt vier mit Leder ein-
gewickelte Gemaélde mit Holzrahmen. Die Gemalde zeigen die
Stiadte Luskan, Neverwinter, Silbrigmond und Baldurs Tor und
sind jeweils 75 GM wert.

Die zweite Kiste, die sie einer Karawane auf der Hochstrafle
gestohlen haben, enthilt 15 zehn Pfund schwere Handels-

barren Silber, schwarz angelaufen, aber immer noch jeweils
50 GM wert.

Z4. BALKON

Das offene zweite Stockwerk ist vollgestellt mit Kls[en an den
Stellen, wo es das Hauptlagerhaus tiberdacht. Charaktere, die
die Kisten durchsuchen, finden allerlei Kram, darunter motten-
zerfressene Stoftballen, Flaschen voll verdorbenen Olivendls und
Hunderte Paare Sandalen mit Holzsohlen, die im vergangenen
Sommer sehr beliebt waren, aber jetzt vollkommen aus der Mode
gekommen sind. Nichts von diesem Mull ist etwas wert.

Z5. BURORAUME

Das obere Stockwerk enthalt einige Buroraume, die die Zhents
nur selten verwenden. Die Zimmer vertugen uber Schreib-
tische, Stithle und leere Regale, die von Staub und Spinn-
weben bedeckt sind. Harmlose Ratten huschen umbher.

Uber jeder Birotiir ist eine stihlerne Alarmglocke angebracht.
Die Glocken sind durch Drahte mit der Geheimtiir in Bereich
Z3 verbunden und klingeln laut, wenn die Tir gedffnet wird.

SCHATZE

Ein Charakter, der die Biroraume durchsucht, findet einen
ungenutzten Papiervogel (siche Anhang A).



DI1E WACHE TRIFFT EIN

Kurz nachdem die Charaktere Renaer finden, fithrt ein
HmH“"@ﬂn der Stadtwache namens Hyustus Staget (RG
illuskanischer menschlicher Veteran) cin Dutzend Veteranen
zum Lagerhaus. Da ihnen ein Bericht iiber verdachtige Aktivi-
taten ~zugetrag(’n wurde, stiirmen sie herein und verhindern,
dass jemand das Gebaude verlisst. Kenku, die noch am Leben
und anwesend sind, werden in Haft genommen, und die Stadt-
wache braucht nicht lange, um herauszufinden, dass die toten
Manner Mitglieder der Zhentarim und Xanathar-Gilde sind.

Sie wissen auch, dass cs immer haufiger zu gewaltsamen Aus-
einandersetzungen zwischen den beiden Fraktionen kommt.
Wahrend die Wachen das Lagerhaus durchsuchen, befragt
Hauptmann Staget die Charaktere.

Hauptmann Staget ist ein konservativer Mann, der den
Frieden im Hafenbezirk wahrt. Jeder Ladenbesitzer, jedes
Gildenmitglied. jeder Wirt und jeder Tavernenbesitzer im
Hafenbezirk kennt ihn. und die meisten respektieren ihn, egal
was sie sonst von der Stadtwache halten. Staget glaubt nicht
an Geriichte und Klatsch, er trinkt nicht, und er lisst seine
Wut nicht mit sich durchgehen. Seine Arbeit besteht darin, die
Gewalt im Hafenbezirk unter Kontrolle zu halten, aber er war
bislang eher untatig. Er sieht es so: Wenn sich die Xanathar-
Gilde und die Zhentarim gegenseitig zerstéren wollen, warum
sollte man sie nicht lassen?

Staget lief das Lagerhaus friither bewachen, hat aber die
Leute abgezogen, um die Patrouillen im Hafenbezirk zu
verstarken. Er bereut diese Entscheidung jetzt. Diese Uber-
wachung war Teil eines Versuchs, einen bekannten Zhent-
Auftihrer namens Urstul Floxin zu tiberfiihren, einen, grofien
Fisch®. der laut Geruchten fir die jingsten Konflikte
verantwortlich ist. Staget teilt diese Informationen nicht
mit Fremden.

Staget und Renaer erkennen einander, doch hatten sie
bislang wenig miteinander zu tun. Die Beteiligung eines
Neverember-Adeligen sorgt dafiir, dass sich der Hauptmann
so gut benimmt, wie es ihm moglich ist. Er ist bereit, iiber alle
Verbrechen der Charaktere hinwegzusehen, , solange Renaer
bei ihnen ist. Er hdndigt ihnen aber ein gefaltetes Stiick Papier
mit dem Rechtskodex aus und ermuntert sie dazu, es zu lesen.
(Gib den Spielern eine Kopie des Rechtskodex-Handouts in
Anhang C, wenn das noch nicht geschehen ist.)

Wenn die Charaktere die Wache um Hilfe bitten, um Floon
zu finden, macht Staget sehr deutlich, dass er keine Truppe
in die Kanalisation schicken wird, um jemanden zu suchen,
der auch ein Spion der Zhents oder der Xanathar-Gilde
sein konnte. Wenn sie sich scheinbar weiter in den Konflikt
zwischen Zhentarim und Xanathar-Gilde einmischen wollen,
gibt Staget ihnen einen Rat, ehe er sie gehen lasst:

. ,Am besten mischt man sich nicht in die Angelegenheiten
von Verbrechern ein. Uberlasst dieses schmutzige Geschift
der Stadtwache.”

., Nicht alle Offiziere der Stadtwache sind so nett wie ich."

., Haltet das Blut von den Strafden fern, in Ordnung?” (Dies
ist ein verbreiteter Spruch unter Beamten der Stadtwache,
die sich mehr darum scheren, was in der Stadt passiert als
was in der Kanalisation darunter geschieht.)

Charaktere, die im Hafenbezirk Arg«tr machen, werden
Hauptmann Staget vermutlich wieder treffen. Auch wenn
er sich insgeheim dariiber freut, dass ihm Abenteurer einen
Teil seiner Arbeit abnehmen, kann er seine Anstrengungen,
den Frieden zu wahren, nicht durch die Abenteurer in den
Schatten stellen lassen ohne einen Riiffel von seinen Vor-
gesetzten fiirchten zu missen.

FLOON AUSFINDIG MACHEN

Mittlerweile haben die Charaktere wahrscheinlich heraus-
bekommen, dass Floon von Mitgliedern der Xanathar-Gilde
entfithrt wurde, die ihn mit Renaer Neverember verwechselt
haben, und dass er zu ihrem Versteck in der Kanalisation
gebracht wurde. Wenn die Charaktere nicht von den Kenku
erfahren haben, wohin Floon gebracht wurde, kénnen sie die
Anwohner befragen. Viele Leute haben beobachtet, wie er
weggeschleppt wurde. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 15 oder 5 GM in Form von Be-
stechungsgeld erlauben es dem Charakter, den Weg der
Entfithrer durch Seitengassen zu einer kreisférmigen Metall-
abdeckung zu verfolgen, die ins StraBenpflaster eingesetzt
ist. Die Abdeckung lasst sich leicht anheben und lenkt den
Blick auf eine Leiter in die Kanalisation.

NAVIGATION IN DER KANALISATION

In der Kanalisation herrscht kein natiirliches Licht. Charak-
tere ohne Dunkelsicht brauchen eine Lichtquelle, wenn sie
etwas erkennen wollen.

Ein stinkender Fluss fliet durch diesen Kanalisationstunnel.
In einer Richtung sehr ihr ein winziges Symbol, das in gelber
Farbe auf die Wand gemalt wurde: ein handflichengroRRer
Kreis, aus dem gleichmiaRig verteilt zehn Speichen ragen.

Das Versteck der Agenten der Xanathar-Gilde, die Floon ent-
fithrt haben, liegt tief in den irrgartenartigen Kanéilen der
Stadt. An jeder Stelle, an der die Charaktere entscheiden
miissen, in welche Richtung sie gehen, ist ein gelber Kreis
als Symbol fiir Xanathar, neben dem Tunnel angebracht, der
in die richtige Richtung fiihrt. Die Symbole werden alle paar
Tage von der Xanathar-Gilde oder der Dungfegergilde ent-
fernt, aber diese sind noch da.

GLOTZER-WACHE
Ehe sie im Versteck der Xanathar-Gilde eintreffen, haben die
Charaktere eine Begegnung in der Kanalisation:

Nach einer Stunde, in der ihr die Zeichen durch die Tunnel
verfolgt habt, erreicht ihr einen Punkt, wo sich der Weg drei-
fach teilt und eine Leiter zu einem Steinschacht fiihrt, der
von einem kreisformigen Metalldeckel bedeckt ist. Eines
der vertrauten Kreidesymbole ist in der Nihe an einer Wand
zu finden. In der Nihe des Symbols schwebt eine kugel-
férmige Kreatur von der GroRe einer Pampelmuse mit einem
zentralen Glubschauge und vier stummeligen Augenstielen.
Sie bleckt die Zahne in eure Richtung.

Ein feindseliger Glotzer (siehe Anhang B), der mit
Grum’shar verbiindet ist, dem ortlichen Anfiihrer der
Xanathar-Gilde, bewacht diese Kreuzung. Sobald die
Charaktere ihn besiegen, konnen sie weitergehen und dem
Korridor folgen, in dem sich das Kreidesymbol befindet; sie
erreichen dadurch das Versteck nach etwa fiinf Minuten.
Leiter. Charaktere, die die Leiter hinaufklettern und den
Metalldeckel zur Seite schieben, finden sich im Keller des
Speienden Fischs wieder, einer Taverne im Hafenbezirk.
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VERSTECK DER
XANATHAR-GILDE

Die Xanathar-Gilde hat Verstecke tiberall in der Kanalisation
von Waterdeep. Der Bodenplan dieses Orts (siche Karte 1.2)
kann auch fiir andere Verstecke verwendet werden.

Der Anfiihrer dieses Verstecks ist ein Halbork namens
Grum’shar. Wenn die Charaktere eintreffen, befragt Grum'shar
gerade Floon Blagmaar in Bereich Q7. Seine Zurschaustellung
von Foltertechniken ist eine Masche, mit der er seinen anderen
Gast beeindrucken will: einen Gedankenschinder namens
Nihiloor (siehe Anhang B).

Die Tiiren im Versteck sind nicht verschlossen. Grum'shar
geht davon aus. dass nur jene ihren Weg hierher finden
konnen, die mit der Gilde zu tun haben.

Ql. ZENTRALER KNOTENPUNKT

Die Charaktere ndhern sich diesem Raum aus Richtung
Osten, wobei sie durch Wasser und Abwasser waten, das
30cm tief ist.

Der Hauptkanaltunnel erweitert sich in einen kreisférmi-
gen Raum mit zwei Schiescharten in der Auflenwand,
die einander direkt gegeniiber in die Wand eingelassen
sind. Zwei Tunnel fihren nach Norden und Siiden.

Eine Steintr ist in die hintere Wand eines Steinsims im

Westen eingesetzt.

Wenn die Charaktere laut sprechen oder anderweitig Larm
machen. wachen die Goblinwachen in den Bereichen Q2a
und Q2b auf und feuern Pfeile durch die Schief3scharten. Die
Scharten gewédhren den Goblins Dreivierteldeckung.

GEHEIMTUR

Eine Geheimtir in der Wand des Tunnels, der nach Siiden
fuhrt. ist mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 zu finden.

2. WACHPOSTEN o

Zwei Goblins sind hier stationiert, einer in Bereich Q2a, der
andere in Bereich Q2b. Sie sind Verbiindete der Xanathar-Gilde
und aus dem Undermountain hierher gekommen. Die Goblins
verlassen sich auf ihre Dunkelsicht, um ihre Umgebung wahr-
zunehmen. und sollen eigentlich Bereich Q1 bewachen, doch
sind beide eingenickt. Charaktere, denen ein Wurf auf Geschick-
lichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 9 gelingt, kénnen sich an den
schlafenden Goblins vorbei schleichen ohne sie zu wecken.

SCHATZE
Jeder Goblin tragt IW6 KM in einem kleinen Beutel bei sich.

QB. UNORDENTLICHER RAUM

Rostige Waffen und zerschlissene Kleider iibersden den Boden
dieses Bereichs, der als Garderobe und Riastkammer dient.
Hier ist nichts von Wert zu finden.

Q4. LEERER SCHLAFBEREICH

In diesem Raum liegen sechs zerschlissene, mit Stroh gefillte
Matratzen, aber nichts von Wert. Wenn der Bewohner oder die
Bewohner von Bereich Q5 nicht bereits besiegt sind, héren die
Charaktere die Gerausche von Aktivitat in diesem Raum durch
die diinne Holztiir, die die beiden Zimmer trennt.

KAPITEL P TEIN FREUND IN NOT

(5. SCHLAFBEREICH

In diesem Raum liegen sechs zerschlissene, mit Stroh gefiillte
Matratzen. Hier befindet sich auferdem ein feindseliges Mit-
glied der Xanathar-Gilde, ein Duergar namens Zemk. Wenn
Krentz (CB menschlicher Bandit) nach der anfinglichen
Kneipenschligerei aus dem Klaffenden Portal entkommen ist,
befindet er sich ebenfalls hier.

Wenn die Charaktere eintreffen, verwendet Zemk Maébel-
stiicke, um die Tiir zu Bereich Q6 zu verbarrikadieren. Wenn
Krentz hier ist, versucht er zu erklaren, dass Zemks Methode
nicht funktionieren wird, und er sagt ihm, er solle das Loch
unter der Tiir mit Decken verstopfen. Beide bemerken Ein-
dringlinge nicht, sollten diese nicht viel Larm machen.

Wenn es zum Kampf kommt, kampft Zemk bis zum Tod.
Wie Krentz auf die Abenteurer reagiert, hangt davon ab, wie
sie ihn zuvor behandelt haben. Wenn sie ihm geholfen haben,
gibt er ihnen die Gelegenheit, in Frieden zu fliichten, aber er
kampft an Zemks Seite, wenn sie sich nicht zuriickziehen
wollen. Wenn der Duergar getotet wird, fliichtet Krentz wenn
moglich. Wenn nicht, ergibt er sich.

Weder Zemk noch Krentz haben Schatze bei sich. Beide
sind Grum’shar (siehe Bereich Q7) unterstellt.

Q6. KLOSETT

Dieser Raum hat ein Loch im Boden, das zu einer Jauchegrube
fithrt. Ein Grauschlick ist aus der Grube geklettert und hat
zwei Goblins getétet, die in den Raum geschickt wurden, um
ihn aus dem Weg zu raumen. Die Knochen der Goblins treiben
in der schleimigen Gestalt des Schlicks, und ihre schartigen
Waffen liegen in der Ndhe auf dem Boden. Die Ausriistung ist
nicht mehr verwertbar.

Q7. BOSSKAMPF

Zerschlissene und beinahe durchsichtige Vorhange hin-
gen an der Ostwand dieser langen Halle. In der Mitte
steht ein muskuléser Halbork in einer schabigen Robe
mit dem Fuf auf der Brust eines menschlichen Mannes
mit welligem rotblondem Haar. Feuer brennt um die
geballte Faust des Halborks, und das Opfer schreit und
windet sich hilflos unter ihm.

Auf einer erhéhten Plattform im Suden sitzt eine
albtraumhafte Gestalt in schwarzer Robe. Sie hat grof3e,
weifle Augen und eine gummiartige, violette Haut. Vier
Tentakel umringen ihren menschenartigen Mund. Sie
halt etwas in Hianden, das aussieht wie ein korperloses
Gehirn mit FiRen und streichelt es sanft.

Die Kreatur mit den Tentakeln ist Nihiloor (siehe AnhangB),
ein Gedankenschinder, der einen Intellektverschlinger
streichelt. Wenn Nihiloor die Abenteurer sieht, steht er

von seinem Steinstuhl auf, setzt sein Haustier beiseite und
gleitet durch den Raum, um ihn durch die Doppeltir in der
Westwand zu verlassen. Der Gedankenschinder geht davon
aus, dass Grum'’shar und der Intellektverschlinger seinen
Rickzug decken.

Nihiloor tragt eine Steinkugel mit 7,50 cm Durchmesser
bei sich, die wie ein Augapfel geschliffen ist, wie man ihn am
Ende des Augenstiels eines Betrachters finden kénnte. Das
Steinauge ist der Schliissel, mit dem man das magische Portal
in Bereich Q11 aktivieren kann. Der Gedankenschinder nutzt
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es. um zu Xanathars Hort zuriickzukehren (das in Kapitel 5
beschrieben ist). Er verwendet Monster beherrschen, um jene,
die sich ihm in den Weg stellen, zu kontrollieren und richtet
solche Personen gegen ihre Verbiindeten.

Der Halbork ist Grum’shar, ein niederer Anfiihrer der
Xanathar-Gilde. Als seine Schergen die Person, die sie
fur Renaer Neverember hielten, zuriickbrachten, bettelte
der Halbork Nihiloor an, beim Verhor des Gefangenen
anwesend sein zu dirfen. Er begriff erst spéter, , dass er
den Gefangenen verwechselt hatte. Grum’shar greift die
Charaktere an, in der Hoffnung, seinen Ruf zu retten. Er
ist ein Zauberlehrling (siehe Anhang B), aber mit den
folgenden Anpassungen:

- Grum’'shar ist chaotisch bose.
Er hat die folgenden Volksmerkmale: Wenn er auf
0 Trefferpunkte fallen wiirde, fallt er stattdessen auf
1 Trefferpunkt (das kann er aber erst wieder nach einer
langen Rast tun). Er hat Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m. Er spricht die Gemeinsprache und Orkisch.

FLOON 1M SPIEL

Als Folge von Grum’shars Folter hat Floon Blagmaar (siehe
Anhang B) nur noch 1 Trefferpunkt abrig. Wenn er von den
Charakteren geheilt wird, ist er ihnen endlos dankbar und
zeigt ihnen seine Zuneigung, indem er sie umarmt. Er bleibt
in ihrer Nihe und vertraut darauf, dass sie ihn beschiitzen
kénnen. Wenn Renaer bei der Gruppe ist, kann er sich darum
kiitmmern, Floon zu beschiitzen.

SCHATZE

In einem Beutel tragt Grum’shar sein Zauberbuch bei sich, das
die folgenden Zauber enthalt: Brennende Hande, Hexenpfeil,
Schild, Selbstverkleidung und Unsichtbarer Diener.
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Hinter dem Steinstuhl steht eine kleine, unverschlossene
Holztruhe, die zwei Heiltranke, 16 GM, 82 SM und
250KM enthilt.

Der Raum sneht leer aus, aber eine grundllche Suche mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 10 offenbart einen grob behauenen Tunnel, der hinter
einem losen Pflasterstein verborgen ist. Der niedrige Tunnel
endet nordlich von Bereich Q9.

Q9. PRIVATKELLER

Eine unschuldige Halblingsfamilie, die Weilammers, brauen
in diesem Keller Bier, der unter ihrem Haus in der Fischbauch-
gasse im Hafenbezirk liegt. lhr Keller enthalt Brauvorrate und
viel wertlosen Plunder.

Die Halblinge haben den Geheimtunnel, der zum Versteck
der Xanathar-Gilde fithrt, nicht bemerkt; er ist unter einem
groBen Pflasterstein verborgen, der nur mit Starke 10 oder
mehr angehoben werden kann.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere aus dem Keller kommen und in das
kleine Haus der Weilammers eindringen, sind die Halblinge
erst einmal erschrocken, lassen sich aber leicht beruhigen.
Wenn sie von der geheimen Falltir erfahren, schwéren sie, sie
wieder zu versiegeln, erlauben es den Charakteren aber, sie zu
verwenden, wenn es notwendig sein sollte.
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Q10. SCHLAFQUARTIERE

Pritschen mit Stroh liegen auf dem Boden und rostige Hand-
schellen sind in die Wand genietet.

QI11. HINTERTUR

Dieses Versteck enthilt einen Geheimweg zu Xanathars Hort.

In der Mitte dieses ansonsten leeren Raums ist eine
Steinsdule, in die ein kleines Symbol graviert ist: ein
perfekter Kreis mit zehn Speichen, die im gleichmiRigen
Abstand aus ihm herausragen. In der Mitte des Kreises

ist eine kleinere, kreisformige Vertiefung, die vage an ein

lidloses Auge erinnert.

Wenn das steinerne Auge in Nihiloors Besitz in die Vertiefung ge-
drickt wird. 8ffnet sich ein undurchsichtiges, schwarzes Portal auf
magische Weise in der Siidwand. Die Offnung ist 2,40 m hoch und
1.20 m breit. Kreaturen. die durch das Portal treten, erscheinen in
Bereich X22 von Xanathars Hort (siche Kapitel 5). Die Tiir ist ein
einseitig nutzbares Portal und schliefit sich eine Minute, nachdem
das Steinauge aus der Saule entfernt wurde, von selbst.

NICHT SO GANZ GEHEIME TUR
Die Geheimtur ist fur jeden. der sich aus dem Osten nédhert,
deutlich zu erkennen.

(12. HERBERGSKELLER

Ein schmaler Durchgang fihrt in den Keller einer Herberge
in der GewurzstraBe im Hafenbezirk, die sich im Besitz von
Halblingen befindet. Mittelgrofie Charaktere miissen sich aus
dem Tunnel hindurchquetschen. Die Herberge wird von den
Scherbenmeidern. einer Bande von Halbling-Werratten, als
Basis verwendet. Sie sind sich des Verstecks der Xanathar-
Gilde bewusst. und die beiden Banden haben ein an-
gespanntes Bundnis.

Rosko Unterzweig. ein Scherbenmeider in Hybridgestalt, be-
wacht den Keller. Er versteckt sich im nordwestlichen Lager-
raum. bereit hervorzuspringen und jeden zu verscheuchen, der
sich in Richtung Treppen bewegt. Rosko méchte nicht wirklich
einen Mord begehen und erlaubt es Charakteren, zuriick in
die Kanahsation zu flichten. Er ist eine Werratte, mit den
folgenden Veranderungen:

- Rosko ist klein und hat 27 (6W6 + 6) Trefferpunkte.,
Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er kann sich durch
den Bereich einer mittelgrofien oder gréfieren Kreatur
bewegen. Er hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Furcht. Er spricht die Gemeinsprache und Halblingisch. Zu-
dem beherrscht er die Diebessprache.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charakiere Rosko besiegen oder an ihm vorbei-
schlupfen, konnen sie es in die Herberge schaffen, die vor
allem far Halblingskunden ausgelegt ist. Da im Augenblick
keiner der anderen Scherbenmeider anwesend ist, werden die
Charaktere freundlich von Belegschalt und Gasten begriafst.
Sie sagen ihnen dann, wo sich das nachste Badehaus befindet.

VOLOS QUESTE ABSCHLIESSEN

Diese Einfithrungsqueste endet, wenn die Charaktere mit Floon
Blagmaar im Schlepptau in das Klaffende Portal zurickkehren.
Jetzt miissen die Charaktere nur noch ihre Belohnung abholen.
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BELOHNUNG

Volo trinkt allein im Klaffenden Portal, wiahrend er nervos
auf Neuigkeiten iiber Floons Schicksal wartet. Nimmt er die
Charaktere wahr, springt er auf und kommt auf sie zugerannt,
um seinen Freund zu umarmen.

EINE GUTE TAT
Wenn die Charaktere Floon zu Volo zuriickbringen, schaut
letzterer sie verlegen an und erklért ihre Belohnung:

.Ich gestehe, dass ich wenige Miinzen iibrig habe. Aber es
soll nie gesagt werden, dass Volo ein Versprechen nicht hilt.
Erlaubt mir, euch etwas weitaus Wertvolleres zu prisentie-
ren." Er hilt ein kleines Réhrchen empor. , Die Besitzurkunde
fuir ein bemerkenswertes Grundstiick hier in Waterdeep! Wir
brauchen einen Magistraten, der die Ubertragung der Be-
sitzrechte bezeugt. Ich werde ein Treffen mit einem solchen
arrangieren, nachdem ihr das Grundstiick erkundet und als
zufriedenstellend erachtet habt.”

Das Rohr enthalt die Besitzurkunde fiir das Trollschadelhaus,
ein historisches Gebaude im Nordbezirk, das die Charaktere
als Heimatbasis nutzen kénnen. Die Urkunde wurde notariell
beglaubigt und erscheint echt (weil sie es ist). Volo hat das
Grundstiick vor einer Weile gekauft, weil es angeblich dort
spuken soll, und er darauf hoffte, es untersuchen zu kénnen.
um ein Kapitel fiir sein neues Buch zu schreiben, Volos
Alamanach der Geister und Gespenster.

Wenn die Charaktere ihre Belohnung annehmen, arrangiert
Volo ein Treffen mit einer Tiefling-Magistratin namens Kylynne
Silmerhelve. Das kurze Treffen findet zur Mittagszeit in einem Ge-
richtshaus im Schlossbezirk statt. Magistratin Silmerhelve bezeugt
die Ubergabe der Urkunde und macht die neuen Besitzverhalt
nisse offiziell, wobei sie die Ungeduld von jemandem zeigt, der
Wichtigeres zu tun hat. Sie verlangt auch die Ubertragungssteuer
von 25 GM, die normalerweise der neue Besitzer begleicht. Wenn
die Charaktere diese Gebiihr nicht zahlen kénnen oder wollen, sich
aber mit Renaer Neverember angefreundet haben, sorgt dieser
dafiir, dass Volo einen Miinzbeutel hat, um die Ausgaben zu decken.

GUTE FREUNDE

Volo, Floon und Renaer driicken ihre Dankbarkeit allesamt durch
Freundschaft aus. Wenn die Charaktere gelegentlich einen Ge-
fallen von ihren neuen Freunden brauchen, werden sie diesem
gerne nachkommen. Floon hat den Charakteren wenig zu bieten,
doch eine Freundschaft mit Volo und Renaer hat ihre Vorteile.

Volo kennt die besten Orte, um zu essen und zu feiern. Er
kann die Charaktere auch durch Waterdeep fithren. Wenn die
Charaktere sein Angebot annehmen, teile die Informationen in
Kapitel 9, ,Volos Waterdeep-Leitfaden", mit den Spielern.

Auch wenn Renaer und sein reicher, machtiger Vater ent-
fremdet sind, hat er immer noch einflussreiche Freunde, die den
Charakteren zu Hilfe kommen konnen, wenn es notig ist. Wenn
die Charaktere eine Audienz bei einflussreichen Personen in
Waterdeep brauchen, kann Renaer Treffen mit Mirt, Remalia
Anfurtbaum (siche Anhang B tiir beide) oder so gut wie jedem
Adeligen von Waterdeep arrangieren (vorausgesetzt er glaubt,
dass sich die Charaktere gut benehmen kénnen).

STUFENAUFSTIEG

Wenn du Meilensteine zum Stufenaufstieg anstelle von Er-
fahrungspunkten verwendest , steigen die Charaktere von der
1. in die 2. Stufe auf, sobald sie zu Volo zuriickkehren und
nachdem sie das Versteck der Xanathar-Gilde erkundet haben.




1IE TROLLSCHADELGASSE IST VOLL VON LEUTEN, DIE
das alltagliche Leben der Charaktere in Waterdeep
beeinflussen kénnen. Die Charaktere werden wahr-
scheinlich viele Male wahrend ihrer Abenteurer in
die Trollschadelgasse zuriickkehren und ihre Nach-
barn im Lauf der Zeit besser kennenlernen.
‘\ Die unten beschriebenen Ortlichkeiten sind

auf der Karte der Trollschadelgasse verzeichnet
(Karte 2.1. Seite 33). Bei Gebiuden, die nicht auf der Karte
aufgefithrt sind, handelt es sich um Reihenhduser, die als
private Wohngebaude fir Birger der oberen Mittelschicht
von Waterdeep dienen, welche sich Haushélter, Gartner und
Kindermadchen leisten konnen.

TIl. TROLLSCHADELHAUS

Siehe Anhang C fiir einen Bodenplan des Gebadudes. Gib
den Spielern eine Kopie des Plans, wenn ihre Charaktere
beginnen, das Trollschddelhaus zu erkunden.

Das verlassene Gebaude ist vier Stockwerke hoch und hat
Balkone, ein Rondell und funf Kamine. Es ist cines der grofiten
in der ganzen Trollschadelgasse. Charaktere konnen ihiren
neuen Stiitzpunkt nach eigenen Vorstellungen neu méblieren,
umbauen, umbenennen oder anderweitig personalisieren.

TAVERNENRAUME

Wenn die Charaktere eintreffen, ist der Schankraum der
Taverne voll mit kaputten Mobeln, angelaufenem Besteck,
Fassern voller Wein, der zu Essig geworden ist, und wertlosem
Schutt. Die anderen Zimmer der Taverne sind leer, mit Aus-
nahme der Spinnweben, des Staubs und harmloser Ratten.

GEIST vOM Fass

Die ehemalige Taverne wird von einem Poltergeist
(Schreckgespenst) des ehemaligen Wirts der Taverne heim-
gesucht, einem Halbelfen namens Lit. Die Taverne zu be-
treiben war sein Lebensinhalt, und er konnte sie nach dem
Tod nicht einfach aufgeben.

Der Poltergeist versteht die Gemeinsprache und Elfisch,
kann aber nicht sprechen. Er macht den neuen Besitzern
unsichtbar Arger, indem er Teller zerbricht, Bierfiasser
zerschmettert und so weiter. Wenn die Charaktere diesen
Hinweisen nicht folgen, schreibt er eher weniger subtile
Warnungen (wie ,Sperrstunde!” und , Letzte Bestellung!")
auf staubige Béden und schmutzige Fenster. Um die Ta-
verne wirklich fiir sich zu beanspruchen, missen die
Charaktere den Poltergeist entweder besanftigen oder
zerstoren.

Lif beséanftigen. Wenn die Charaktere sich daran machen,
die Taverne zu renovieren, weil sie sie wieder eréffnen
wollen, beginnt der Poltergeist sie als neue Besitzer zu
akzeptieren und wird langsam umganglicher; er zieht einen
Stuhl heraus, wenn sich ein Charakter setzen will, giefdt ein
Bier ein und bringt es einem Charakter, nimmt Mantel ent-
gegen, wenn Leute aus dem Regen kommen, und so weiter.
Sobald das Geschalt wieder lauft, kann Lif auch andere hilf-
reiche Funktionen tibernehmen, beispielsweise Tiiren ver-
riegeln, Boden fegen und so weiter.

Lifzerstoren. Lifs Poltergeist wird zerstort, wenn seine
Trefferpunkte aut O fallen. Wenn er angegriffen wird und er
auf die Halfte seiner Trefferpunkte gebracht wird, flieht er
in die oberen Stockwerke des Rondells. Dort kimpft er bis
zum bitteren Ende.
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T2. DER VERBOGENE NAGEL

Ein klcines Holzschild tiber dem Haupteingang dieses Ladens
ist unbeschrieben, enthélt allein einen grofden, verbogenen
Nagel. der daraus hervorragt. Das Vorderzimmer weist eine
Ausstellung reich verzierter Holzmobel, sowie eine Auswahl
von Bogen und Armbriisten auf. Die Wand hinter dem Tresen
ist von Reihen fein gravierter holzerner Gehstocke, Kampf-
stabe und Schilde behangen.

Talisolvanar ,Tally" Diisterzweig, der Betreiber und Meister-

handwerker des Verbogenen Nagels, ist ein halbelfischer
Zimmermann und Holzschnitzer. Er ist ein Gemeiner mit den
folgenden Verdanderungen:

+ Tally ist chaotisch gut.

« Erverfiigt iiber die folgenden Volksmerkmale: Er hat einen
Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kann
nicht mit Magie eingeschlafert werden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 18 Metern. Er spricht die Gemein-
sprache und Elfisch.

DIENSTLEISTUNGEN
Tallv verkauft holzerne Waffen und Schilde zum normalen
Preis. Er fertigt und verkauft auch Mébel und Holzskulpturen.

T3. DAMPF UND STAHL

Wihrend des Tages dampft Rauch aus den vielen Fenstern
um diese Innenschmiede. in der Waffen, Riistung und Werk-
zeuge aus Metall gefertigt werden. Besitzer und Betreiber
der Schmiede ist ein Ehepaar: ein Feuer-Genasi namens
Embric und ein Wasser-Genasi namens Avi. Beide sind Mit-
glieder des Sorgfaltigsten Orden der Geschickten Schmiede
und Metallwerker. Als Plattner gehort Avi auflerdem zum
Prachtvollen Orden der Plattner, Schlosser und Fein-
schmiede. Embric kimmert sich um die Schmiede und ist ein
meisteriicher Waffenschmied.

Er behauptet. von den Ifrit von Calimshan abzustimmen
und neigt zu extremen Stimmungsschwankungen. Er hat die
Spielwerte eines Banditenhauptmanns mit den folgenden
Anpassungen:

Embric ist neutral gut.

< Er weist die folgenden Volksmerkmale auf: Er kann beliebig
oft Flammen erzeugen. (Konstitution ist sein Attribut zum
Zauberwirken. und er hat einen Bonus von +4 bei Zauber-
angrifien.) Er hat Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m

und Resistenz gegen Feuerschaden. Er spricht die Gemein-
sprache und Urtamlich.

Aviverehrt Eldath, Gott des Friedens, und nutzt seine
Magie. um seinen heifien Stahl zu kithlen. Er ist ein meister-
licher Platiner. Avi ist entspannt und spricht sehr direkt.

Er hat die Spielwertie cines Priesters mit den folgenden
Anpassungen:

- Aviist neutral gut.

« Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er kann beliebig oft
die Flussrichtung und die Form von Wasser in einem Wiirfel
mit 1,50 m Kantenlange kontrollieren, oder das Wasser fiir
eine Stunde gefrieren lassen. Er bewegt sich im Wasser
mit einer Geschwindigkeit von 9 m fort, und er kann Luft
und Wasser atmen. Er ist resistent gegen Saureschaden. Er
spricht die Gemeinsprache und Urtamlich,

DIENSTLEISTUNGEN

Das Genasi-Paar verkauft alle Metallwaffen, Rastungen und
Schilde. die in Kapitel 5 des Player’s Handbook (Spielerhand-
buch) aufgefihrt sind, zum normalen Preis.
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T4. CORELLONS KRONE

Fala Lefaliir, ein Krauterkundler und Mitglied der Gilde

der Apotheker und Heiler betreibt das Geschift in diesemn
imposanten, dreistockigen Haus, dessen dritter Stock in ein
Gewichshaus umgewandelt wurde. Durch die durchsichtigen
Glaswinde kann jeder auf der Strae einen Regenbogen aus
Blumen blithen sehen.

Fala Lefaliir ist eine gesellige Waldelfe mit langem, ge-
flochtenem Haar. Wie der Elfengott Corellon Larethian ist
Fala weder méannlich noch weiblich. Wenn Fala als ,er* oder
_sie“ bezeichnet wird, weist Fala sanft darauf hin, dass beide
Bezeichnungen nicht passend erscheinen. Fala ist mit einem
Mitglied der Zhentarim namens Ziraj befreundet, der Falas
Leben gerettet hat. Er besucht Fala gelegentlich, und Fala hat
ein Zimmer fiir ihn im zweiten Stock zur Verfiigung gestellt.

Fala ist ein Druide, mit den folgenden Veranderungen:

« Fala ist chaotisch gut.

« Fala hat die folgenden Volksmerkmale: Fala hat einen Vor-
teil bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kann nicht
mit Magie eingeschlafert werden. Fala hat eine Bewegungs-
rate von 10,50 m sowie Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m. Fala spricht die Gemeinsprache, Druidisch
und Elfisch.

DIENSTLEISTUNGEN

Neben nicht-magischen, pflanzlichen Heilmitteln verkauft
Fala die Tranke, die in der Tabelle Falas Tranke aufgefiihrt
sind. Fala bewahrt 1W6 Phiolen eines jeden Tranks in ver-
schlossenen Schrianken hinter dem Tresen auf.

FALAS TRANKE

Trank Preis

Trank der Tierfreundschaft 125 GM
Trank des Kletterns 50 GM
Trank der Mdchtigen Heilung 250 GM
Heiltrank 50 GM

Trank der Wasseratmung 250 GM

T5H. TIGERAUGE S

Der Laden dieses Privatdetektivs wirkt von aufden betrachtet
unscheinbar und ist nur an einem orange und schwarz ge-
farbten Schild erkennbar, auf dem Katzenaugen abgebildet
sind. Im Inneren befindet sich eine fiirstliche Wohnung, die
nur von flackernden Ollampen beleuchtet wird. Die Tiir ist ver-
schlossen, und Besucher miissen klopfen oder klingeln, ehe
sie eingelassen werden.

Sie werden von Vinzenz Kiinette emptangen, einem mensch-
lichen Detektiv und Besitzer des Tigerauges. Er spricht prazise,
kleidet sich in schneidige Anziige und raucht eine schmale
Pfeife. Vinzenz ist tatsachlich ein Rakshasa namens Valantajar,
der Selbstverkleidung auf sich wirkt, ehe er Besucher empfangt.
Der Rakshasa lebt schon seit Jahren in Waterdeep und wechselt
so0 oft es notig ist seine ldentitat, um sein wahres Wesen zu ver-
bergen. Er hat sich daran gewohnt, unter Sterblichen zu leben,
und hat zu seinem eigenen Erstaunen Zuneigung fir Waterdeep
und seine Blrger entwickelt.

DIENSTLEISTUNGEN

Kiinette kann gegen Bezahlung jedes Geheimnis in Waterdeep
aufdecken. Entscheide nach eigenem Ermessen iiber die
Preise fiir seine Dienste: 50 GM sind fiir die meisten Er-
mittlungen ausreichend, aber wenn die Charaktere Geheim-
nisse lber die groBen Widersacher dieses Abenteuers
herausfinden wollen, dann kénnte der Rakshasa einen
besonderen Dienst als Bezahlung erwarten, wie das Téten



Eingang von
Siden

Eingang von
Norden

Eingang von
Nordosten

T‘ﬁ
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emnes Feindes. der ihn jagt. Werbung fiir sein Geschéft in
ihrer Taverne zu machen. oder jemanden im Auge zu be-
halten. den Vinzenz ausspionieren soll.

T6. BUCHWURMS SCHATZE

Die Fassade dieser Buchhandlung ist mit einem charmanten
Schild verziert. auf dem sich ein Golddrache um einen Schatz aus
Buchern und Schriftrollen schlingt. Im Inneren ist der Laden mit
wunderschonem Hartholz dekoriert, und der erdige Duft alter
Bucher liegt in der Luft. Die Buchhandlung fillt zwei Stockwerke
dieses dreistockigen Gebaudes, und sie scheint irgendwie mehr
Regale zu enthalien als das Gebaude haben diirfte.

Der Laden wird von einem kleinen Drachenblitigen namens
Rishaal der Seitenblatierer betrieben, der im dritten Stock-
werk lebt und von Golddrachen abstammt. Rishal, ein Mitglied
des Wachsamen Ordens der Magier und Beschiitzer, ist ein
Magus mit den folgenden Anpassungen:

- Rishaal ist neutral.

. Er besitzt die folgenden Volksmerkmale: Er kann seine
Aktion verwenden, um einen 4,50 m langen Kegel aus Feuer
auszuhauchen (er kann dies aber erst wieder tun, wenn er
eine kurze oder lange Rast abgeschlossen hat); jede Kreatur
im Kegel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 10 schaffen. Bei einem misslungenen Rettungswurf
erleidet das Ziel 2W6 Punkte Feuerschaden, halb so viel
bei einem erfolgreichen Wurf. Er hat Resistenz gegen
Feuerschaden. Er spricht die Gemeinsprache, Drakonisch,
Zwergisch und Elfisch.

DIENSTLEISTUNGEN

In dem Laden bekommt man Biicher aller Art. Auflerdem be-
herbergt Rishaal eine kleine Sammlung von Zauberbiichern
und erlaubt es Magiern, Zauber zu kopieren, zu dem Preis, der
in der Tabelle ,Verkaufliche Zauber” angegeben ist. Er kann
die Zauber auch auf eine Zauberschriftrolle schreiben, doch
verlangt er dafiir das Doppelte des angegeben Preises.

VERKAUFLICHE ZAUBER

Zauber

Federfall, Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild, Sprachen verstehen,
Unsichtbarer Diener, Vertrauen finden

Arkanes Schloss, Dauerhafte Flamme,
Dunkelsicht, Einfliisterung, Magische Waffe,
Nebelschritt, Seiltrick, Unsichtbarkeit

Feuerball, Fliegen, Gegenzauber, Hellsehen, Magie
bannen, Unauffindbarkeit, Wasseratmung
Arkanes Auge, Eissturm, Kreatur aufspiiren, Mdchtige
Unsichtbarkeit, Verarbeitung, Verwandlung

Bigbys Hand, Erinnerungen verindern, Kiltekegel

T7. KANALZUGANG
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n entfernbares

Kosten pro
Zauber

25GM

75 CM

150 GM
300 GM

750 GM

Am Ostende der Troll§chédelgasse befindet sith Vei
Metallgitter, das eine Offnung bedeckt. Unter dem Gitter fiithrt
eine Leiter sechs Meter tief in die Kanalisation von Waterdeep.




SICH EINER FRAKTION
ANSCHLIESSEN

In Waterdeep beginnt sich die Kunde zu verbreiten, dass
eine Gruppe von Abenteurern Volothamp Geddarm geholfen
und Renaer Neverember gerettet hat. Innerhalb einiger Tage
beginnen Vertreter verschiedener Fraktionen die Charaktere
zu kontaktieren, um sie zu rekrutieren. Die Einfithrung dieses
Buchs beschreibt die verschiedenen Fraktionen und was sie
von ihren Rekruten erwarten. Die Charaktere miissen sich
nicht alle der gleichen Fraktion anschliefien, und einige wollen
vielleicht gar keiner Fraktion beitreten.

Ein Charakter. der ciner Fraktion angehort, erhélt von der
2. bis zur 5. Stufe eine Mission, wenn er eine Stufe aufsteigt.
Wenn es dem Charakter gelingt, die Mission erfolgreich ab-
zuschlieen, gewinnt er innerhalb der Fraktion an Ansehen.
Andere Charaktere, die nicht zur Fraktion gehéren, konnen
die Mission unterstiitzen. Ein Charakter, der zu einer Fraktion
aufler dem Rat der Grafen gehort, kann cine Mission ohne
negative Folgen fur ihn ablehnen.

MiSSIONEN DER BREGAN D’AERTHE
Gruppenstufe

-

2 .Ich mdchte, dass ihr einem Waterdeeper
Adeligen ein Seidentaschentuch stehlt und es
einem Tieflingmadchen gebt, das im Krater an
der Ecke NetzstraRe und Hafenstrafle an der
Werft lebt.”

Missionsbeschreibung

Wy

..Diese Mission ist so einfach, dass eine Bande
von StraRenkindern sie durchziehen kénnte.

ich maéchte, dass ihr Gaxly Ruderbrust, dem
Herausgeber einer lokalen Zeitung mit dem
seltsamen Namen , Der Arsch von Waterdeep*,
ein Exposé zukommen lasst, ohne dass er weif3,
wer es geschrieben hat oder woher es kommt. lhr
findet sein Buro an der Ecke ImmarstraRe und
HengststraRe im Nordbezirk. Lasst die Geschichte
auf seinem Schreibtisch liegen.“

4 ,Wir haben ein Mitglied der Xanathar-Gilde
gefangen, und ich méchte, dass ihr ihn fiir
drei Nachte bewacht, bis ich oder ein anderes
Mitglied der Bregan D'aerthe ihn abholt. Ihr
findet ihn in eurem Keller eingesperrt.”

5 WWir haben einen Spion tief in Xanathars
Organisation, aber ich furchte, dass er
kompromittiert worden ist. Es bricht mir das
Herz, aber ihr musst ihn aus dem Weg raumen.
Macht es schnell und schmerzlos, und um Lolths
Willen, seid diskret.”

I ROLIESCHADIE LGASSE

Jede Fraktion hat einen Vertreter, der als Hauptkontakt
dient. Dieser NSC iiberbringt die Missionsvorbesprechungen
und ibergibt die greifbaren Belohnungen, wenn eine Mission
abgeschlossen wird. Kurz darauf steigt das Ansehen des
Charakters. Die Missionen und die Art, wie sie abgeschlossen
werden kénnen., sind in den Tabellen in diesem Abschnitt be-
schrieben. Du kannst Mission aus diesen Tabellen verwenden
oder sie durch eigene Missionen ersetzen.

Wenn die Mission mit einem Fehlschlag endet, kénnen es
die Charaktere nach 24 Stunden erneut versuchen, aufier die
Umstinde des Fehlschlags verhindern eine Wiederholung
der Mission.

BREGAN D’AERTHE

Wenn einer oder mehrere Charaktere Drow sind, ldsst Jarlaxle
Baenre seine Leutnants, drei Drow-Revolverhelden, diese
potentiellen neuen Rekruten aus sicherer Entfernung beschatten.
Fel'rekt Lafeen und Krebbyg Masq'il'yr beobachten die
Charaktere bei Nacht, und Soluun Xibrindas beobachtet sie
am Tag (wobei er sich Miihe gibt, das Sonnenlicht zu meiden).
Siehe Anhang B fiir mehr Informationen zu diesen Leutnants.

Missionsanforderungen und Belohnung

Einen Adeligen zu finden ist nicht schwer, aber ein Taschentuch zu
stehlen ohne bemerkt zu werden, erfordert einen erfolgreichen Wurf
auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) gegen SG 12. Man kann den
Adeligen auch iiberzeugen, sein Taschentuch herauszugeben. Dazu
ist ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Einschiichtern, Tauschen
oder Uberzeugen) gegen SG 12 notwendig. Das Tieflingmidchen im
Krater dankt den Charakteren fiir das Taschentuch. Belohnung: jeder
Charakter, der zu den Bregan D’aerthe gehért, erhilt 1 Ansehen.

Jarlaxle hat ein Exposé zu Teufelsanbetern unter nicht namentlich
genannten Waterdeeper Adeligen geschrieben. Die Geschichte
spricht von Orgien und geheimen Machenschaften hinter
geschlossenen Tiiren. (Jarlaxle lisst keine Gelegenheit verstreichen,
die Adeligen zu beunruhigen und fiir politische Unruhen zu
sorgen.) Ein Charakter kann in Gaxlys Biiro einbrechen, solange

es geschlossen ist, entweder wihrend der Mittagszeit oder am
Abend. Hinein zu gelangen ohne gesehen zu werden, erfordert zwei
erfolgreiche Wiirfe auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 15,
und an der verschlossenen Tiir vorbeizukommen, erfordert einen
Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerkzeug gegen SG 10 (oder den
Zauber Klopfen oder dhnliche Magie). Belohnung: Jeder Charakter,
der zu den Bregan D’aerthe gehért, erhilt 1 Ansehen.

Charaktere, die den Keller ihrer Taverne in der Trollschiddelgasse
durchsuchen, finden Ott Stahlzeh (siehe Anhang B), der von Eisenbdndern
des Bilarro gefesselt ist. Wie er dorthin gekommen ist, ist eine gute Frage;
er weif es nicht einmal selbst. In der ersten Nacht schickt Xanathar eine
Bande von sechs Grottenschraten, die die Taverne angreifen und Ott
retten sollen. Wenn die Charaktere Ott an einen anderen Ort gebracht
haben, greifen die Grottenschrate die Taverne trotzdem an, In der
zweiten Nacht besuchen vier Mitglieder der Dungfegergilde (Gemeine)
mit Intellektverschlingern im Schidel die Taverne. Sie bestellen etwas

zu trinken und spahen die Taverne aus. Wenn sie Ott finden, greifen

sie an, ansonsten verschwinden sie. In der dritten Nacht greift ein
Betrachterzombie an. Nach dem dritten Angriff verschwindet Ott auf so
mysteriése Weise, wie er erschienen ist, zusammen mit den Eisenbédndern
von Bilarro. Belohnung: Jeder Charakter, der zu den Bregan D'aerthe
gehort, erhalt 2 Ansehen.

Jarlaxle identifiziert den Verrater als Drow-Magus namens Nar’'l
Xibrindas (siehe Anhang B) und weist den Charakteren den Weg zu
Xanathars Hort durch unterirdische Tunnel. (Xanathars Hort ist in
Kapitel 5 beschrieben. Charaktere, die Jarlaxles Weg folgen, treffen
in Bereich X1 ein.) Belohnung: Jeder Charakter, der zu den Bregan
D'aerthe gehort, erhilt 2 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das an
der Mission teilgenommen hat, erhilt als Trophie eine Goldstatue
von Jarlaxle (im Wert von 250 GM).



Charaktere. die einen passiven Wert in Weisheit (Wahr-
nchmung) von 18 oder héher haben, konnen im Lauf mehrerer
Tage einen fliichtigen Blick auf die Drow-Spione werfen und
kénnen mithilfe eines erfolgreichen Wurfs auf Weisheit (Ein
sicht) gegen SG 15 erkennen, dass diese Spione den Aktivi
tiaten der Drow-Gruppenmitglieder besondere Aufmerksam
keit schenken.

JARLAXLE BAENRE

Sollte die Gruppe die Drow der Stadtwache melden. beendet
Jarlaxle die Uberwachung und bricht fiir den Augenblick jeden
Kontakt zu den Charakteren ab.

Wenn die Charaktere hingegen versuchen, die Drow-Spione
zu stellen, meiden diese jeden Kontakt, lassen aber cine
schwarze Augenklappe als Visitenkarte zuriick. Am nachsten
Tag taucht Jariaxle Baenre (siche Anhang B) im Hauptquartier
der Charaktere auf, wobei er seinen Hut der Verkleidung nutzt,
um als Herrenausstatter J.B. Niecott zu erscheinen. In dieser
Verkleidung bittet er darum, unter vier Augen mit den Drow-
Charakteren sprechen zu dirfen, die er fiir passende Rekruten
fiir die Bregan D'aerthe halt. Nur Drow werden ernsthaft in Er-
wagung gezogen, doch Jarlaxle ist es egal, ob sie mannlich oder
weiblich sind. Als Pritung bietet er ihnen die erste Mission an.

Jarlaxle ist ein begeisterter Schauspieler, der niemals seine
Maske fallen lasst. Selbst wenn Charaktere seine wahre Identi-
tat herausfinden. gibt er niemals zu. etwas anderes zu sein als
er vorgibt.

MISSIONEN DER SMARAGDENKLAVE
Gruppenstufe

pd .Bauernhsfe im Umland werden von einer zum
Leben erwachten Vogelscheuche terrorisiert. Sie
hat Vieh abgeschlachtet, Pferde davongejagt und
Bauern verangstigt. Es wurden bislang keine Leute
umgebracht, also tut die Stadtgarde erst einmal
nichts. Aber etwas muss geschehen!*

Missionsbeschreibung

3 .Herr Ambrosius Immermorgen, ein alter Recke
von Kelemvor, hat angeboten, der Stadtgarde
dabei zu helfen, einen Nekromanten zu fangen,
der Knochen aus der Stadt der Toten stiehlt

und sie als Skelette belebt. Herr Ambrosius
konnte eure Hilfe gebrauchen, wenn ihr nicht zu
beschaftigt seid.”

4 ,Doppelganger bedrohen das Gleichgewicht der
Macht in Waterdeep. Geruchte besagen, dass
sich eine Gruppe von ihinen im Klaffenden Portal
verstecki. Vertreibt sie und befreit die Stadt von
thnen, wenn thr kénnt.”

5 ,Die Xanathar-Gilde lasst Monster frei, um die
Stadtwache und die Stadtgarde abzulenken,
wahrend die Mitglieder anderswo Arger machen.
Die Obrigkeit hat Probleme damit, einen
fliegenden Schrecken zu fangen und zu toten, der
als Grell bekannt ist. Die Aberration wurde zuletzt
gesehen, als sie eine alte Frau im Hafenbezirk
geschnappt hat. Wenn wir nichts tun, wird sie
nicht die letzte sein."

SMARAGDENKLAVE

Die Smaragdenklave ist an Charakteren interessiert, die
das Gleichgewicht in Waterdeep wahren wollen (besonders
an Klerikern der Natur, Druiden und Waldldufern). Jeder
derartige Charakter wird von einer weifien Katze besucht,
die in einer melodischen mannlichen Stimme folgende Bot-
schaft {iberbringt:

.Interessiert daran, sich der Smaragdenklave anzu- l

schliefen? Kommt und trefft uns am Phaulkonmere im |
Sidbezirk." l

Die Katze ist ein gewohnliches Tier, auf das der Zauber Tier-
hote gesprochen wurde. Sie rennt davon, nachdem sie ihre
Einladung iiberbracht hat.

MELANNOR DUSTERZWEIG

Der Hauptkontakt der Charaktere in der Smaragdenklave

ist Melannor Diisterzweig, der freundliche, aber humoriose
Gértner des Phaulkonmere, eines Anwesens einen Block sid-
lich der Kolat-Tiirme (siehe Kapitel 8). Phaulkonmere gehort
den Adelsfamilien Tarm und Phaulkon. Melannor nutzt den
Zauber Tierbote, um Katzen und Tauben als Kuriere zu ver-

Missionsanforderung und Belohnung

Nicht eine, sondern gleich drei Vogelscheuchen terrorisieren
Unterklippe. Eine tragt eine Kapuze aus Sacktuch, die zweite hat
einen fauligen Kiirbiskopf, und die dritte ist von einem zerschlissenen
Laken bedeckt. Charaktere, die den Grofteil eines Tages oder ziner
Nacht in einem Feld kampieren, haben eine Chance von 10%, eine
der Vogelscheuchen zu treffen. Die Angriffe gehen weiter, bis alle

drei Vogelscheuchen zerstort sind. Belohnung: Jeder Charakter der
Smaragdenklave erhilt 1 Ansehen dafiir, der Bedrohung ein Ende
gesetzt zu haben.

Ambrosius Immermorgen (RG menschlicher tethyrianischer Ritter)
davon zu iiberzeugen, dass die Gruppe helfen will, erfordert einen
Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 13. Wenn der Wurf
gelingt, bittet Herr Ambrosius die Gruppe. die sudliche Hilfte des
Friedhofs zehn Nichte lang zu iiberwachen, wahrend er den Norden
tibernimmt. Die Charaktere haben eine kumulative Chance von

10 Prozent pro Nacht, auf sechs Skelette zu stofden, aber es gibt
keine Spur des Nekromanten, der sie belebt hat. Sobald die Skelette
zerstort wurden, kommt es zu keinen weiteren Begegnungen. Nach
einem Zehntag entldsst Herr Ambrosius die Charaktere aus seinen
Diensten. Belohnung: Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave
gehort, erhilt 1 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das zehn ganze
Nichte auf dem Friedhof patrouilliert hat, erhalt 100 GM.

Die Charaktere mussen ,Bonnie“, den Doppelganger, stellen, und
sie mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 15 liberzeugen, dass es das Beste ware,
Waterdeep zu verlassen und ihre Bande mitzunehmen. Belohnung:
Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave gehort, erhilt 2 Ansehen.
Den Grell ausfindig zu machen, erfordert einen Wurf auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 18, gefolgt von einem erfolgreichen Wurf
auf Weisheit (Uberleben) gegen SG 18. Jeder Wurf, egal ob erfolgreich
oder nicht, stellt eine Stunde dar, in der die Charaktere Informationen
sammeln oder eine Spur verfolgen. In der Tat sind es zwei Grells. Ein
Grell versucht zu fliichten, wenn der andere getétet wird. Belohnung:
Jeder Charakter, der zur Smaragdenklave gehért, erhilt 2 Ansehen.
Jeryth wirkt eine Bezauberung des Heldentums (siehe , Ubernatiirliche
Geschenke" in Kapitel 7 des Player’s Handbook) auf jeden Charakter,
der dabei geholfen hat, die Grells zu erschlagen.
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wenden, die seine Missionen {iberbringen. Neue Mitglieder
erhalten von ihm schnell ihre erste Mission.

Melannor ist ein halbelfischer Druide, mit den folgenden
Anpassungen:

+ Melannor ist chaotisch gut.

+ Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er hat einen Vorteil
bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kann nicht
mit Magie eingeschliafert werden. Er hat Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemeinsprache

und Elfisch.

JERYTH PHAULKON

Wenn die Charaktere das erste Mal im Phaulkonmere ein-
treffen. stellt sie Melannor der Dame des Hauses vor: einer zur
Halbgottin aufgestiegenen Adeligen und Erwiéhlten von Mielikki
namens Jeryth Phaulkon. Jeryth, einziges Mitglied ihrer
Familie. die im Augenblick im Phaulkonmere lebt, erscheint Be-
suchern des Phaulkonmere als kérperlose weibliche Stimme,
die von jedem in den Garten der Villa gehort werden kann. Sie
ladt zur Mitgliedschaft in der Enklave ein und verleiht jedem
neuen Mitglied eine Bezauberung der Wiederherstellung (siehe
.Ubernatirliche Geschenke* in Kapitel 7 des Dungeon Master's
Guide (Spielleiterhandbuch)). Jeryth bietet aufderdem an, dass
Mitglieder der Enklave und ihre Freunde das Phaulkonmere als
sichere Zuflucht nutzen kénnen.

MissSIONEN DER GRAUEN TRUPPE

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

2 Wendet euch an Hlam, einen Ménch, der in einer
Hohle an der Seite von Berg Waterdeep lebt.
Fragt ihn danach, von welchen Bedrohungen fur
die Stadt er gehért hat, aber versucht ihm nicht
auf die Nerven zu gehen oder aufdringlich zu
werden.“

3 ,.Ein junger Bronzedrache hat sich im
Waterdeephafen niedergelassen. Er hat
einige Matrosen erschreckt, aber niemandem
weh getan. Stellt den Drachen und bringt in
Erfahrung, was seine Absichten sind.”

4 ,Ein Mitglied der Grauen Truppe hat sich in
letzter Zeit merkwiirdig verhalten. Sein Name ist
Meloon Kriegsdrache, und seine ehemals gute
Laune hat sich verdustert. Er treibt sich mehr als
ublich im Klaffenden Portal herum. Beobachtet
ihn fur einen Zehntag und erstattet mir Bericht.*

5 ,Xanathar verwendet seine Intellektverschlinger,
urn in Waterdeep die Kontrolle uber Biirger
in Schlusselpositionen uberall in der Stadt zu
erlangen. Wir mussen sofort mit diesem Problem
umgehen. Infiltriert Xanathars Hort und zerstort
was auch immer dafiir verantwortlich ist, diese
Kreaturen zu erschaffen.”
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In ihrem korperlosen Zustand kann Jeryth nicht verletzt
werden. Wenn es notig ist, kann Jeryth jeden Zauber aus der
Druiden-Zauberliste sprechen. Sie verwendet ihre Zauber, um
ihr Anwesen und die wunderschénen Gérten zu beschiitzen.
Ein Mitglied der Smaragdenklave kann Jeryth bitten, einen
Zauber zu wirken, und sie tut es gern, wenn das Ansehen des
Charakters in der Enklave dem Zaubergrad entspricht oder
ihn iibertrifft.

GRAUE TrUPPE (GRAUE HANDE)

Der Schwarzstab Vajra Safahr (sieche Anhang B) ist mit
Renaer Neverember befreundet und die Kunde von seiner
Rettung kommt ihr schnell zu Ohren. Sie verwendet den
Zauber Verstindigung, um einem der Charaktere die folgende
kurze Botschaft zu iibermitteln:

»Ich bin Vajra Safahr, der Schwarzstab. Komm sofort
zum Schwarzstabturm im Schlossbezirk. Bring deine
Freunde mit."

Trotz ihres nachdriicklichen Tonfalls ist Vajra nicht beleidigt.
wenn die Charaktere ihrer Einladung nicht nachkommen.
Einen Tag spater wirkt sie ein weiteres Mal den Zauber Ver-

Missionsanforderungen und Belohnung

Wer den Berghang erklimmen will, um die Hohle zu erreichen, muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 schaffen, um nicht

mit 1W4 Stufen Erschépfung anzukommen. Hlam (siehe Anhang B)
zu iiberzeugen, Informationen zu teilen, erfordert einen Wurf auf
Charisma (Uberzeugen) gegen SG 12. Wenn der Wurf gelingt, sagt

er den Charakteren: ,,Der Zwilling des Bésen verbirgt im Augenblick
sein Gesicht. Dies wird sich vor Ende des Winters dndern.“ (Dies ist
ein versteckter Hinweis auf Manshoon.) Die Charaktere kénnen sicher
vom Berg absteigen. Belohnung: Jede Graue Hand erhilt 1 Ansehen.
Vajra gibt jedem Charakter einen Trank der Wasseratmung, um die
Mission abzuschlieRen. Sie finden einen jungen Bronzedrachen namens
Zelifran, der um ein von Seepocken bedecktes Schiffswrack am Grunde
des tiefen Hafenbeckens schwimmt. Der freundliche Drache versucht,
den Charakteren so viele Schitze wie méglich abzuschwatzen. Wer mit
Zelifran spricht, kann einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen
SG 13 ablegen. Ein erfolgreicher Wurf offenbart, dass der Drache keine
Gefahr fur Waterdeep darstellt. Wenn niemand beim Wiirfeln erfolgreich
ist, bleiben die wahren Absichten des Drachen verborgen. Belohnung:
Jede Graue Hand erhilt 1 Ansehen.

Charaktere kénnen sich mit Meloon Kriegsdrache (siehe Anhang B)
anfreunden oder ihn aus der Entfernung beobachten. Jeden Tag bei
Morgendammerung fiihrt Meloon einen telepathischen Wettstreit
des Willens mit seiner magischen Axt Azurschneide (siehe Anhang
A) aus, ehe er sein Zimmer im Klaffenden Portal verlasst. Die Axt
will einen neuen Besitzer, aber Meloon weigert sich, sich von ihr

zu trennen. Charaktere, die Meloon wihrend dieses Austauschs
beobachten, kénnen mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Motiv erkennen) gegen SG 15 erkennen, was los ist. Belohnung: Jede
Graue Hand erhilt 2 Ansehen. Wenn die Charaktere Meloon von
dem Intellektverschlinger in seinem Schiadel befreien, gibt Vajra der
Gruppe einen Zauberstab der Geheimnisse.

Die Charaktere mussen Nihiloor den Gedankenschinder (siehe
Anhang B) erschlagen. Sie konnen das Versteck der Xanathar-Gilde
Uberwachen (siehe Kapitel 1) und warten, bis Nihiloor dort auftaucht,
oder den Gedankenschinder in Xanathars Hort stellen (siehe Kapitel
5). Belohnung: Jede Graue Hand erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter,
der an dem Uberfall teilgenommen hat, erhilt einen Trank der
Unverwundbarkeit. AuRerdem iibernimmt Vajra die Kosten fiir jeden
Zauber Tote erwecken, um tote Charaktere zuriickzubringen.



standigung und kontaktiert ein anderes Mitglied der Gruppe.
Wenn dieses sich auch weigert, kontaktiert sie die Gruppe erst

wieder, wenn sie eine Stufe aufsteigen.

VAJRA SAFAHR

Der Schwarzstabturm ist eine Festung und zugleich eine
Akademie zur Magierausbildung. Von hier aus beobachtet
Vajra Safahr die Stadt und behauptet sich als Schwarzstab.
Der Zauber Verstdndigung ist ihre liebste Methode, um mit
ihren Agenten zu kommunizicren.

Vajra bietet den Charakteren die Mitgliedschaft in den Grauen

Handen an. einer privaten Sicherheitstruppe unter ihrem Be

fehl. Sie vergibt Missionen. die die Ressourcen der Charaktere
belasten und ihre Lovalitat gegeniiber Waterdeep auf die Probe
stellen. Charaktere. die diese Missionen abschliefien, erhalten

noch nicht genug Anschen, um sich der Grauen Truppe an-
zuschliefden. aber sie werden etwas Wertvolles erhalten: die

MISSIONEN DER HARFNER

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung
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.Eine der Pferdetram in der Stadt wird von
einer sprechenden Stute namens Maxeene
gezogen. Findet sie und bringt heraus, ob sie
Agenten der Zhentarim identifizieren konnte,
und wenn das der Fall ist, forscht nach, wo
diese sich aufhalten.”

,Uza Solizeph ist eine alte Frau, die in einem
schmalen, dreistockigen Gebiude an der
Sornstrafe im Handelsbezirk Biicher verkauft.
Sie behauptet, ein Monster in ihrem Laden
gefangen zu haben und sorgt sich um das
Wohlbefinden ihrer Biicher und ihrer Katze.
Die Stadtwache wird ihr vermutlich nicht
helfen, dz Uza zu Ligengeschichten neigt,
aber die Harfner schulden ihr einen Gefallen.
Wenn ihr sie sucht, sie sitzt heulend in
Felzouns Narrheit, einer Taverne an der Ecke
Sornstrafée und Salabarstrafie. Beeilt euch.”
,Eines unserer Mitglieder, Mattrim Mereg, hat
sich mit einer Bande Doppelgénger verbiindet
und glaubt, die Harfner sollten sie rekrutieren.
Wir brauchen eine unvoreingenommene
Meinung. Findet sie und sprecht mit jedem
der Doppelgénger, und findet heraus, ob sie
vertrauenswurdig sind.”

,Dame Remalia Anfurtbaum veranstaltet
eine Feier in Haus Ulbrinter, ihrer Villa an der
Delzorinstrafée zwischen der Vhezoarstrafie
und Brondars Weg im Nordbezirk. Wir haben
Grund zur Annahme, dass Drow-Spione die
Gasteliste infiltriert haben. Besucht die Feier
und findet die verkleideten Drow. Zieht euch

anstandig an."

Gunst des Schwarzstabs. Vajra interessiert sich weiter fiir die
Abenteurerlaufbahn der Charaktere und hilft, wo sie kann.

HARFNER

Die Harfner kontaktieren gute Charaktere, die vielversprechende
Spione sind. Ein solcher Charakter erhilt die folgende Nachricht,
die auf einen Papiervogel (siehe Anhang A) geschrieben ist:

,Renaer sagt uns, dass ihr gute Kandidaten seid. Er hat
euch fiir heute Abend Karten fiir die Oper im Lichtsinger-
theater im Seebezirk gekauft. Wenn ihr interessiert seid,
trefft Mirt in der Pause. Privatloge C. Férmliche Kleidung ist
fiir den Einlass erforderlich.”

Missionsanforderungen und Belohnung

Charaktere kénnen Maxeene, ein Zugpferd mit Intelligenz 10, mit einem
erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 13 ausfindig
machen. Maxeene spricht die Gemeinsprache, und Charaktere miissen

sie Uberzeugen, dass sie Harfner sind, indem sie einen Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 13 ablegen. Wenn der Wurf gelingt, erinnert sich das
Pferd daran, vor einigen Tagen einen Sonnenelfen und seine halborkische
Leibwichterin transportiert zu haben; sie hat sie an einer Kreuzung
aufgelesen (sie erinnert sich nicht, welche es war), und hat sie am Klaffenden
Portal abgesetzt. Sie haben dariiber gesprochen, Spione anzuwerben, um
Verstecke der Xanathar-Gilde in der Stadt zu finden. Maxeenes Beschreibung
der Passagiere passt zum Aussehen von Davil Sternenlied und Yagra
Steinfaust. Belohnung: Jeder Harfner-Charakter erhilt 1 Ansehen.

Uza (RG menschliche mulanische Gemeine) beschreibt die Bedrohung

als ,monstrése Kugel mit vielen Augen*, die ihre Katze Filipa in den

Laden gejagt hat. Das Monster ist in der Tat ein Glotzer (siehe Anhang B).
Wenn die Charaktere einen Glotzer in Kapitel 1 getroffen haben, wissen
sie, womit sie es zu tun haben. Uza leiht ihnen Schlissel zur Vorder- und
Hintertiir ihres Ladens. Charaktere finden die Innenrdume in Trimmern
vor und héren eine Katze im dritten Stock miauen. Die Geradusche
stammen von dem Glotzer, der Filipa jagt. Die Katze ist dem bosartigen
kleinen Raubtier bislang entkommen.

Belohnung: Jeder Harfner-Charakter erhilt 1 Ansehen, wenn der Clotzer
besiegt wird. Uza schenkt der Gruppe ein gebrauchtes Zauberbuch mit
vier Magierzaubern des 1. und 2. Grades.

Die Charaktere miissen mit fiinf Doppelgingern sprechen, beginnend
mit ihrer Anfiihrerin ,,Bonnie", die im Klaffenden Portal wohnt. Sie
braucht einige Tage, um die anderen Doppelginger zusammenzutreiben,
die zustimmen, sich in menschlicher Gestalt in der Taverne zu treffen.
Charaktere miissen jeden Doppelganger befragen und einen Wurf auf
Weisheit (Einsicht) gegen SG 16 schaffen, um ihre Vertrauenswiirdigkeit
zu ermitteln. Nur ,,Bonnie* ist wirklich vertrauenswiirdig. Belohnung:
Jeder Harfner-Charakter erhilt 2 Ansehen. Jedes teilnehmende
Gruppenmitglied erhalt 50 GM.

Remalia Anfurtbaum (siehe Anhang B) weifd von der Mission, aber es
wird den Charakteren nicht offenbart, dass sie eine Harfnerin ist. Es

ist nur ein Drow-Spion anwesend: Jarlaxle Baenre (siehe Anhang B). Er
verwendet seinen Hut der Verkleidung, um als junger Schauspieler aus
Luskan namens Erystian Demarne zu erscheinen. Ein erfolgreicher Wurf
auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 24 ist notwendig, um Jarlaxle
zu finden. Er ist beeindruckt von den aufmerksamen Abenteurern, dankt
Frau Anfurtbaum fiir einen unterhaltsamen Abend und stiirmt davon,
aber nicht ohne zuvor seinen Hut in Richtung des Charakters oder ' N
der Charaktere, die ihn enttarnt haben, anzutippen. Belohnung: Jeder \
Harfner-Charakter erhilt 2 Ansehen. Jedes Gruppenmitglied, das die
Feier besucht hat, erhilt 200 GM.

KAPITEL 2 [ TROLLSCHADELGASSE




Es liegen Karten fiir die ganze Gruppe firr Der Fall von Tiamat
bei, einer in Riesisch gesungenen Oper, die die Niederlage der
bosen Drachenkonigin an der Drachenquelle beschreibt.

MIRT

Wenn sich Charaktere den Harfnern anschliefien, wird Mirt
(siehe Anhang B) ihr Hauptkontakt bei den Harfnern fiir den
Rest des Abenteuers.

Das Lichtsingertheater ist ein Etablissement der Extra-
klasse, das sich im Schlossbezirk befindet. Wenn die
Charaktere Mirt wiahrend der Opernpause in seiner Privat-
loge treffen, beschreibt er dic Harfner und bietet Charakteren,
die die Anforderungen erfiillen, an, Mitglied der Harfner zu
werden. Charaktere. die akzeptieren, erhalten einen silbernen
Anstecker. der eine Harfe in einem Sichelmond zeigt, zu-
sammen mit ihrer ersten Mission (siche die Tabelle Missionen
fiir Harfner). Mirt sagt ihnen auch, dass sic jederzeit sein An-
wesen im Seebezirk besuchen kénnen, wenn sie das Bedirf-
nis haben. mit ihm zu sprechen. Wenn die Charaktere Mirts
Anwesen besuchen. besteht eine Chance von 90 Prozent, dass
Mirt nicht zuhause ist und niemand an die Tir kommt.

RAT DER GRAFEN

Charaktere. die die Sicherheit der Stadt und des Reichs als
wichtiger betrachten als ihre eigenen Interessen, werden

MiSSIONEN DES RATS DER GRAFEN

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

..Ein Bandenkrieg fihrt zu Unruhen in der
ganzen Stadt. Wir haben den Mitgliedern der
Dungfegergilde unseren Schutz angeboten, und
ihr seid fur eine Gruppe von ihnen zustindig.
Trefft sie beim sechsten Glockenschlag in der
Maultierschidel-Taverne an der Schiffsstrafe
im Hafenbezirk und bewacht sie bei der Arbeit.
Macht das einen Zehntag lang jeden Tag.“

Va

.Harko Schwurhold, ein béser Abenteurer, der
vor drei Jahren verstofRen wurde, weil er versucht
hat, einen Stadtmagistraten zu bestechen, ist
illegal nach Waterdeep zuriickgekehrt. Wir
glauben, die Xanathar-Gilde setzt ihn ein, um
Gewalt anzustacheln. Er wurde zuletzt dabei
gesehen, wie er Kenku im Hafenbezirk rekrutiert
hat. Findet ihn und bringt ihn leise zur Strecke.”

,Die Zhents hofieren einen Roten Magier von
Thay namens Esloon Bezant und versuchen,
sich seine Bande von Schligern einzuverleiben.
Wir wissen nur tber ihn, dass er vor einigen
Jahren aus seiner Heimat geflohen ist und zu
schlau ist, um sich bei illegalen Aktivitaten
erwischen zu lassen. Er und seine Bande von
Schlagern durchstreifen den Hafenbezirk.
Verhindert das Abkommen, und tut es schnell!*

w

,Die Stadtwache ist von der zunehmenden
Cewalt uberfordert und braucht unsere Hilfe.
Wir haben Berichte iber einen Attentater
erhalten, der sich auf den Dachern herumtreibt,
Ziele mit Pfeilen ausschaltet und die Burger in
Angst und Schrecken versetzt. Meine Quellen
sagen, dass er irgendwo in der Nahe der
Trollschadelgasse die Dacher verlasst und in den
Strafden verschwindet. Findet ihn, informiert
die Stadtwache Uber seinen Aufenthaltsort und
unterstiitzt seine Festnahme, wenn méglich.
Totet ihn aber nicht, da das die Gewalt weiter
eskalieren lassen kénnte."

FAPLTEL 2 [ TROLISCHADELGASSE

eingeladen, sich dieser Fraktion anzuschliefien. Potentielle
Rekruten miissen Bewohner von Waterdeep sein.

JALESTER SILBERMAHNE

Der primare Kontakt der Charaktere ist Jalester Silber-
mihne (siche Anhang B), ein Feldagent, der der Offenen
Fiirstin Laeral Silverhand unterstellt ist. Jalester verbringt viel
Zeit im Klaffenden Portal und anderen Tavernen, die oft von
Abenteurern aufgesucht werden.

Jalester bietet geeigneten Kandidaten die Mitgliedschaft im
Rat der Grafen an. Von Mitgliedern wird erwartet, dass sie
Missionen, die ihnen zugeteilt werden, zeitig und professionell
ausfithren. Wenn sich Charaktere weigern, eine Mission
abzuschliefben oder es nicht schaffen, kann das zu einer
Suspendierung oder zum Ausstof fithren. Ein Mitglied des
Rats, das suspendiert wird, erhilt keine Missionen vom Rat,
wihrend ein Ausstofd aus dem Rat bedeutet, dass man seine
Mitgliedschaft und alles Ansehen in der Fraktion verliert.

Der Orden des Panzerhandschuhs sucht nach Mitgliedern,
die gegen das Bose in allen Formen kdmpfen. Abenteurer, die
Helm, Torm oder Tyr verehren, sind besonders begehrt.

Missionsanforderungen und Belohnung

Jeden Morgen treffen sich die Charaktere mit einer Mannschaft von
vier Dungfegern (Gemeinen) und machen sich in den Handelsbezirk
auf, wo die Feger den Tag damit verbringen, den Abfall aus den
StraRen zu rdumen. Es ist eine langweilige Arbeit. Am neunten Tag, zur
Mittagsstunde, kommt ein Aaskriecher aus einer nahen Gasse, verfolgt
von zwei Wachen der Stadtwache. Die Charaktere kénnen dabei helfen,
den Aaskriecher zu erschlagen, der aus der Kanalisation gekommen ist.
Belohnung: Jeder Charakter des Rats der Grafen erhilt 1 Ansehen.

Der Charakter, der die Suche anfiihrt, muss drei Wiirfe auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 14 schaffen, bevor er drei Wiirfe nicht
schafft, wobei jeder Wurf acht Stunden Ermittlungsarbeit abbildet.
Andere Charaktere kénnen unterstiitzen, um einen Vorteil beim Wurf zu
gewihren. Harko (Banditenhauptmann) hat zwei Kenku-Gefihrten, die
an seiner Seite kimpfen. Belohnung: Jeder Charakter des Rats der Grafen
erhilt 1 Ansehen.

Die Charaktere konnen eine Kluft zwischen den Zhentarim und Esloons
Bande erschaffen, indem sie Geriichte iiber einen Verrat verbreiten.

Sie missen 25 GM in Bestechungsgeldern ausgeben und einen Wurf
auf Charisma (Taduschen oder Uberzeugen) gegen SG 16 schaffen. Sie
kénnen auch Esloon Bezant (RB thayanischer Magus) und seine Bande
von fiinf Schligern konfrontieren und sie entweder besiegen oder mit
mindestens 500 GM bestechen. Belohnung: Jeder Charakter des Rats
der Grafen erhilt 2 Ansehen. Die Charaktere kénnen auch Esloon sein
Zauberbuch wegnehmen, das alle Zauber enthilt, die er vorbereitet hat.
Der Charakter, der die Jagd anfiihrt, muss drei Wiirfe auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 18 schaffen, bevor er drei Wiirfe nicht
schafft, wobei jeder Wurf acht Stunden Ermittlungsarbeit abbildet.
Andere Charaktere kénnen unterstitzen, um einen Vorteil beim Wurf
zu gewahren. Wenn die Suche erfolgreich ist, dringen die Charaktere
den Assassinen, Ziraj den Jager (siehe Anhang B), im Gewachshaus von
Corellons Krone in der Trollschadelgasse in die Ecke (Bereich T4). Ziraj
ergibt sich kampflos der Stadtwache, weil er glaubt, dass die anderen
Zhents einen Weg finden werden, ihn zu befreien. Belohnung: Jeder
Charakter des Rats der Grafen erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter, der
Zirajs Verhaftung unterstiitzt, erhilt 50 GM.



SAVRA BELEBRANTA

Wenn ciner oder mehrere mogliche Rekruten zur Gruppe ge-

horen, sucht Savra Belebranta (NG tethyrianische menschliche

Ritterin) dic Residenz der Charaktere auf und 1adt sie in die

Hallen c!er Gerechtigkeit ein, den Tempel von Tyr (westlich des
Markts im Schlossbezirk gelegen), wo sie in den Orden ein-
geschworen werden kénnen. Die Vereidigungszeremonie um-
fasst die Rezitation eines Eids, der zum Inhalt hat, das Bose
in all seinen Formen zu finden und zu zerstéren. Der Eid wird
von jedem Kandidaten geleistet, wiahrend er einen silbernen
Panzerhandschuh tragt (ein Symbol des Ordens). Nach der
Zeremonie gibt Savra den neuen Rekruten ihre erste Mission.
Die Belabrantas sind eine Waterdeeper Adelsfamilie. die
Greifen fiir die Greifenkavallerie ziichtet. Savra versucht, ihre
Ehre zuriickzuerlangen, indem sie Tyr dient, und so die bésen
Taten zu siithnen, die sie als Mitglied eines bésen Elementarkults
namens Heulender Hass begangen hat. Savras Siinden sind fiir
dieses Abenteuer nicht von Bedeutung, aber du kannst mehr
tber sie in Princes of the Apocalypse nachlesen. Wenn sie eine
Mission fiir die Charaktere hat, teilt sie ihnen dies selbst mit.

ZHENTARIM

Die Unheilspliinderer versuchen, bdse oder moralisch zwie-
lichtige Charaktere zu kontaktieren. Eine fliegende Schlange,

an deren Korper ein Stiick Pergament gebunden ist, besucht
den betreffenden Charakter mitten in der Nacht. Die Nach-
richt besagt:

Willst du Teil von etwas GroRem sein? Sprich mit Davil

Sternenlied im Klaffenden Portal.“

Wenn die Charaktere Davil aufsuchen, begriifit sie Yagra
Steinfaust (siehe ,Vertraute Gesichter auf Seite 20) und fiihrt
interessierte Charaktere zu einem Tisch in der Mitte des
Schankraums des Klaffenden Portals, wo ihr Anfithrer mit
einem Getrank in der Hand wartet.

DAVIL STERNENLIED

Davil Sternenlied (sieche Anhang B) ist der Hauptkontakt der

Charaktere im Schwarzen Netzwerk, zumindest am Anfang.
Bei einem Getrank teilt er die folgenden Informationen:

Davil ist ein Abenteurer im Ruhestand. Er und seine
Abenteurergefahrten haben sich vor einigen Jahren den
Zhentarim angeschlossen. Sie helfen Leuten, die in Not
sind. (Um genau zu sein bieten sie Kredite, Séldner und
andere Dienstleistungen an.)

MiISSIONEN DES ORDENS DES PANZERHANDSCHUHS

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung

2 »Wir haben gehért, dass die Zhents Banden
im Feldbezirk dafiir bezahlen, Mitglieder der
Xanathar-Gilde anzugreifen. In dem Bezirk
brechen tiglich Kampfe aus. Verhindert
einen Kampf. Wir miissen diesen Schuften
eine Botschaft schicken, dass wir weitere
Auseinandersetzungen nicht dulden.“

,Eine beriichtigte Diebin, die die Schwarze
Viper genannt wird und die lange fiir tot
gehalten wurde, ist scheinbar nach Waterdeep
zuriickgekehrt. Sie hat bereits mindestens ein
Dutzend Adelsanwesen ausgeraubt. Niemand
kennt ihre Identitit, weil sie eine Maske trigt,
aber es wurde im , Arsch von Waterdeep*
berichtet, dass sie eine Adelige ist. Findet
heraus, was der Herausgeber der Zeitung sonst
noch Uber sie weif} und erstattet mir Bericht."

,Wachen der Endschicht-Taverne, die in

der Endschichtstrafle im Feldbezirk liegt,
werden jede Nacht ausgeraubt, und der Wirt
berichtet, dass er Riesenratten gesehen hat,
die sich in den Nebengassen herumtreiben.
Klingt langweilig, aber es ist eine Bitte um
Hilfe, die wir nicht ignorieren kénnen."

,Ich habe gerade einen Bericht erhalten,
dass Stachelteufel Birger in Zwélfhundhof
im Feldbezirk terrorisieren. Kommt, lasst sie
uns gemeinsam erschlagen und den bésen
Beschwérer finden!*

Missionsanforderungen und Belohnung

Die Charaktere miissen den Feldbezirk besuchen, wenn ein

Kampf auszubrechen droht, drei erfolgreiche Wiirfe auf Charisma
(Einschiichtern) gegen SG 12 ablegen, bevor ihnen drei Wiirfe
misslingen, oder die vier Schliger besiegen (im Idealfall ohne sie zu
toéten), um die Priigelei zu verhindern. Belohnung: Jeder Charakter des
Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 1 Ansehen.

Die Charaktere kdnnen Gaxly Ruderbrust (N illuskanischer menschlicher
Gemeiner), den Herausgeber des , Arschs von Waterdeep*, treffen,
und ihn entweder mit einem Wurf auf Charisma (Einschiichtern

oder Uberzeugen) beeinflussen oder ihn mit mindestens 50 GM
bestechen. Wenn dies gelingt, teilt Gaxly seine Vermutung mit, dass
die Schwarze Viper die geheime, bése Zwillingsschwester von Ammalia
Cassalanter ist (siehe Anhang B), und dass sie eine Maske tragt, um
eine Entstellung zu verbergen. Wenn man die Cassalanters in ihrer
Villa befragt (siehe Kapitel 6) oder eine lingere Ermittlung anstellt und
einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 schafft, kann
man herausfinden, dass keine solche Person existiert. Belohnung: Jeder
Charakter des Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 1 Ansehen, wenn
sie berichten, was Gaxly gesagt hat.

Die Taverne wird von den Scherbenmeidern belistigt, einer Bande

von Halbling-Werratten, weil die Wachen des Wirts einmal ein
Bandenmitglied bedroht haben. Um die Plage zu beenden, miissen die
Charaktere drei Werratten besiegen oder sie mit einem erfolgreichen
Wurf auf Charisma (Einschiichtern) verscheuchen. Belohnung: Jeder
Charakter des Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 2 Ansehen und
einen Heiltrank.

Die Charaktere miissen Savra dabei helfen, die flinf Stachelteufel zu
besiegen, die die Ortsansassigen in nahen Gebauden festgesetzt haben.
Direkt danach kommt Gysheer Omfreys (LB tethyrianische menschliche
Kultfanatikerin) aus einer Gasse und greift Savra an. CGysheer ist ein
ubereifriges Mitglied eines Teufelsanbeterkults, der von Victoro Cassalanter
(siehe Anhang B) geleitet wird. Savra versucht sie zu tiberwaltigen und

zu befragen, aber nur magischer Zwang kann sie dazu bringen, Victoro

zu beschuldigen. Da Teufelsanbetung in Waterdeep nicht illegal ist, hat
Savra keinen Grund, den Cassalanters Arger zu machen, und sie rit den
Charakteren dazu, dies auch nicht zu tun. Belohnung: Jeder Charakter des
Ordens des Panzerhandschuhs erhilt 2 Ansehen. Jeder Charakter, der an
dem Kampf teilgenommen hat, erhilt einen Trank der Mdchtigen Heilung.

KAPITEL 2 | TROLLSCHADELGASS!




« Einc andere Bande des Schwarzen Netzwerks hat vor
kurzer Zeit die Stadt infiltriert und versucht, die Xanathar-
Gilde zu iibernehmen. Dies ist nicht gelungen, was einen
Strafenkrieg losgetreten hat. Davil und seine Kollegen
wollen der Gewalt ein Ende setzen und den Frieden wieder-
herstellen.

Davil bietet interessierten Charakteren die Mitgliedschaft in
der Organisation an und teilt ihnen dann ihre erste Mission zu
(siehe die Tabelle Missionen fiir Zhentarim). Folgemissionen
werden auf Schriftrollen geschrieben und von fliegenden
Schlangen tiberbracht.

MISSIONEN FUR ZHENTARIM

Gruppenstufe  Missionsbeschreibung
2 Jemand tétet elfische und halbelfische
Seeleute im Hafenbezirk. Drei sind schon
tot, jeder mit einer Klinge mitten in der
Nacht enthauptet. Kimmert euch darum, in
Ordnung? Ich denke, die Stadtwache konnte
ein bisschen Hilfe gebrauchen.”

3 .Es gibt ein Geschift im Handelsbezirk, das
Schragflasches Gebriue heifit. Der Gnom,

der es betreibt, ist einer unserer Freunde
namens Skeemo. Er hat einige Tréinke des
Cedankenlesens fur einen Kunden gebraut. Holt
die Tranke ab und bringt sie zum Gottfinger,
einer der gewaltigen Statuen im Schlossbezirk.
Gebt die Tranke der Dame im violetten
Umbhang und behaltet das Trinkgeld.*

4 .Waterdeeps reichste Halblingsfamilie,
die Snobiedels, bietet 500 Goldstiicke fiir
Informationen, die zur sicheren Ruckkehr
eines vermissten Familienmitglieds namens
Spurter Snobiedel fiihren. Diese Drachen
wirder in unserem Sickel sicher gut
aussehen! Ermittelt und schaut, was ihr
herausfinden kénnt, aber geratet nicht in
Schwierigkeiten. Die Stadtwache hat es bereits
auf uns abgesehen "

5 . Skeermo Schragflasche hat uns verraten!
Der kleine Wurm hat unseren Feinden
Informationen zugespielt. Er muss aus dem
Weg geraumt werden. Lasst es wie einen
Unfall aussehen.”
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TASHLYN YAFEERA

Nachdem die Charaktere zwei Missionen fiir Davil ab-
geschlossen haben, wird er von der Stadtwache verhaftet
und in Schloss Waterdeep eingesperrt. Dort wartet er darauf,
von den Fiirsten von Waterdeep iiber die Aktivitaten des
Schwarzen Netzwerks in der Stadt befragt zu werden. Die
Charaktere erhalten weiterhin Missionen, aber sie kommen
von Tashlyn Yafeera (sieche Anhang B). Charaktere werden
sich dieser Verdnderung erst bewusst, wenn sie ihre nachste
Missionsbeschreibung erhalten, weil sie in einer anderen
Handschrift verfasst ist.

Missionsanforderungen und Belohnung

Charaktere, die drei Néchte in Folge am Hafen herumlungern,
bemerken, wie Heldar, ein betrunkener halbelfischer Seemann (Bandit),
die Maultierschidel-Taverne (an der SchiffsstraRe im Hafenbezirk)
verldsst. Charaktere, die Heldar folgen, kénnen ihn vor Soluun Xibrindas
retten, einem abtriinnigen Drow-Revolverheld (siehe Anhang B).
Soluun versteckt sich mit gezogener Klinge in den Schatten und wartet
darauf, dass der Halbelf an ihm vorbeistolpert. Ihn zu bemerken,

ehe er zuschlagt, erfordert einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 18. Soluun fliichtet, wenn er nur noch

die Hailfte seiner Trefferpunkte oder weniger hat. Belohnung: Jeder
Zhentarim-Charakter erhilt 1 Ansehen. Wenn Heldar Soluuns Angriff
uberlebt, erhilt jeder Charakter 50 GM.

Skeemo Schrigflasche (siehe Anhang B) hat vier Trinke des Gifts in einen
kleinen, mit Seide verkleideten Koffer gelegt. Die Tranke sehen aus,
riechen und schmecken wie Trinke des Gedankenlesens. Die Schwarze
Viper Esvele Rosznar (siehe Anhang B) wartet auf die Lieferung in der
Nihe des Gottfingers. Sie trigt einen violetten Kapuzenumhang und
sitzt hinten in einer Droschke. Sie tauscht den Koffer gegen einen
schwarzen Samtbeutel und weist ihren Fahrer an, loszufahren. Die
Kutsche bringt Esvele zu ihrem Anwesen im Seebezirk. Belohnung: Jeder
Zhentarim-Charakter erhilt 1 Ansehen. Esveles Beutel enthilt 15 PM, die
die Charaktere behalten kénnen.

Jeder Charakter, der mindestens drei Tage damit verbringt, im Siidbezirk
oder Hafenbezirk Fragen zu stellen und Hinweisen zu folgen, kann

am Ende der Zeit einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder
Uberzeugen) gegen SG 18 ablegen. Bei einem Erfolg kann der Charakter
einige verschwiegene Halblinge davon liberzeugen, ein Treffen mit
Spurter zu arrangieren. Das Treffen soll zur Mittagszeit am niachsten
Tag am Wegtreff stattfinden. Spurter taucht auf, um zu héren, was

die Charaktere zu sagen haben, aber er hat kein Interesse daran, nach
Hause zu kommen. Er hat sich vor einer Weile einer Bande von Halbling-
Werratten angeschlossen, die Scherbenmeider genannt wird (weil sie
Silber verabscheuen) und ist seitdem selbst zur Werratte geworden
(siehe Kapitel 1 fir die Spielwerte einer Halbling-Werratte). Die
Scherbenmeider sind jetzt seine Familie. Belohnung: Jeder Zhentarim-
Charakter erhilt 2 Ansehen.

Skeemo Schrigflasche (siehe Anhang B) schafft es, den Charakteren
einen Schritt voraus zu sein. Wenn sie sich dem Laden nihern, sehen
sie, wie er mit fiinf anderen Passagieren und einem Fahrer (allesamt
Gemeine) in einer Pferdetram davonfihrt. Wenn Skeemo bemerkt, dass
er verfolgt wird, wirkt er Fliegen, um in die Luft aufzusteigen. Wenn der
Effekt gebannt wird oder die Charaktere die Verfolgung aufrechterhalten
kénnen, wirkt er Mdchtige Unsichtbarkeit auf sich selbst und nutzt die
Menschenmenge, um seine Flucht zu decken. Wenn die Charaktere

es nicht schaffen, ihn zu erwischen, zieht er sich in die Kolat-Tirme
zurlick (siehe Kapitel 8). Belohnung: Jeder Zhentarim-Charakter erhilt

2 Ansehen, wenn Skeemo ausgeschaltet wird ohne das Schwarze
Netzwerk zu belasten. AuBerdem finden Charaktere, die Skeemos Beutel
greifen, sein Zauberbuch (das alle Zauber enthilt, die er vorbereitet hat),
einen Trank des Gedankenlesens und 150 GM in einer seidenen Bérse.



Wenn die Charaktere direkt mit Tashlyn sprechen wollen,
kann Yagra cin Treffen in der Stadt der Toten oder an einem
anderen ruhigen Ort arrangieren. Wenn die Charaktere sie
sehen, hat Tashlyn die folgenden Informationen:

- Geriichten zufolge ist der Anfithrer der abtriinnigen
Zhent-Fraktion Urstul Floxin, ein Assassine des
Schwarzen Netzwerks.

+ Eswurde ein Haftbefehl fiir Urstul ausgestellt, aber sein
aktueller Aufenthaltsort ist nicht bekannt. Sogar magische
Hellsicht konnte ihn nicht aufspiiren.

+ Die misslungene Entfithrung von Renaer Neverember wird
Urstul nicht gefallen. Er kénnte es noch einmal versuchen.
(Tashlyn glaubt das nicht wirklich, aber sie weif3, dass
Renaer Verbindungen zu den Harfnern hat und mit den
Charakteren interessante Informationen teilen kénnte.)

Wochen nach seiner Verhaftung wird Davil freigelassen,
sobald die Fiirsten von Waterdeep tiberzeugt sind, dass weder
er noch seine Kollegen fur die Gewalt der letzten Zeit ver-
antwortlich sind.

WIR HABEN GEOFFNET?

Wenn die Charaktere die Taverne in der Trollschadelgasse
renovieren und wiedereroffnen wollen, werden sie es wahr-
scheinlich mit verschiedenen Gilden zu tun haben, ohne
deren Unterstitzung das Geschéaft vermutlich scheitern

wird. Reparaturen an den Wanden und dem Dach erfordern
die Zustimmung und Uberwachung der Gilde der Zimmer-
leute. Dachdecker und Pflasterer. Die Gilde der Kellerer und
Kiempner ist am besten geeignet, den Keller und die Rohr-
lertungen zu kontrollieren. Saubere Bettlaken bekommt man
von der Waschergilde. Die Straflen um die Taverne werden
von der Dungfegergilde und dem Loyalen Orden der Strafden-
arbeiter instandgehalten. Fleisch bekommt man von der
Metzgergilde. Bier und Wein von der Winzer-, Brenner- und
Brauergilde. und Brot und Pasteten von der Backersgilde. Die
Liste hebe sich fortsetzen.

Der Kasten Aufwendungen zum Betreiben einer Taverne®
fuhrt die Kosten auf. die die Charaktere begleichen miissen,
um den Laden offnen zu kénnen, sowie die laufenden Kosten,
die sie einplanen mussen, wenn sie gedffnet haben.

BEISPIELE FUR GILDENVERTRETER

Sobald es in der Stadt bekannt wird, dass die Taverne in der
Trollschadelgasse wieder offnen soll, erhalten die Abenteurer
Besuch von Vertretern der Gilden, die am Wohlergehen der
Taverne interessiert sind. Dieser Abschnitt beschreibt einige
dieser Vertreter.

BrROXLEY SCHONKESSEL
Gemenschalt der Wirte

Broxley (RG Starkherz-Halbling-Gemeiner) ist €in ent-
spannter, gesetzestreuer Halbling mit Koteletten und
buschigen Augenbrauen. Herbergen und Tavernen sind im
Nordbezirk selten, also besucht er die Charaktere regel-
mafig, um zu sehen, wie es lauft und ihnen alles Gute zu
wiinschen. Wenn kein Charakter Mitglied der Gilde ist,

rat er ihnen nachdriucklich dazu, sich anzuschlicffen, um
.weiterer Belastigung aus dem Weg zu gehen”. Die Kosten
fur die Mitgliedschaft in der Gemeinschaft der Wirte ist bei
den laufenden Ausgaben im Kasten , Aufwendungen zum Be
treiben einer Taverne” enthalten.

Broxley hat lange geglaubt, dass dic Taverne heimgesucht
wird und freut sich, wieder lebende Seelen hier zu sehen. Er
beklagt sich oft iber die Last, ein Vater von neun Kindern zu
sein, weist aber schnell darauf hin, dass die Charaktere sein

schwieriges Leben ,ein bisschen einfacher machen®, wenn sie
sich an die Regeln und Regulierungen der Gilde halten.

HAaMMOND KRADDOC
Winzer-, Brenner- und Brauergilde

Hammond (N illuskanischer menschlicher Gemeiner) mag
Abenteurer nicht, ihre Miinzen aber sehr wohl. Dieser ver-
weichlichte, gut gekleidete Mann ist immer in Gesellschaft
einer jungen Schreiberin namens Jinny (NG Tiefling-
Gemeine), die eine Brille triagt, schweigend Notizen macht
und Gespriche in einem kleinen Buch aufschreibt, wahrend
Hammond spricht.

Hammond kommt gerne in der Mitte des Monats vorbei,
um die Charaktere iiber die neuen geistigen Getranke zu
informieren, die die Gilde im Angebot hat, und um ihnen eine
Liste zu geben, welche sie mit Nachdruck bewerben sollen. Um
zu priifen, wie kooperativ sie sind, riigt er sie fiir ihre aktuelle
Auswahl an Getranken, auch wenn er ihnen genau diese selbst
verkauft hat.

JusTYN RASSK
Metzgergilde

Justyn (NB illuskanischer menschlicher Schlager), mit toten
Augen und einem offenstehenden Mund, ist in einer der
brutalsten Nachbarschaften im Feldbezirk aufgewachsen
und kann dies anhand seiner Narben beweisen. Die Gilde
zahlt ihm nicht genug, dass er im Nordbezirk leben konnte,
und wenn er diesen Teil der Stadt besuchen muss, erfiillt ihn
das mit Missgunst. Er verdunkelt einmal im Monat die Tiir
der Charaktere, um ihnen eine Wagenladung zerkleinertes
Fleisch fiir die Speisekammer zu bringen. Auch wenn die
Liefergebiihren von den monatlichen Gildengebiihren ab-
gedeckt sind, verlangt Justyn immer einige zusatzliche
Miinzen fiir seine Dienste. Wenn die Charaktere ihm nicht zu-
satzlich 3 GM geben, sagt er ,Vielleicht ist das Fleisch beim
nichsten Mal jemand, den ihr kennt.” Er lasst die Drohung
im Raum stehen und verschwindet.

- | .
AUFWENDUNGEN ZUM BETREIBEN EINER TAVERNE
Dieser Kasten fasst die einmaligen Zahlungen und laufenden
Ausgaben zusammen, die anfallen, wenn man die Taverne in
der Trollschiddelgasse betreiben méchte, sowie Regeln, mit

denen man ermitteln kann, wie viel Geld der Laden einbringt
oder verliert.

Einmalige Zahlungen

+ 1000 GM, um die Taverne im Lauf von 12 Tagen
zu renovieren

« 250 GM fur Gildenlizenzen und Vertrige
(im Voraus bezahlt)

Laufende Ausgaben

+ 50 GM pro Zehntag fur Instandhaltung und Gehilter
von Angestellten

+ 10 GM pro Zehntag fur alle anderen Gildengebiihren

Profit oder Verlust
Wiirfle am Ende jedes Zehntags einen W100 +10 und schau
in der Tabelle ,Ein Geschaft leiten” in Kapitel 6 im Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch) nach, um zu bestimmen,
ob die Taverne Geld verliert oder einen Profit macht. Wenn
die Charaktere wahrend des Zehntags Geld ausgeben, um
ihr Geschaft zu bewerben, addiere +1 auf den Wurf fur je
1GM, die sie ausgeben. Wenn die Charaktere unbezahlte
Ausgaben haben, ziehe fiir je 1 GM Schulden, die sie haben,
1vom Wurf ab.

-
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ULKORIA STEINMARK
Wachsamer Orden der Magier und Beschiitzer

Ulkoria (NG Schildzwergin und Erzmaga) hat Waterdeep ofter
als sie sich erinnern kann mit ihrer Magie beschiitzt. Sie ist als
wder Gargyl” bekannt, weil ihr Gesicht in einer Grimasse er-
starrt ist, die Erwachsenen und Kindern gleichermafden Angst
einflofdit. Niemand weif3, wo sie wohnt, aber es soll unter der
Erde sein, moglicherweise in einem Keller oder Gewdlbe eines
der altesten Anwesen der Stadt. Sie verwendet den Zauber
Teleportieren, um ihr Zuhause zu betreten und zu verlassen,
und man sieht sie nie ohne ihren Schildwichter in der Néhe.

Wenige wissen, dass die Taverne in der Trollschidelgasse
einmal Ulkoria gehérte. Sie verkaufte sie einer Familie von
Schildzwergen. die danach aber in finanziclle Schwierigkeiten
geriet und sie einer Frau abtrat, dic aus dem Haus ein Waisen-
haus machte. .. Stellte sich heraus, dass sie eine Vettel war, die
Kinder gekocht und gegessen hat®, erinnert sich Ulkoria. Das
Anwesen wechselte in den folgenden Jahren einige weitere
Male den Besitzer. Ulkoria hofft, dass die neuen Besitzer
etwas Gutes daraus machen konnen.

Immer. wenn sie im Nordbezirk zu tun hat, kommt Ulkoria
auf ein Getrank in die Taverne, um sich alles anzuschauen,
wihrend ihr Schildwichter drauf3en wartet. Wenn ihr nicht
gefallt. was die Charaktere mit dem Laden gemacht haben,
behalt sie ihre Kritik fiir sich. Die Charaktere kdnnen sie an-
werben. um Glvphen des Schutzes auf die Taverne zu wirken,
wofiir sie jeweils 300 GM verlangt.

KONKURRENZ: EMMEK FREWN

Emmek Frewn. ein bissiger Nordmann (NB illuskanischer
Gemeiner) hat vor einer Weile versucht, die Taverne in der
Trolischadelgasse zu kaufen. wurde aber von Volothamp
Geddarm tiberboten. Die Niederlage tat weh, doch er kaufte
ein kleineres. weniger eindrucksvolles Gebdude in der
gleichen Gasse und wandelte es in eine Kneipe um, die er
Frewnsbrau nennt. Wenn du Emmek als Konkurrenten ein-
fuhren willst. wahle ein nicht gekennzeichnetes Gebdude auf
Kartwe 2.1. das die Kneipe darstellt.

Emmeks Familie ist nach Waterdeep ausgewandert,
nachdem ihr Land in Neverwinter vom Ausbruch von Berg
Hotenow 1m Jahre 1451 DR zerstort worden war. Die Familie
hatte Muhe, aber die Runden zu kommen, indem sie Leder im
Handelsbezirk gerbte. Als Emmeks Eltern gestorben waren,
Ubernahimen seine Schwestern den Betrieb und zahlten ihn
aus. Er mochte die Arbeit ohnehin nie, und er hasste es be-
sonders, sich mit dem Bund der Hauter und Gerber herum-
schlagen zu mussen.

Emmek sieht finanziell auf unsicheren Fiifien, weil er den
Grofsieil seines Vermogens in sein jingstes Unternehmen
sieckie. Er hat auch Probleme mit zwei Gilden. Zunichst
wollie er Geld sparen. indem er das Dach selbst reparierte,
gegen den Willen der Gilde der Zimmerleute, Dachdecker
und Pflasterer. Dann beleidigte er ein Mitglied der Gilde der
Kellerer und Klempner, indem er den Bart des Zwergs mit
Seepocken auf einem Schiff verglich.,

ZIELE

Emmek will, dass seine Kneipe die erfolgreichste Taverne im
Nordbezirk wird, und das erfordert, dass das Unternehmen der
Charaktere spektakular scheitert.

RESSOURCEN

Emmek ist geizig, wenn es um bestimmite Arten von Ausgaben
geht, und geht ansonsten narrisch mit seinem Geld um. Er gibt
viel Geld fur grofe, prahlerische Gegenstande aus, und spart
dann bei kleinen Annehmlichkeiten. Weil er im Augenblick
nicht viel Geld zur Verfiigung hat, muss er sich etwas leihen,
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bevor er seinen Plan in die Tat umsetzen kann, das Geschift
der Charaktere zu ruinieren.

PLANE

Emmek leiht sich 150 GM von Istrid Horn (sieche Anhang
B). Er gibt 50 GM fiir die Dienste der Scherbenmeider aus,
einer Bande von Halbling-Werratten, mit denen er in der
Vergangenheit finstere Geschifte gemacht hat. Er bezahlt
die Halblinge dafiir, die Bemiithungen der Charaktere zu
sabotieren, wihrend er hart daran arbeitet, sein eigenes Ge-
schift zu leiten.

Vier Bandenmitglieder haben den Auftrag erhalten, mit
Emmek zu arbeiten: zwei Manner namens Kelso Fideldocht
und Spurter Snobiedel, und zwei Frauen namens Danika Fidel-
docht (Kelsos kleine Schwester) und Brynn Hiigelsturz. Diese
Halblinge sind Werratten, mit den folgenden Verdnderungen:

« Jede Werratte ist klein und hat 27 (6W6 + 6) Trefferpunkte.
+ Sie haben die folgenden Volksmerkmale: Sie kénnen
sich durch den Bereich einer mittelgrofien oder groBeren
Kreatur bewegen. Sie haben einen Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Furcht. Sie sprechen die Gemeinsprache und
Halblingisch, und beherrschen die Diebessprache.

Emmeks Strategie, um die Konkurrenz zu ruinieren, und
die Folgen, die daraus entstehen, sind in der folgenden Tabelle
zusammengefasst.

EMMEKS PLANE

Element Beschreibung

Die Werratten kundschaften die Taverne der
Charaktere in Halblingsgestalt aus und versuchen,
eine Anstellung zu erhalten.

Ereignis

Die Werratten verteilen kleine Leckereien im
Geschift der Charaktere und bohren kleine Lécher
in die Seitenwinde, um Ratten anzulocken.

Ereignis

Aktion Emmek verbreitet Geriichte, dass die Taverne der
Charaktere von Ratten verseucht ist und er sie deshalb
nicht gekauft hat. Die nichsten drei Wiirfe auf der Tabelle
,Ein Geschift leiten“, die die Charaktere durchfiihren,
erleiden einen Abzug von -10 (siehe ,, Aufwendungen zum
Betreiben einer Taverne* Seite 41).

Ereignis  Die Scherbenmeider behaupten, dass sie fur die
Bezahlung genug getan haben und verlangen mehr.
Emmek zahlt den Werratten weitere 50 GM. Dafur
brechen sie bei Nacht in Hybridgestalt in die Taverne
der Charaktere ein, schnitzen Rattengesichter in

die Turen und in die der Nachbarn und ziehen
anderweitig die Aufmerksamkeit auf sich.

Aktion

Aktion Emmek iiberzeugt mehrere Anwohner, einen Brief
zu unterzeichnen, den er aufgesetzt hat, und sendet
ihn der Stadtwache. Der Brief beschuldigt die
Charaktere, die Taverne als Fassade fiir eine Gilde
von Werratten-Dieben zu fiihren und dringt die

Stadtwache dazu, ihr Geschift zu schlieRen.

STUFENAUFSTIEG

In diesem Abschnitt des Abenteuers sollten die Charaktere
in die 3. Stufe aufsteigen, indem sie Gildenmissionen durch-
fihren, sich um Emmek Frewn kiilmmern, oder eigenen
Aktivitaten nachgehen. Diese Zeit ist eine Gelegenheit fiir die
Charaktere, in der Trollschidelgasse - und ganz Waterdeep

- Freunde zu finden und sich einen Ruf zu machen (gut oder
schlecht), ehe die Ereignisse in Kapitel 3 sie in die gréfere
Handlung verwickeln.



EWOHNER DER TROLLSCHADELGASSE WERDEN von
einem lauten Rauschen, dem Knallen berstender
Fenster und den Schreien von Leuten aufgeriittelt.
Ein Feuerball-Zauber ist gerade in der Strafde ex-
plodiert. und in der Nachbarschaft bricht Chaos
aus. Als Mitglieder der Stadtgarde, der Stadt-
wache und des Wachsamen Ordens der Magier
und Beschitzer zum Tatort eilen, erhalten die
Charaktere die Gelegenheit, den Schaden einzu-

gleich die Haupthandlung in Gang und bringt die Charaktere
auf Kollisionskurs mit all jenen, die Fiirst Neverembers ver-

Der Feuerball explodiert frih am Morgen, wenn sich die
Charaktere 1m Trollschadelhaus befinden. Lies den folgenden
Text vor. um die Szene zu beschreiben:

Fenster scheppern, als das Brullen einer Explosion in der
Trollschadelgasse ertont. Verkohlte Leiber fliegen durch die
Luft, und qualvolle Schreie sind zu horen. Eine dicke Wolke
beifenden Qualms wabert von der Explosion empor, die
direkt vor eurer Tur stattgefunden zu haben scheint.

Lass deine Spieler beschreiben, was ihre Charaktere in
diesern Moment tun und wie sie auf die Explosion reagieren
Wer Vermutungen iiber den Grund der Explosion anstellen
will. kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz
(Arkane Kunde) gegen SG 13 zum Schluss kommen, dass
jemand einen Feuerball-Zauber gewirkt hat.

schatzen und weiter zu ermitteln. Dieser Zwischenfall setzt zu-

borgenen Goldschatz finden und fir sich beanspruchen wollen.

WAS PASSIERT HIER?

Dalakhar, ein Felsengnom-Spion, der fiir Fiirst Dagult
Neverember arbeitet, war auf dem Weg zu den Charakteren,
als der Feuerball explodierte und ihn und zehn andere Leute
das Leben kostete. Der Gnom ist wichtig, weil er den Stein
von Golorr bei sich fithrte, den Schliissel zu Fiirst Dagult
Neverembers verborgenem Goldschatz.

Dalakhar wurde von Agenten der Zhentarim, der Xanathar-
Gilde und der Bregan D’aerthe verfolgt und konnte mit dem
Artefakt nicht aus Waterdeep entkommen, sodass er den Plan
fasste, es vorlaufig den Charakteren auszuhidndigen, denn
gewiss konnten die Leute, die Fiirst Neverembers Sohn ge-
rettet hatten, den Stein beschiitzen, wenn es ihm schon nicht
moglich war.

Wenn die Geschehnisse dieses Kapitels vortiber sind, hat der
Stein von Golorr einige Male den Besitzer gewechselt, und die
Charaktere haben mehr tiber die Hintergriinde erfahren — auch
wenn ihnen noch immer eine lange Verfolgung bevorsteht.

ZHENTS AUF FRISCHER TAT ERTAPPT

Drei Mitglieder des Schwarzen Netzwerks, darunter der
Zhent-Assassine Urstul Floxin (siehe Anhang B), waren kurz
davor, Dalakhar zu schnappen, als sie von der Explosion
erfasst wurden. Von den dreien hat nur Urstul {iberlebt. Ob-
wohl er verwundet wurde, konnte er den Stein von Golorr aus
Dalakhars Tasche ziehen, ehe er fliichtete. Als andere Uber-
lebende zu Sinnen kamen, stolperte Urstul durch den Rauch
und Dunst und schaffte es schlieBlich zur nicht weit entfernt
liegenden Gralhund-Villa.
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HAuUs GRALHUND

Die Oberhdupter der Adelsfamilie Gralhund, Yalah Gralhund
und ihr Ehemann Orond, bieten Urstul und den anderen
Zhents Geld und Zuflucht im Austausch fiir das Versprechen,
cinen gerechten Anteil des verborgenen Schatzes zu erhalten.
Aber die Gralhunds sind nicht bereit, ihr ganzes Vertrauen in
das Schwarze Netzwerk zu setzen; sic haben ihren eigenen
Agenten ausgesandt, um die Zhents zu beschatten, Dalakhar
auszuschalten und den Stein von Golorr fiir sie zu besorgen.
Yalah gab dem Attentéter eine Halskette der Feuerbélle und
die Anweisungen, wann und wie er sie verwenden sollte. Als
es so schien, als wiirde Dalakhar Urstul Floxin entkommen,
benutzte der Agent eine der Perlen von der Halskette, um den
Gnom aufzuhalten.

Der Attentéiter der Gralhund ist eine Flinkklinge (siche An-
hang B). die vor einem Monat aus dem Haus der Inspirierten
Hande, dem Tempel von Gond im Seebezirk, entkommen ist.
Das Konstrukt ist auf einer Kutsche von Haus Gralhund mit-
gefahren. Yalah Gralhund hat sich mit ihm angefreundet, ihm
Obdach geboten und ihn als Diener genutzt, bis sie und ihr
Ehemann einen finstereren Nutzen fiir ihn gefunden haben.

Der Zwischenfall mit dem Feuerball hat das Biindnis
zwischen den Gralhunds und dem Schwarzen Netzwerk be-
lastet. Urstul Floxin weigert sich. den Stein von Golorr aus-
zuhandigen. bis er mit seinem geheimen Meister Manshoon
gesprochen hat. In der Zwischenzeit wagen die Gralhunds das
Risiko ab. Urstul in ihrem eigenen Haus zu verraten und zu
ermorden. Wenn die Ermittlungen der Charaktere gut voran-
kommen. werden sie in diese Schlangengrube stolpern, ehe
das Kapitel voriber ist.

DIE INTRIGE AUFDECKEN

Wahrend ihrer Ermittlungen sollten die Charaktere erfahren,
wer oder was den Feuerball gewirkt hat (eine Flinkklinge),
warum der Angriff durchgefiihrt wurde (um den Stein von
Golorr zu stehlen) und wohin der Stein gebracht wurde
(Gralhund-Villa). Wenn die Ermittlungen zum Erliegen
kommen. konnte ein freundlicher NSC im Gegenzug fiir eine
kieine Gegenleistung helfen. Eine solche Gestalt ist Vinzenz
Kunette. der Privatdetektiv, der in der Trollschidelgasse lebt
(siehe Kapitel 2, Bereich T5). Die Charaktere kénnen sich auch
arn verbundete Fraktionen wie die Harfner wenden.

DER TATORT

Nach der Explosion kommen Leute aus ihren Hiausern und
Geschafien. um die Verwiistung zu begutachten. Der Feuerball
hat das Gebaude nicht in Brand gesteckt, aber elf Leute sind in
den Flammen gestorben:

Eine altere Menschenfrau, die einen Spaziergang machte
(memand erkennt sie)
Zwei vermumimte menschliche Manner (Zhentarim-Soldner)
mit Lederriastung und Langschwertern in der Scheide

« Zwei Menschenfrauen und ein mannlicher Halbelf in ein-
facher Kleidung (Diener einer wohlhabenden Familie
aus dem Nordbezirk, die auf Botengangen waren, als
sie umkainen)

. Ein mannlicher Gnom (Dalakhar), der einen verbrannten
Umhang tragt und einen Dolch fest umklammert halt

. Zwei Halblingsfrauen, die eine Flote und Fiedel spielten,
und zwei Halblingsménner, die dazu tanzten

Die Charaktere haben nur einige Minuten Zeit, umm den Tat-
ort zu durchsuchen, ehe Mitglieder der Stadtgarde auftauchen.
Danach dirfen sie sich den Leichen nicht mehr nahern, doch
unsichtbare oder auf ahnliche Weise verborgene Charaktere
koénnen den Tatort weiter erforschen. Eine Durchsuchung
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der Leichen mithilfe eines erfolgreichen Wurfs auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 offenbart das Folgende:

. Einer der toten Menschenméanner hat eine schwarze, ge-
fliigelte Schlange (das Symbol des Schwarzen Netzwerks)
auf den rechten Unterarm tatowiert.

. Der tote Gnom hat getrocknetes Abwasser auf Stiefeln und
Umhang, was darauf schliefben ldsst, dass er unldngst Zeit
in der Kanalisation verbracht hat. Er trdgt auch eine Borse
bei sich, die fiinf Edelsteine im Wert von 100 GM enthilt.

Ein Charakter kann versuchen, Dalakhars Borse an sich
zu bringen, ohne von NSC gesehen zu werden, wenn ihm ein
Waurf auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) gegen SG 13 ge-
lingt. Bei einem misslungenen Wurf hat der Charakter die
Borse zwar an sich nehmen kénnen, aber jemand beobachtet
den Diebstahl und meldet ihn den Schutzleuten der Stadt-
wache, sobald sie auftauchen (siehe ,Die Wache trifft ein*,
unten). Dieser Zeuge kann mit einer Bestechung von 50 GM
oder mehr zum Schweigen gebracht werden.

NACH DER EXPLOSION

Nach einigen Minuten wird die Stadtgarde eintreffen und die
Trollschadelgasse absperren. Sechs Wachen stellen sich an
jedem Zugang auf. Die Wachen lassen niemanden ein, der
keine Erlaubnis von einem ihrer Vorgesetzten hat. Weitere
sechs Wachen, darunter ein Feldwebel mit 18 Trefferpunkten,
begeben sich zum Tatort und bewachen die Leichen bis die
Stadtwache eintrifft. Der Rauch des Feuerballs zieht auch
einen Greifenkavallerie-Reiter an (sieche Anhang B). Wihrend
der Greif Kreise {iber der Nachbarschaft zieht, beobachtet der
Reiter die Straflen und Gassen, um verdachtige Gestalten aus-
findig zu machen.

DI1E WACHE TRIFFT EIN B

Zwanzig Minuten nach der Explosion eskoriert ein Feldwebel
der Stadtwache namens Saeth Cromley (siehe Anhang B)
ein Mitglied des Wachsamen Ordens der Magier und Be-
schiitzer namens Barnibus Sprengwind (siehe Anhang B)
zum Tatort. Barnibus iibernimmt ohne viel Authebens die
Ermittlungen, wihrend Cromley eine Truppe von zwanzig
Wachtmeistern (Veteranen) befehligt, die an Tiiren klopfen
und Anwohner befragen.

Ehe Barnibus erlaubt, dass die Leichen entfernt und zu
den Tempeln der Umgebung gebracht werden, inspiziert
er die Szene genau und kommt zu den folgenden Schluss-
folgerungen, die er jedoch lieber bei sich behalt und aus-
schlieflich mit anderen Mitgliedern des Wachsamen
Ordens teilt:

+ Der Gnom rannte vor bewaffneten Verfolgern davon, drei an
der Zahl. Die dritte Person, die den Gnom verfolgt hat, ge-
hért nicht zu den Opfern.

« Der Gnom und seine Verfolger waren auf dem Weg zur Ta-
verne in der Trollschddelgasse (Barnibus wird schnell be-
merken, dass sie den Charakteren gehort).

+ Weder der Gnom noch seine Verfolger sahen die Ex-
plosion kommen.

Aufgrund dieser Entdeckungen entscheidet Barnibus, die
Besitzer und Bewohner der Taverne zu befragen. Feldwebel
Cromley fungiert dabei als Zeuge und Leibwichter an seiner
Seite. Insbesondere will Barnibus herausfinden, wer der Gnom
war und ob ihn jemand kennt. Die Charaktere, die Dalakhar
niemals getroften haben, haben wenig beizutragen, wenn sie
nicht liigen wollen.

Weder Barnibus noch Feldwebel Cromley neigen zu vor-
eiligen Schlissen. Sie ziehen es beide vor, hieb- und stichfeste
Beweise und Aussagen verlisslicher Zeugen zu haben, ehe sie



jemanden festnehmen. Auch wenn die Charaktere aufgrund
ihrer Ndahe zum Tatort verddchtig wirken, scheint es k
wahrscheinlich, dass sie bei hellichtem Tage zerstorerische
Mag|v so unmittelbar vor ihrem Geschift entfesseln wiirden.
Entsprechend versucht Barnibus, nicht zu viel ihrer Zeit zu be-
anspruchen.

Barnibus und Feldwebel Cromley weigern sich, die
Charaktere an den Ermittlungen teilhaben zu lassen. .Das
wiirde zu viele Variablen in eine bereits verwirrende Gleichung
einfiihren®, antwortet Barnibus und verzicht dabei sein Ge
sicht. Vertraut der Wache*, fiigt Cromley abfillig hinzu.
Charaktere. die ehrlich wirken, kénnen Barnibus weitere
h}formation(‘n entlocken. wenn ihnen ein Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 15 gelingt. Bei cinem Erfolg bringen
sie Barnibus dazu. das zu offenbaren, was er herausgefunden
hat (siehe oben).

aum

AUGENZEUGEN

Zahlreiche andere Leute haben den Feuerball beobachtet ohne
in die Explosion zu geraten. Drei von ihnen haben wichtige
Informationen. die sie teilen konnen. Jeder Charakter, der
mindestens eine Minute mit einem von ihnen spricht, er-

fahrt. was die Person gesehen oder gehort hat. (Dazu ist kein
Fertigkeitswur{ notwendig, weil die Augenzeugen sich mit-
teilen wollen.)

FarLA LEFALIIR

Fala. der Besitzer von Corellons Krone (siehe Kapitel 2, Be-
reich T4). kann die folgende Information geben:

.Ilch wasserte gerade die Pflanzen im Gewichshaus im
zweiten Stock meines Geschifts, als durch die Explosion
einige der Fenster zerstort wurden. Glicklicherweise

wurde ich nicht verletzt! Durch den Rauch sah ich einen
vermummten Mann, der etwas von der Leiche eines toten
Cnoms nahm und dann weghumpelte. Er hatte schlimme
Verbrennungen und sah sich immer wieder um, als hitte er
Angst, dass ihm jemand folgen kénnte. Er war auf dem Weg
in Richtung Verbogener Nagel “

Fala sah Urstul Floxin mit dem Stein von Golorr vom Tatort
fiichien. Er bog auf seinem Weg aus der Trollschidelgasse am
Verbogenen Nagel (siehe Kapitel 2, Bereich T2) ab.

JEZRYNNE HORNRABE

Jezrynne. Spross einer wohlhabenden und privilegierten
Waterdeeper Familie, verliefs das Tigerauge (siehe Kapitel
2. Bereich T5), nachdem sie Vinzenz Kiinette angeworben
hatte, ihren untreuen Ehemann auszuspionieren, als sie
Folgendes sah:

| .lch sage euch, es war kein Mann. Mehr eine Marionette,
| die wie ein Mann geformt war. Eine Marionette ohne Fiden.
1 Sie stand auf dem Dach. Sie schleuderte etwas in die Menge
| unter sich, das die Explosion ausléste. Ich sah, wie die
Halblinge bei lebendigem Leib verbrannten!
Ich hab es gesehen!”

Jezrynne weif nicht, was die ,Marionette” geworfen hat, um
den Feuerball auszulésen. Sie wandte die Augen im Chaos von
dem Ding ab und weif3 nicht, wohin es sich danach bewegte.

SAeTH CROMLEY UND BARNIBUS SPRENGWIND

MARTEM TREC

Dieser zwolfjahrige Junge musste zusehen,, wie seine
Halblingsfreunde in den Flammen starben. Er hat nicht viel
mehr als das gesehen, aber er hat nach der Explosion etwas
Wichtiges gefunden:

,Direkt nach der Explosion bin ich hinter eine Regentonne
gesprungen. Dann hérte ich ein Platschen, und fand das in
der Tonne."

Martem holt eine Halskette der Feuerbdlle mit zwei ver-
bleibenden Perlen und einer gebrochenen Schliefe hervor. Als
sie liber das Dach floh, riss sich die Flinkklinge unabsichtlich
die Kette ab, sodass sie vom Rand rutschte und neben Martem
in die Regentonne fiel.

Er weild nicht, was er mit dem Ding machen soll, aber er will
es nicht behalten. Ein Charakter kann sie ihm wegnehmen
oder Martem mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Ein-
schiichtern oder Uberzeugen) gegen SG 8 iiberreden, ihm die
Kette auszuhandigen.

Charaktere, die die Halskette und das Wissen dartiber vor
der Stadtwache verbergen, machen sich in Waterdeep eines
Verbrechens schuldig. Die Behinderung der Justiz durch das
Verbergen von Beweisen kann zu einer Geldstrafe von bis zu
200 GM und Schwerarbeit fiir bis zu einen Zehntag fiihren.
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Mi1T DEN OPFERN SPRECHEN

Die Toten werden zu einer Station der Stadtwache im Nord-
bezirk gebracht und im Keller des dortigen Leichenhauses
aufbewahrt. Kleriker aus ortlichen Tempeln werden geholt,
um Sanfte Ruhe auf die Leichen zu wirken, damit sie fiir
den Verlauf der Ermittlungen konserviert sind. Ein jeder
Charakter mit einem Ansehen von 1 oder héher in der
Grauen Truppe (den Grauen Handen), den Harfnern, dem
Rat der Grafen, dem Orden des Panzerhandschuhs oder den
Zhentarim kann den Fraktionsvertreter bitten, einen Kleriker
anzuwerben, der Mit Toten sprechen auf cines oder mehrere
der Todesopfer wirkt. Der Charakter kann selbst einen
Kleriker anwerben, indem er dem Tempel des Klerikers
eine Spende von mindestens 25 GM fiir jede Anwendung
des Zaubers darbringt. Er muss auch cine Liste der Fragen
formulieren, die er gestellt haben will.

Der Zauber Mit Toten sprechen kann Dalakhars Leiche
einige oder alle der folgenden Informationen entlocken,
wenn die richtigen Fragen gestellt werden:

« Dalakhar stahl ein Artefakt namens Stein von Golorr aus
dem Hort des Betrachters Xanathar, der in einem Gewdlbe
tief unter der Stadt liegt.

« Dalakhar arbeitete fiir den Offenen Fiirsten von Waterdeep.
(Er spricht hier von Fiirst Dagult Neverember, den er fiir den
rechtmafigen Offenen Firsten hilt, nicht Laeral Silverhand.)
Der Stein von Golorr ist der Schlissel, um einen Schatz
von Drachen zu finden, der in der Stadt versteckt ist.

- Dalakhar horte von einer Gruppe Abenteurern, die Fiirst
Neverembers Sohn aus den Hianden der Zhentarim be-
freit haben. und dachte, der Stein von Golorr wire in
ihren Handen fir den Augenblick sicherer. Er war auf dem
Weg zu ihnen um ihnen den Stein zu bringen, und wollte
zuruckkehren und ihn wieder abholen, sobald er seine Ver-
folger abgeschiittelt hatte. Dann explodierte der Feuerball.

Die folgenden Informationen kann man erlangen, wenn man
Mit Toten sprechen auf einen oder beide der toten Zhentarim-
Soldner wirkt:

Ihre Namen waren Bashekk Ortallis und Wern Malkrave.
Sie arbeiteten fir Urstul Floxin und residierten in der
Gralhund-Villa.

- Ihr Auftrag war es. einen Gnom namens Dalakhar
zu fangen.

- Dalakhar hatte ein Artefakt in seinem Besitz, das sie laut
Urstul Floxin ,so reich wie Kénige machen wiirde".

NiMs GEHEIMNIS

Charaktere. die Jezrynne Hornrabe befragen (siehe ,Augen-
zeugen”, oben). konnen eine Beschreibung der Kreatur
erhalten, die den Feuerball ausgelést hat. Sie hat eine auf-
fallende Ahnlichkeit zu den Automaten, die manchmal in der
Parade am Tag der Wunder marschieren. Das weif jeder,
der schon den Herbst in Waterdeep verbrachte. Weil die
Parade am Tag der Wunder vom értlichen Tempel von Gond
ausgerichtet wird, wollen die Charaktere vielleicht den
Tempel besuchen, um eine mégliche Verbindung zu finden.

HAUS DER INSPIRIERTEN HANDE

Das Haus der Inspirierten Hande, Waterdeeps Gond-
Tempel, befindet sich an der Ecke SeewachtstraB3e und Hai-
fischstrafie im Seebezirk. Wenn die Charaktere den Tempel
aufsuchen, sehen sie Folgendes:
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Das Haus der Inspirierten Hande sieht aus wie eine
Mischung aus Tempel und Werkstatt. Das Symbol von Gond,
ein Zahnrad mit vier Speichen, wird offen zur Schau gestellt.
Du siehst die Silhouette einer humanoiden Gestalt auf dem
Dach hocken. Sie streckt einen Arm aus und lasst einen
winzigen Spatz aus Metall in den Himmel aufsteigen. Der
Vogel dreht einige Schleifen in der Luft und fliegt dann
direkt auf euch zu.

Die Kreatur auf dem Dach des Tempels ist Nim, eine Flink-
klinge (siehe Anhang B). Nim wurde dem Tempel von einem
besuchenden lantanesischen Magier geschenkt und hat
heimlich seine eigenen Erfindungen gemacht. Eine dieser
Erfindungen war jene andere Flinkklinge, die den Feuer-
ball in der Trollschadelgasse geziindet hat. Eine weitere,
weniger gefahrliche Erfindung, ist der mechanische Spatz,
der sich gerade auf unabsichtlichem Kollisionskurs mit der
Gruppe befindet.

Lass die Charaktere auf Initiative wiirfeln. Nims
mechanischer Vogel handelt bei Initiative 10, hat eine Flug-
bewegungsrate von 18 m und beginnt von einer Distanz von
18 m aus. Er hat RK 15, 1 Trefferpunkt und ist immun gegen
Gift- und psychischen Schaden. In seinem Zug fliegt er auf
ein zufilliges Gruppenmitglied zu und macht einen Nah-
kampf-Waffenangriff (+0 zum Treffen) gegen den Charakter.
Bei einem Treffer verursacht der Vogel 2 (1W3) Punkte Stich-
schaden, weil er mit tiberraschender Wucht in den Charakter
schmettert. Bei einem Fehlschlag stiirzt er ab. So oder so
wird er beim Aufschlag zerstort.

Nach dem Angriff zieht sich Nim durch eine geheime Luke
in den Dachboden des Tempels zuriick und versteckt sich in
der Hoffnung, dass die Charaktere den Zwischenfall nicht den
Akolythen des Tempels melden.

IM TEMPEL
Der Tempel von Gond ist tagsiiber ge6ffnet und voller Aktivi-
tat und schliefdt von Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang
seine Tore. In der Nacht ziehen sich die Akolythen in ihre
Privatquartiere zuriick, um an ihren eigenen Projekten

zu arbeiten.

HALLE DER EXEMPLARISCHEN ERFINDUNGEN
In der Haupthalle des Tempels erheben sich zwei
Dutzend Podeste aus Marmor. Auf jedem ruht eine
preisgekronte Erfindung oder eine Miniatur einer anderen
auflergewohnlichen Schopfung. In der Ausstellung findet
man einige hervorstechende Besonderheiten:

« Ein 1,20 m grof3es, funktionierendes Modell eines Uhren-
turms klingelt zu jeder vollen Stunde. Es besteht aus Holz,
Eisen, Bronze und Glas, mit Messingglocken und zierlichen
Zeigern aus solidem Gold.

+ Eine holzerne Flugmaschine hat Fligel, die flattern, wenn
sie aufsteigt.

+ Ein Miniaturmodell einer mechanischen Drachenschild-
krote tragt eine Messingplakette am Sockel, auf der steht:
»Grober Riilpser. Sank im Waterdeep-Hafen am Tag der
Waunder im Jahre 1363 DR."

+ Ein funktionaler ,Weckhelm" mit kleinen, feingliedrigen
Metallarmen und Hénden, die den Trager sanft ohrfeigen,
wenn er oder sie einschlaft.

+ Ein Miniaturmodell eines roten Unterseeboots, das wie ein
Rochen geformt ist, mit einer Messingplatte am Podest, die
besagt: ,,Die Scharlachrote Marpenoth. Lantanesisches
Unterseeboot. Stapellauf 1489 DR



TREFFEN MIT VALETTA

Die Charaktere werden von Valetta begriifdt, einer drachen-

blitigen Priesterin mit Bronzcdraclmnabstammung. Sie hat
folgende Anpassungen:

« Valetta ist neutral.

Sie besitzt folgende Volksmerkmale: Sie kann ihre Aktion
verwenden, um eine 1,50 m breite, 9 m lange Linie aus
Blitzen auszuhauchen (sie kann dies aber erst wieder tun,
wenn sie eine kurze oder lange Rast abgeschlossen hat);
jede Kreatur im Kegel des Blitzatems muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 11 schaffen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 2W6 Punkte
Blitzschaden, halb so viel bei einem erfolgreichen Wurf.

Sie hat Resistenz gegen Blitzschaden. Sie spricht die Ge-
meinsprache und Drakonisch. Wenn die Charaktere die Ge-
stalt erwdhnen, die sie auf dem Tempeldach gesehen haben,
identifiziert Valetta sic als Nim, eine Flinkklinge, die dem
Tempel von einem lantanesischen Magier geschenkt wurde.
Wenn sie den Zwischenfall mit dem mechanischen Vogel
schildern. seufzt Valetta und fiihrt sie eine Wendeltreppe zu
dem Dachboden hinauf. den Nim als Versteck nutzt. Allerdings
wurde die Tur zum Dachboden mit einem neuen Schloss
versehen. Valetta ist das Schloss unbekannt, sie hat keinen
Schlissel dafir. aber ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann
das Schloss mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf
gegen SG 20 knacken. Der Zauber Klopfen oder dhnliche
Magie kann die Tur ebenfalls 6ffnen. Valetta erlaubt den
Charakteren nicht. die Tur aufzubrechen, aber sie gestattet,
dass sie durch die Tar mit Nim sprechen. Ein Charakter kann
Nim mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen)
gegen SG 17 dazu bringen. die Tir aufzumachen. Valetta
gewahrt einen Vorteil auf den Wurf, indem sie Nim dringt,
sich zu fugen.

TREFFEN MIT NIM

Nim versteht die Gemeinsprache, kann selbst aber nicht
sprechen. Er hat eine einfache Zeichensprache entwickelt, die
Valetta und andere Mitglieder des Tempels verstehen. Nach
dem Zwischenfall mit dem Vogel versteckt sich Nim in seinem
unordentlichen Unterschlupf, aber er kommt hervor, wenn

die Charaktere hineingelangen oder ihn {iberzeugen, die Tiir
aufzumachen. Wenn die Charaktere ihn zur Flinkklinge be-
fragen. gibt Nim zu (durch Gesten, tibersetzt von Valetta), dass
er eine weitere Flinkklinge gebaut hat, um seine Einsamkeit
zu lindern. Aber dann floh Nims Schépfung vor einem Monat,
verwirrt und verschreckt, und Nim hat sie seitdem nicht mehr
gesehen. Angesichts dieser Enthiilllungen befiehlt Valetta den
Akolythen des Tempels zornig, Nims Werkzeuge und unvoll-
endete Erfindungen wegzuschaffen, wahrend sie Nim zwingt,
dabei zuzusehen.

Flinkklingendetektor. Charaktere, die Nims Dachboden
durchsuchen oder zuschauen, wie er aufgeraumt wird, kdnnen
eine 30 cm lange Vorrichtung aus Kupfer finden, die an einem
Ende eine regenschirmartige Apparatur hat. Der Zauber Magie
entdecken offenbart eine Aura der Weissagungsmagie. Wenn
Nim danach gefragt wird, sagt er Valetta, dass er dieses Ge-
rat gebaut hat, um die geflichtete Flinkklinge zu finden und
sie aufzusuchen, doch dabei musste er feststellen, dass er das
Tempelgelande nicht verlassen kann. Wenn Nim erklart hat,
wie der Flinkklingendetektor funktioniert, erlaubt Valetta den
Charakteren, ihn mitzunehmen.

Um den Flinkklingendetektor zu aktivieren, muss ein
Charakter den Ausléser driicken. Wenn das aktivierte Gerat
sich innerhalb von 150 m um eine Flinkklinge (au3er Nim)
herum befindet, beginnt sich der Regenschirm zu drehen, zu
surren und zu klicken. Das Wirbeln, Surren und Klicken be-
schleunigt sich, wenn die Entfernung zum Ziel abnimmt, und

FLINKKLINGENDETEKTOR

erreicht maximale Geschwindigkeit und Lautstarke, wenn sich
die Flinkklinge innerhalb von 9 m um das Gerét aufhalt.

BELOHNUNG

Wenn die Charaktere die abtriinnige Flinkklinge selbst auf-
spiiren wollen, bietet ihnen Valetta an, dass das Haus der
Inspirierten Hinde ihnen 500 GM zahlen wird, wenn sie sie
zerstoren. Wenn sie mit einem Beweis fiir ihre Zerstérung
zuriickkehren, sorgt Valetta dafiir, dass sie die versprochene
Belohnung erhalten und offeriert ihnen auBBerdem je eine der
folgenden nicht magischen Erfindungen:

Bellkiste. Die Metallkiste mit 20 cm Kantenldnge hat eine
Kurbel an der Oberseite. Wenn man eine Aktion verwendet,
um sie aufzuziehen, ist sie 8 Stunden lang aktiv. Solange die
Kiste aktiviert ist, bellt sie, wenn sie Vibrationen innerhalb von
4,50 m entdeckt, solange die Kiste und die Vibrationsquelle in
Kontakt mit dem gleichen Boden oder der gleichen Oberflache
sind. Ein Schalter an einer Seite des Gerats erlaubt es, das
Bellen eines kleinen oder groen Hundes einzustellen.

Einstellbare Stelzen. Es dauert 1 Minute, die Stelzen an-
oder abzulegen. Sie machen einen Humanoiden, der sie tragt,
zwischen 60 cm und 1,50 m groBer. Jede Stelze wiegt 8 Pfund
und ist voll eingefahren 30 cm lang.

Rucksackfallschirm. Ein Humanoider, der dieses Aus-
ristungsteil tragt, kann den Fallschirm entweder als Reaktion
verwenden, wenn er fallt, oder als Aktion. Der Fallschirm
erfordert mindestens einen Kubus mit 3 m Kantenlinge, um
sich zu entfalten, und 6ftnet sich schnell genug, um einen Sturz
unter 18 m abzutangen. Wenn Platz und Zeit reichen, um den
Fallschirm richtig zu verwenden, erlaubt er es dem Triger, zu : !
landen ohne Schaden zu erleiden. Sobald er verwendet worden \
ist, dauert es 10 Minuten, ihn wieder einzupacken.

Ziindholzlose Pfeife. Ein Schalter aus Feuerstein ist in
den Kopf dieser edlen Holzpfeife eingebaut. Wenn man diesen
Schalter aktiviert, ziindet sich die Pfeife selbst an.
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PITEL Y

FEUERBALL

Jariaxie BaeNRE

NiMsS SCHOPFUNG FINDEN

Mit dem Flinkklingendetektor konnen die Charaktere sich
auf die Suche nach Nims gefliichteter Schopfung machen. Die
beste Herangehensweise besteht darin, einen Bezirk nach
dem anderen abzusuchen, aber die Spieler konnen selbst be-
stimmen, wie sie vorgehen wollen. Je nachdem, welchen Weg
sie einschlagen, konnte die Suche Tage dauern.

Ein Charakter, der auf einem Greifen reitet, kann inner-
halb weniger Stunden die ganze Stadt absuchen. Um einen
Greifen zu erhalten, muss der Charakter entweder ein Mit-
glied des Ordens des Panzerhandschuhs sein und eine gute
Bezichung zu Savra Belabranta haben, oder ein Mitglied des
Rats der Grafen mit guten Beziehungen zu Jalester Silber-
miéihne sein. Tatsdchlich wird gerade ein junger Greif namens
Knochenbrecher als Reittier fiir die Greifenkavallerie aus-
gebildet. Wenn Savra oder Jalester gewillt ist, der Gruppe
zu helfen, konnen die Charaktere fiir den nachsten Morgen,
kurz nach Morgendammerung, ein Treffen mit dem Greifen
und seinem Ausbilder vor dem Flusstor verabreden. (Der
Greifl und sein Ausbilder leben normalerweise im Hochgipfel-
horst auf Berg Waterdeep, aber die meisten Zivilisten sind
dort nicht willkommen.) Um Knochenbrechers Vertrauen zu
erlangen, muss ein Charakter einen Wurf auf Weisheit (Mit
Tieren umgehen) gegen SG 16 schaffen. Der Greif verbietet es
Charakteren, die den Wurf nicht schaffen, auf seinem Riicken
zu reiten.

Nims abtriinnige Flinkklinge ist in der Gralhund-Villa an
der Saerdounstrafde im Nordbezirk. Er ist allerdings nicht die
einzige Flinkklinge, die man auBerhalb des Hauses der In-
spirierten Hande finden kann. Wenn die Charaktere im Hafen-
bezirk suchen und sich in Reichweite einiger Schiffe befinden,
beginnt der Flinkklingendetektor zu surren.

ABLENKUNG AM HAFENBEZIRK

Zardoz Zord, Besitzer des Seejungfernjahrmarkts, ist mit
seinen drei Schiffen nach Waterdeep gekommen. Zwei dieser
Galeonen, die Herzensbrecher und die Unruhestifter., liegen im
Dock. Zords Flaggschiff, die Blickfang, liegt im Hafenbecken
vor Anker. Alle drei Schiffe (die in Kapitel 7 beschrieben sind)
haben mindestens eine Flinkklinge an Bord.

An den Docks geht es tagstiber geschiftig und turbulent
zu, aufder im Winter. In der Nacht erlaubt es die Dunkelheit
den Charakteren, sich den angelegten Schiffen ungesehen
zu ndhern. Wenn einer oder mehrere Charaktere an Bord
des Schiffs erwischt werden, versucht die Besatzung, sie
in die Ecke zu drangen, bis der Kapitan des Schiffs mit
ihnen sprechen kann. Die Flinkklingen, sagen sie, seien
JAttraktionen, nicht mehr”. Wenn die Charaktere mit dem
Besitzer der Flotte sprechen wollen, wird der Zauber Ver-
standigung genutzt, um Zord zu kontaktieren, der die
Charaktere einladt, an Bord der Blicktang mit ihm zu speisen.

Abendessen mit Zardoz Zord. Charaktere, die Zords
Einladung annehmen, werden mit einem Beiboot zu seinem
Flaggschiff gebracht, von Drow-Besatzungsmitgliedern, die
magisch als attraktive Menschen verkleidet sind, an Bord
begrifdt (siche Kapitel 7 fiir weitere Informationen) und zur
Speisekajlite des Kapitans gebracht (Bereich J10):



Die Speisekajute ist mit goldenen Verzierungen bedeckt,
seidene Quasten schmiicken die violetten Vorhinge und
die Holzverkleidung duftet nach Parfam. Ein prachtvolles
Festmahl wird auf goldenen Tellern auf einem meisterhaft
gefertigten Tisch aus Mahagoni serviert. Selbst die Spitzen-
deckchen sind ein besonderer Anblick. Hinter all dem steht,
mit einem Weinglas in der Hand, ein gut gebauter, knapp
bekleideter Mann, dessen scharlachrote Gewandung seine
schlanke Figur und die tippigen Brusthaare betonen soll. Ein
auffilliges Rapier hangt an seinem schicken Giirtel.
WWillkommen an Bord der Blickfang", sagt er und lasst seine
perlweiRRen Zihne blitzen. , Zardoz Zord, zu euren Diensten."

Die schneidige Gestalt ist niemand anderes als Jarlaxle Baenre
(siehe Anhang B), der magisch als Zardoz Zord verkleidet ist.

Die Charaktere haben Jarlaxles Neugier erweckt. Er weify
(noch) nicht viel {iber sie und will herausfinden, ob sie eine Be-
drohung darstellen (das tun sie wahrscheinlich nicht). Um sie
auf seine Seite zu ziehen, teilt er beim Abendessen und Wein
die folgenden Informationen mit ihnen:

« Der Seejungfernjahrmarkt, dessen Besitzer und Betreiber
Zord ist. ist ein auf See reisender Karneval mit Basis in
Luskan. der die Schwertkiiste bereist. Er bietet gute, erbau-
liche Unterhaltung in Gestalt fantastischer Strafienparaden.

- Die Herzensbrecher und die Unruhestifter werden ver-
wendet, um Schausteller, Waggons und Motivwégen zu
transportieren. Die Blickfang ist Zords Kommandoschiff
und private Jacht. Alle drei Schiffe sind auf Komfort und Ge-
schwindigkeit ausgelegt.

- Zord besucht die weit entfernte Insel Lantan ungefiahr ein-
mal im Jahr. Bei seinem letzten Besuch hat er bei einem
lantanesischen Magier vier Flinkklingen erworben. Er hat
zwei auf seinem Flaggschiff und je eine an Bord der anderen
beiden Schiffe.

< Wenn Zords Flinkklingen nicht in einer Parade
marschieren. bleiben sie auf den Schiffen. ,,Sie sind absolut
harmlos”, sagt er, worauthin eine Flinkklinge mit einer
Dekantierkaraffe hereinkommt und schweigend die Wein-
glaser auffiillt.

Wenn die Charaktere den Stein von Golorr erwihnen,
zuckt Zord auf eine Weise mit den Schultern, die anzeigt,
dass er keine Ahnung hat, wovon sie reden. Er tauscht auch
vor. kein Interesse an der Politik von Waterdeep zu haben und
sagt: ,Jede Stadt hat Probleme, vermute ich. Meine Arbeit
als Schausteller ist es, dafiir zu sorgen, dass die Leute die
Politik eine Weile vergessen konnen.” Charaktere, die Zord
misstrauen, konnen einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen)
gegen SG 24 ablegen. Jeder Charakter, der den Wurf schafft,
spiirt, dass an ihm mehr dran ist, als man auf den ersten
Blick sieht.

Jarlaxle besitzt einen Hut der Verkleidung, braucht ihn aber
nicht, um seine wahre Gestalt zu verbergen, solange er sich an
Bord seiner Schiffe befindet. Seine Verkleidung (und die Ver-
kleidung aller Drow an Bord) kann nur aufgehoben werden,
indem man die Galeonsfigur des Schiffs zerstért (siche
Kapitel 7). Wenn die Charaktere irgendwie seine wahre
Gestalt ermitteln, nickt Jarlaxle der Gruppe langsam zu,
sagt trocken ,Bravo!" und lasst sie den nachsten Zug machen.

Wenn das Abendessen voriiber ist, verabschiedet sich Zord
von den Charakteren und sorgt dafiir, dass sie sicher zum
Hafen eskortiert werden.

DRrROW-CHARAKTERE

Wenn zur Abenteurergruppe einer oder mehrere Drow ge-
héren, achtet Kapitan Zord sehr genau auf das, was sie tun
oder sagen, behandelt sie aber nicht anders als die anderen
Gruppenmitglieder.

WAS RENAER WEISS

Irgendwann wihrend der Ermittlung wollen die Charaktere
vielleicht mit Renaer Neverember iiber den Feuerball
sprechen, da er ja erst vor kurzer Zeit mit den Zhentarim an-
einander geraten ist. Er konnte ihnen auch einen Besuch in
ihrer Taverne abstatten. Wenn er erfiahrt, dass ein Gnom und
zwei Zhents bei der Explosion getdtet wurden, lasst Renaer
eine Bombe platzen:

,Als die Fiirsten von Waterdeep meinen Vater abgesetzt
haben, dachte ich, sein langer, dunkler Schatten wire jetzt
endlich fiir immer weg. Die Wahrheit ist, ich will nichts
mit ihm zu tun haben. Aber seine Spione verfolgen mich.
Einer von ihnen, ein Gnom namens Dalakhar, hat mich seit
Monaten beobachtet. Dann, vor ungefihr zwei Zehntagen,
war der Spion plétzlich nirgends zu sehen. Mein Vater ver-
traute nicht vielen Leuten, aber er vertraute diesem Gnom.
Ich habe mit einigen von Dalakhars Freunden gesprochen.
Scheinbar war er auf einer besonderen Mission, den Stein
von Golorr zu finden, und hatte Angst, dass die Zhentarim
und die Xanathar-Gilde kurz davor waren, ihn zu schnappen.
Als er von meiner Entfiihrung hérte, wollte er mehr
Informationen iiber die Abenteurer, die mich gerettet haben.
Ich denke, Dalakhar plante, euch zu bezahlen, damit ihr den
Stein von Golorr zu meinem Vater in Neverwinter bringt.*

l
|
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Jeder Versuch, mehr von Dalakhars Freunden zu erfahren,
erweist sich als miif3ig, da sie nach dem plétzlichen Tod des
Gnoms abgetaucht sind.

Wenn die Charaktere Renaer sagen, dass Fala Lefaliir einen
Mann aus der Trollschadelgasse fliichten sah (siehe ,Augen-
zeugen"; Seite 45), dann kontaktiert er seine Freunde bei
den Harfnern. Einen Tag spater kehrt er mit den folgenden
Informationen zu den Charakteren zurtck:

« Der Mann, den Fala gesehen hat, entspricht der Be-
schreibung von Urstul Floxin, vermutlich ein Mitglied des
Schwarzen Netzwerks.

« Ein weiterer Bewohner des Nordbezirks behauptet, er habe
gesehen, wie Urstul die Gralhund-Villa im Nordbezirk be-
treten hitte, kurz nach dem Zwischenfall mit dem Feuerball.
Der Anwohner meldete ihn der Stadtwache, weil Urstul ver-
dachtig aussah.

« Zwei Wachtmeister der Stadtwache haben mit First
Gralhund gesprochen. Er versicherte ihnen, dass niemand
in sein Anwesen eingebrochen wére und dass alles in
Ordnung sei. Die Wachtmeister hatten keinen Grund, einen
Durchsuchungsbefehl zu beantragen, also verfolgten sie die
Sache nicht weiter.
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GRALHUND-VILLA

Nachdem der Zhent-Assassine Urstul Floxin mit dem Stein
von Golorr aus der Trollschiadelgasse geflohen war, kehrte
er zur Gralhund-Villa zuriick, um Yalah Gralhund zur Rede
zu stellen, weil sie die Flinkklinge geschickt hatte, die seine
Mission gefdhrdet hatte. Lady Gralhund kommt zu dem
Schluss, dass sie Urstul nicht mehr braucht, nutzt seine Ver-
letzungen aus und entreif3t ihm mit vorgehaltener Klinge den
Stein von Golorr. Danach weist sic ihre Wachen an, ihn einzu-
sperren, bis sie entscheidet, was mit ihm zu tun ist.

Deine Wahl des Hauptschurken bestimmt die Motivation
von Lady Gralhund. ein Geheimnis, das sie nur mit Hrabbaz,
ihrem loyalen halborkischen Leibwachter teilt:

« Wenn Xanathar der Hauptschurke ist, hat Yalah Gralhund
ein geheimes Abkommen mit dem Betrachter-Verbrecher-
fiirst getroffen. Sie hat ihm den Stein von Golorr angeboten,
im Gegenzug dafiir, dass der Betrachter ihr dabei hilft, einen
freien Platz im Konzil der Maskierten Fiirsten zu schaffen.

- Wenn die Cassalnters die Hauptschurken sind, ist Yalah
ein kriecherisches Mitglied ihres Asmodeus-Kults und will
ihnen den Stein von Golorr liefern, als Zeichen ihrer Treue
und Freundschaft.

- Wenn Jarlaxle der Hauptschurke ist, sind er und Yalah
insgeheim ein Liebespaar. Er hat ihr versprochen, ihren
Aufstieg zur Macht zu unterstitzen, nachdem er Fiirst
Neverembers verlorenen Schatz verwendet hat, um Luskan
in den Rat der Grafen einzukaufen.

- Wenn Manshoon der Hauptschurke ist, hat er versprochen,
Yalahs Familie nicht zu zerstdren, wenn sie erlaubt, ihre
Villa als Planungsstatte fir seine geheimen Intrigen zu ver-
wenden. Weil Yalah glaubt, dass Urstul Floxin selbst auf das
Gold aus ist. will sie Urstul aus dem Abkommen dringen
und Manshoon den Stein von Golorr selbst bringen.

Dz er Lady Gralhund einmal unterschétzt hat, wird dies
Urstul nicht noch einmal geschehen. Er raffte sich trotz seiner
Verletzungen auf. schaffte es, zwei unaufmerksame Gralhund-
Wachen. die ihn im Auge behalten sollten, zu téten, und
informierte die anderen Zhents im Anwesen. Diese beginenn
nun. die anderen Wachen und Diener auszuschalten. Urstuls
Zi€l ist es, Lord oder Lady Gralhund zu fangen, die Heraus-
gabe des Steins von Golorr zu erzwingen, und ihn seinem
Meister Manshoon in den Kolat-Tiirmen zu bringen (be-
schrieben in Kapitel §).

Urstuls Plane werden ohne sein Wissen vereitelt, da Lady
Gralbund ihrer Flinkklinge befiehlt, den Stein von Golorr an
einen anderen Ort zu bringen. Inmitten des Chaos fliichtet die
Flinkklinge vom Anwesen.

SOLLEN SIE ODER SOLLEN SIE NICHT?

Die Charaktere mussen vorsichtig vorgehen, da sie keine Beweise
haben, dass die Gralhunds an dem Angriff in der Trollschiadelgasse
beteiligt waren. Sie konnen entweder ihr Wissen mit der Stadt-
wache eilen oder die Gralhund-Villa selbst besuchen.

Di1E WACHE SOLL SICH DARUM KUMMERN

Die Charaktere konnen zu jeder Station der Stadtwache im
Nordbezirk gehen und den dortigen Wachtmeistern berichten,
was sie in Erfahrung gebracht haben. Kurz danach erhalten
die Charaktere Besuch von Barnibus Sprengwind und Saeth
Cromley (siche Anhang B), die keinen Grund zu der Annahme
haben dass die Charaktere ligen. lhre eigene Ermittlung be-
statigt, was die Charaktere berichten. Barnibus beendet das
Treffen, indem er in schroffem Tonfall sagt: ,Vielen Dank fiir
die Information.” Cromley figt hinzu: ,Seid versichert, dass
wir diesen Fall in Kiirze abgeschlossen haben werden.”
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Ein Magistrat stellt der Stadtwache einen Durchsuchungs-
befehl fiir die Gralhund-Villa aus. Kurze Zeit spiter besucht
Cromley die Charaktere erneut und teilt ihnen aus Hoflichkeit
mit, was sich zugetragen hat:

. Beamte trafen ein und fanden Fiirst Gralhund bewusstlos
vor. Fiirstin Gralhund hatte einen Schock erlitten, und ihr
halborkischer Leibwichter war blutbefleckt, aber scheinbar
nicht ernstlich verletzt.

.« Allem Anschein nach waren die Gralhunds fiir mehr als
einen Zehntag von Agenten des Schwarzen Netzwerks
als Geisel gehalten worden. Die meisten Zhents wurden
wihrend einer blutigen Revolte getétet, die Fiirst Gralhund
selbst angefiihrt hatte.

« Der Zhent-Anfithrer, Urstul Floxin, gehérte zu denen, die
entkommen sind. Er ist noch immer auf der Flucht. Die
Wache plant, die Suche nach ihm zu verschéarfen.

+ Esgab keine Spur von der Flinkklinge. Laut den Gralhunds
wurde das Konstrukt vor einigen Wochen in die Gralhund-
Villa geliefert. Die Familie nahm es auf, weil sie nicht
wusste, dass es sich um einen Spion der Zhentarim
handelte. Fiirstin Gralhund berichtete, dass er ihre Hals-
kette der Feuerbille gestohlen habe.

Cromleys Zusammenfassung der Ereignisse basiert auf
Informationen, die die Gralhunds der Stadtwache gegeben
haben, und ist voll von Unwahrheiten. Die Geiselnahme,
Fiirst Gralhunds Heldentum, und der Diebstahl von Fiirstin
Gralhunds Halskette der Feuerballe sind nie passiert. Die
Verbindung der Flinkklinge zu den Zhentarim ist ebenfalls
erfunden. Der Bericht der Gralhunds erklart nicht, warum die
Flinkklinge die Halskette der Feuerballe verwenden wiirde,
um den Zehnts Schaden zuzufiigen, wenn sie mit ihnen
arbeitet. Wenn die Charaktere diese Frage aufwerfen, denkt
Cromley einen Augenblick nach und vermutet dann, dass die
Flinkklinge die Sprengkraft der Halskette unterschatzt hat.

DIE VILLA ERKUNDEN

Die Charaktere konnen ungestraft in die Gralhund-Villa ein-
dringen und die Bewohner angreifen, wenn es ihnen dabei
gelingt, dies den Zhents in die Schuhe zu schieben, oder wenn
sie sich ungesehen Zutritt verschaffen und verschwinden
koénnen, ehe die Stadtwache auftaucht und alle verhaftet.

In und aus der Villa zu schleichen, ohne von Nachbarn
oder Passanten gesehen zu werden, erfordert, dass jeder
Charakter einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit)
gegen SG 15 schafft. Ein Charakter mit Ubung in Heimlich-
keit kann einen Nachteil beim Wurf hinnehmen, um einem
anderen Gruppenmitglied einen Vorteil zu gewahren (weil er
effektiv versucht, die Schwichen eines weniger geschickten
Gruppenmitglieds auszugleichen).

Wenn sich die Charaktere im Konflikt auf die Seite der
Gralhunds stellen, wird Fiirstin Gralhund aber ihr Eindringen
hinwegsehen. lhr Verhalten wird allerdings umschlagen,
wenn sie zu viele Fragen stellen. Sie leugnet alle Vorwiirfe,
dass ihre Familie mit dem Schwarzen Netzwerk zu tun habe,
und behauptet, die Zhents hitten ihre Familie als Geisel ge-
halten (eine falsche Behauptung, die auch ihr Ehemann, ihr
Leibwichter, ihre Kinder und die Angestellten nachplappern).
Wenn die Charaktere Mitglieder des Haushalts angreifen oder
Waffen ziicken, um sie einzuschiichtern, werden die Gralhunds
die Stadtwache tuber die Verbrechen der Gruppe informieren.

Waihrend des Eindringens der Charaktere in die Gralhund-
Villa flichtet die Flinkklinge mit dem Stein von Golorr vom
Anwesen (in Kapitel 4 findest du mehr tber ihr Ziel). Wenn
die Charaktere Nims Flinkklingendetektor verwenden, um die
Flinkklinge zu verfolgen, erfahren sie lediglich, dass die Flink-
klinge geflichtet ist, aber nicht in welche Richtung.
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UBERSICHT

Die Gralhund-Villa liegt inmitten eines Oberschicht-Wohn-
gebiets im Nordbezirk. Es folgen cinige allgemeine
Informationen, die du im Gedichtnis behalten solltest:

+ Aufden Strafien, die die Villa umgeben, befinden sich jeder-
zeit Fufdganger und Kutschen, doch ist am Tag mehr los.

+ Das Anwesen ist von einer 3,60 m hohen Steinmauer
umgeben, die mit einem erfolgreichen Wurf auf Stirke
(Athletik) gegen SG 15 ohne Kletterausriistung oder Magie
iiberwunden werden kann.

» Nachbarn und Passanten informicren die Stadtwache, wenn
sie laute, beunruhigende Gerdusche héren (wie den Zauber
Donnerwoge). dic aus dem Anwesen kommen, oder wenn
sie etwas Verdachtiges sehen. Die Wache schickt einen
Magus und scchs Veteranen (cin Feldwebel und fiinf Wacht-
meister) zur Ermittlung, und es dauert 1IW6+4 Minuten, bis
sie eintreffen.

« Alle Decken im Anwesen sind 6 m hoch.

BEGEGNUNGEN IN DER VILLA

Die folgenden Schauplatze, die auf Karte 3.1 angezeigt sind,
beschreiben das Gralhund-Anwesen zu dem Zeitpunkt, da die
Charaktere eintreffen.. Die Zhents haben das Untergeschoss
des Anwesens eingenommen: die Gralhunds kiampfen, um das
Obergeschoss zu behalten.

Gl. VERSCHLOSSENE TORE

Durch verzierte Eisentore konnen die Charaktere einen Hof
mit mehreren groBen Baumen erkennen, sowie zwei Fuflwege,
die zu einem zweistockigen Ziegelgutshaus und 6stlich in
Richtung eines getrennt stehenden Kutschhauses fithren.

Die Tore sind durch den Zauber Arkanes Schloss gesichert.
Sie aufzuzwangen, erfordert einen erfolgreichen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 25, wihrend das Schloss mit
einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 mit-
hilfe von Diebeswerkzeug geknackt werden kann. Der Zauber
hindert Mitglieder der Gralhund-Familie, ihre Angestellten,
Wachen oder Furstin Gralhunds Flinkklinge jedoch nicht
daran. die Tore zu 6ffnen.

G2. Hor

Das Anwesen wirkt sehr gepflegt. Im Friihling und Sommer
bieten grofse Baume Schatten. Die Biume beginnen die Blitter
im Herbst abzuwerfen. Im Winter sind ihre Aste kahl.

Balkon. Durch die Baume kénnen die Charaktere einen
groben Balkon (Bereich G17) sehen, der von einem Eisen-
gelander umschlossen ist und sich iiber dem Haupteingang
des Anwesens befindet. Der Balkon liegt 6 m iiber dem Boden,
und die Ziegelmauern zu erklimmen, um ihn ohne Kletter-
ausrustung oder Magie zu erreichen, erfordert einen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 15.

Boser Gértner. Um den Hof kiimmern sich ein bedroh-
licher Gartner namens Hury Taldred (RB illuskanischer Kult-
fanatiker) und seine beiden leisen Doggen. Die Gralhunds
haben einen Nekromanten dafir bezahlt, ein Ritual auf
Hurv und seine Doggen zu wirken. Nach Sonnenuntergang
schwinden die korperlichen Gestalten der drei und verwandeln
sich bis zur Morgendammerung in drei Schatten. Charaktere,
denen ein Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen
SG 13 gelingt, konnen den Hof iberqueren ohne entdeckt
zu werden. Ansonsten bemerken Hurv und seine Hunde die
Charaktere und greifen an, am Tag und in der Nacht.
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G3. KUTSCHHAUS

Dieses Steinbauwerk beherbergt eine wunderschon gepflegte
Kutsche und saubere Stallungen, in denen vier Zugpferde
und Fiirstin Gralhunds pechschwarzes Reitpferd Maladar
untergebracht sind. Eine hélzerne Schiebetiir verschlieft
den Zugang zur Strafle und ist an der Auflenseite mit einem
Vorhingeschloss verriegelt. Das Schloss zu 6ffnen, erfordert
einen erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 20 mit
Diebeswerkzeug.

In dem gréferen Raum nérdlich der Stallungen befinden
sich Sattel, Geschirr und Zaumzeug fiir jedes Pferd sowie
Heuballen und Gartenwerkzeuge. Der kleinere Raum in der
Nordwestecke enthalt zwei Pritschen: eine fiir den Géartner
Hurv (siche Bereich G2), der wahrend des Tages schlaft, und
eine fiir den Stallknecht [saak (Gemeiner), der hier in der
Nacht schlift. Treffen die Charaktere am Tag ein, ist [saak
weg (entweder holt er Futter fiir Pferde oder trinkt mit seinen
Freunden).

Schiitze. Fiirstin Gralhunds Pferd ist mit Hufeisen der
Geschwindigkeit beschlagen und hat zwei Satteltaschen, die
jeweils vier 5 Pfund schwere Goldbarren enthalten, die je
250GM wert sind.

G4. WACHKASERNE
Dieses einstockige Steingebaude, das an das Gutshaus an-
geschlossen ist, dient als Quartier fiir zwanzig Hauswachen.
Im Hauptraum befinden sich zehn Stockbetten. Jedes hat zwei
Kisten am Fufdende, die gefaltete Kleidung und andere wert-
lose personliche Gegenstande enthalten.

Der Raum in der Nordwestecke beherbergt Holzpuppen
und Gestelle fiir Riistungen und Waffen. Da keine Wachen an-
wesend sind, sind die Puppen und Gestelle leer.

G5. KUCHE

Eine unverschlossene Holztiir fithrt vom Hof in die Kiiche
des Gutshauses, die mit Kochgeschirr und Utensilien gut

ausgestattet ist. Eine grofde Feuerstelle wird zum Kochen

verwendet.

G6. SPEISEKAMMER

Diese Speisekammer ist voll mit Regalen, die getrocknete
Lebensmittel, Gewtiirze, gefaltete Tischdecken und Gefafle mit
Konserven enthalten. Fasser mit Trinkwasser, Bier und Wein
werden ebenfalls hier gelagert.

Verriegelte Tiir. Eine Hintertiir fihrt nach drau3en auf die
Strafie. Diese robuste Holztiir ist auf der Innenseite verriegelt.
Sie von auBen aufzuzwiéngen, erfordert einen erfolgreichen
Waurf auf Starke (Athletik) gegen SG 20 und macht eine
Menge Larm.

Leichen. Die Zhents haben zwei Diener, einen dlteren
mannlichen Menschen (den leitenden Butler) und einen
jiingeren Halblingsmann (ein Koch), getotet und ihre
Leichen auf dem Boden liegen lassen.

G7. WASCHRAUM

In diesem Raum waschen Diener die Kleidung. In ihm be-
finden sich auBerdem Putzeimer, Waschbecken, Seife, Wisch-
ticher und Nachttopte.

Leichen. Die Zhents haben eine Dienerin, eine Menschen-
frau mittleren Alters (die oberste Dienstmagd), getotet und ihre
Leiche auf den Treppen zum Dienstbotenquartier (Bereich
G19) liegen lassen. Die Magd hat einen Schliisselring an ihrem
Girtel, mit dem man alle verschlossenen Tiiren im Gutshaus
sowie die Schrianke in Bereich G8 6ffnen kann.



G8. GROSSE HALLE

Charaktere, die diese Halle das erste Mal betre

el ten, bemerken
“olgendes:

+ Der Boden ist mit Leichen iibersit. Zwei Schliger mit
blutigen Streitkolben stehen iiber ihnen.

« Man kann an einer breiten Treppe in der Nordwestecke
(siehe Bereich G13) Kampfgeriausche von oben horen.

« Zwei eiserne Kronleuchter hangen von der dunklen
Mahagonidecke tiber einem langen Esstisch. der ans rotem
Larchenholz geschnitzt ist. Stiihle stehen um den Tisch,
wobei an jedem Ende ein besonders grofier und prachtig
verzierter steht.

+ Die holzvertafelten Winde sind mit Wandteppichen und ver-
schlossenen Holzvitrinen gesiaumt, die edles Geschirr, Be-
steck und Kerzenleuchter enthalten.

. Uber einer Feuerstelle mit einem Kaminsims aus
schwarzem Marmor ist cin gerahmtes Familienportrait
aufgehangt. (Das Portrait zeigt Fiirst und Fiirstin Gralhund,
ihre drei kleinen Kinder und einen Familienhund, der vor
drei Jahren gestorben ist.)

Leichen. Uber den Raum verstreut liegen die Leichen von
acht Wachen. die blutige und zerfetzte Livrees des Hauses
Gralhund iber ihren Kettenwesten tragen, sowie zwei tote
Zhents in schwarzer Lederrustung. Alle sind Menschen.

Schlager. Dic beiden Gestalten mit Streitkolben sind
Zhents. die schwarze Lederrtstung tragen. Ihr Befehl ist es,
den Raum zu halten. Sie greifen Fremde, inklusive Mitglieder
der Stadtwache. sofort an. Sie haben keine Schaitze bei sich.

G9. SaLON

Urstul Floxin wurde hier eingesperrt, als er in die Villa
zuruckkehrte. totete aber kurze Zeit spater die Wachen und
entkam. Der Raum ist bequem mobliert und enthalt elegante
Sessel. ein Chaiselongue. einen Weinschrank sowie mehrere
gerahmte Gemalde. die langst verschiedene Mitglieder der
Gralhund-Familie zeigen.

Leichen. Die Leichen von zwei Wachen liegen auf blutdurch-
trankten Lumpen. Die Wachen tragen Kettenhemden und die
Livrees von Haus Gralhund.

G10. FREIZEITRAUM UND TROPHAENRAUM
In Furst Gralhunds Arbeitszimmer hiangen die Kopfe ver-
schiedener Bestien an den Wanden und glanzende Ristungen
stehen in den Ecken Wache. Barenfelle und iippige Polster-
stuhle fullen den Raum.

Furst Gralhund hat vor kurzen die Falknerei als Stecken-
plerd entdeckt. In der Mitte des Raums steht auf einem Tisch
ein Kafig mit einem Falken mit Kappe.

Gll. OrONDS ARBEITSZIMMER

Die Tar zu diesemn Raum ist verschlossen. Das Schloss kann
von einermn Charakier mit einem erfolgreichen Geschicklich-
keitswurf mit Diebeswerkzeug gegen SG 15 geknackt werden.
Der Raum besitzt die folgenden Merkmale:

. Eine quadratische Ringermatte mit 3 m Seitenldnge liegt
mitten im Raum auf dem Boden.

« Samtlehnstiihle, kleine Statuen von nackten Mannern auf
Podesten und hohe Blcherregale aus Mahagoni sind ordent-
lich im Raum arrangiert.

. Ein Mahagonischreibtisch in einer Ecke sicht nicht so aus,
als wiirde er viel verwendet werden.

Biicher. Die meisten Biicher sind Attrappen, einfache
Schachteln aus bemalter Pappe. In einigen sind unanstandige
Zeichnungen und schliipfrige Gedichte versteckt.

G12. FAMILIENBIBLIOTHEK
Die holzvertifelte Bibliothek weist folgende Merkmale auf:

. Hohe Biicherregale sind voll von Folianten. Verschiebbare
Holzleitern sind auf Schienen montiert, sodass man leicht
die hoheren Regale erreichen kann.

+ In einer Ecke steht ein eisernes Pult, auf dem ein ver-
schlossener, in Leder gebundener Foliant ruht.

. Zwei gepolsterte Stithle stehen vor einer groien Feuerstelle.
Uber einem ist ein Wolfspelz drapiert.

Biicher. Vicle der Biicher erbte Fiirstin Gralhund von
ihren Eltern, und sie sind in gutem Zustand. Sie enthalten
historische Texte, Dramen, Romane und Gedichte.

Verschlossener Foliant. Auch wenn es so aussieht, als
konnte es sich um ein Zauberbuch handeln, ist der Foliant auf
dem Pult die Chronik der Leistungen der Gralhund-Familie,
ausgeschmiickt oder angepasst, um die Familie in ein vorteil-
haftes Licht zu riicken. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Bannmagie, die von dem Folianten ausgeht.

Der Foliant kann mit einem Schliissel geoffnet werden,
den Fiirstin Gralhund an einer Kette um den Hals tragt. Ein
Charakter kann das Schloss mit einem erfolgreichen Wurf auf
Geschicklichkeit mit Diebeswerkzeug gegen SG 15 knacken,
man kann es aber auch mit dem Zauber Klopfen oder ahn-
licher Magie 6ffnen. Das Buch ohne den richtigen Schliissel
zu Offnen ldsst drei Schreckgespenster innerhalb von 3 m um
das Buch erscheinen, die denjenigen angreifen, der es ge6ffnet
hat. Die Magie, die die Schreckgespenster bindet, wurde im
Lauf der Zeit schwécher; sie konnen nur eine Minute lang auf
der materiellen Ebene existieren, danach werden sie auf die
Atherebene verbannt (wenn sie nicht zuvor zerstért werden).
Die Schreckgespenster manifestieren sich als gespenstische
Tieflinge mit verlangerten Fingern.

Das Familienwappen der Gralhunds ist auf der Titelseite
des Buchs abgebildet. Der Rest des Buchs ist in der Gemein-
sprache verfasst und beschreibt die Geburten, Tode und
anderen Familienereignisse zwischen 1239 DR, dem Jahr
des Blutigen Schwerts, und 1422 DR, dem Jahr der Nahenden
Schatten. Besonders bemerkenswert ist der kaum bekannte
Umstand, dass die Gralhunds in den vergangenen Jahren
Pakte mit Teufeln geschlossen haben, was zu einer Familien-
linie von Tieflingen gefiihrt hat. Alle derartigen Mitglieder
des Hauses wurden zu einem Gralhund-Anwesen in Yartar
geschickt, einer Stadt weit im Norden (das behauptet das
Buch zumindest in seinem Epilog), und es gibt beildufige Er-
wihnungen, dass manche Familienmitglieder in Waterdeep
mit Schwinzen geboren wurden.

G13. OBERES FOYER
In diesem eleganten Foyer passiert eine Menge.

+ Ein Kampf tobt zwischen mehreren Zhents und Haus-
wachen, und der Boden ist mit Leichen tibersat.

« Die Tiiren ins groBe Schlatzimmer (Bereich G16) stehen
offen. (Wenn Furstin Gralhund sich im Schlafzimmer be-
findet, ruft sie ,Die Stadtwache ist auf dem Weg!").

« Die Tir, die in Bereich G15a fahrt, ist angelehnt. Die
Charaktere konnen horen, dass jemand weiter hinten gegen
cine andere Tur tritt.

Leichen. Aul dem Boden liegen die Leichen und Waffen
von sechs Hauswachen, die Livrees von Haus Gralhund iiber
ihren Kettenwesten tragen, und zwei Zhents in schwarzer
Lederristung.

Laufender Kampf. Vier Veteranen von Haus Gralhund
(jeder mit verbleibenden 30 Trefferpunkten) wehren eine
Truppe von Zhents ab, die aus drei Schligern besteht (jeweils
mit 20 verbleibenden Trefferpunkten). Die Zhents versuchen,
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in Bereich G16 zu kommen. aber die Wachen versperren
ihnen den Weg.

Wenn die Charaktere nichts tun, um das Ergebnis des
Kampfs zu beeinflussen. dann geh davon aus, dass er damit
endet. dass drei Veteranen von Haus Gralhund noch leben und
alle Zhents tot sind.

Gl4. BALLSAAL

Die Tur die in diesen Raum fihrt, ist verschlossen. Ein
Charakier mit Diebeswerkzeug kann das Schloss knacken,
wenn ihm ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 gelingt.
Der Ballsaal ist leer und ist durch die folgenden Merkmale
gekennzeichnet:

Vergoldete Spiegel, Wandteppiche mit Quasten und
Buniglaslampen verzieren die Wande. Uber einer Feuer-
stelle ist ein Hirschkopf aus geblasenem Glas angebracht.
Der geaderte Marmorboden ist auf Hochglanz poliert.
Geschmacklose Kristallkronleuchter baumeln von der
Decke die mit dem Bildnis einer Orgie geschmiickt ist.

G15. GASTEZIMMER

Bis vor Kurzem wurde dieses Zimmer far Urstul Floxin
freigehalten. Furst Gralhund hat sich in Bereich G15b ver-
barrikadiert und verwendet schwere Mobel, um die Tir zu
blockieren. Sie aufzuzwangen erfordert einen erfolgreichen
Wurf auf Stéarke (Athletik) gegen SG 18.

Die Charaktere stofsen auf Urstul Floxin (siche Anhang B)
in Bereich G15a. Urstul ist verwundet und besitzt nur noch
50 Trefferpunkte. Zudem ist kein Gift mehr auf seiner Klinge,
was seinen Herausforderungsgrad auf 3 (700 EP) verringert.
Er versucht verzweifelt, die Tur zu Bereich G15b aufzutreten,
um Fiirst Gralhund zu fangen und ihn gegen den Stein von
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Golorr einzutauschen. Wenn er angegriffen wird. ehe er Furst
Gralhund erreicht, versucht Urstul aus der Villa zu fliehen
und nutzt alle verbleibenden Zhents, um seinen Riickzug zu
decken. Er hat die gleichen Informationen wie Fiirst Gralhund
(siehe ,,Orond Gralhund*, unten), aber wird den Namen
seines Meisters, Manshoon, nicht herausgeben, wenn er nicht
magisch dazu gezwungen wird.

Bereich G15a ist ein Badezimmer. Ein Vorhang im Osten
wurde zuriickgezogen und offenbart eine GreifenfuBwanne.

Bereich G15b ist ein holzvertifeltes Schlafzimmer mit
einem Vogelkifig auf einem Tisch und einem permanenten
in den Boden gravierten Teleportationskreis. Der Vogelkafig
enthalt drei fliegende Schlangen, die Urstul einsetzt, um
seinen Spionen in der ganzen Stadt Nachrichten zukommen
zu lassen. Der Kreis wird von Manshoon verwendet, um sich
heimlich mit Urstul Floxin zu treffen und Zhents von den
Kolat-Tiirmen hierher und wieder zurtick zu teleportieren
(siehe Kapitel 8). Siehe die Zauberbeschreibung des Zaubers
Teleportieren im Player's Guide (Spielerhandbuch) fiir mehr
Informationen dariber, wie der Kreis funktioniert.

Orond Gralhund. Orond Gralhund (siehe Anhang B) hat die
Schlafzimmertiir mit einem Kleiderschrank, einem Schreib-
tisch und einem Polsterstuhl verbarrikadiert und kauert hinter
einem Bett in der Siidwestecke von Bereich G15b. Auch wenn
Orond mit einem Rapier bewaltnet ist, ergibt er sich der Gnade
der ersten Person, die seine Barrikade durchdringt.

Charaktere, die Furst Gralhund in ihrer Kontrolle haben,
konnen ihm mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma (Ein-
schiichtern) gegen SG 10 die folgenden Informationen ent-
locken, aber der Wurf wird mit Nachteil abgelegt, wenn Fiirst
Gralhund den Eindruck hat, seine Frau kénnte das Gesprich
mitbekommen:



+ .Der Stein von Golorr ist irgendeine uralte Kreatur, die in

(:in Arlvl‘nk_l verwandelt worden ist. Der Stein kcnn; dcﬁ
5'1;111(1.(“-1 cines V(‘rl)f\rgoncn Gewdélbes in Waterdeep, in dem
sich eine halbe Million Drachen befindet.

. ,,I‘laliﬁ Gralhund finanziert schon eine Weile Operationen
des Schwarzen Netzwerks in Waterdeep, auch den Plan
Renaer Neverember zu entfithren und den Plan, den Sre,in
von Golorr von Dalakhar, dem Gnomenspion dessen Vaters,
. zu entwenden.”

+ .Meine Frau war von den Zhents und ihrer Unfahigkeit, das
Artefakt zu erlangen, frustriert. Sie hat ihrem mechanischen
Diener ihre Halskette der Feuerbille gegeben und ihn aus-
geschickt, damit er dabei hilft, den Stein zu erhalten. Das
Ding war unvorsichtig und hat die Zhents unabsichtlich mit
der Explosion erwischt.*

G16. GROSSES SCHLAFZIMMER
Die Tiiren in diesen Raum wurden aufgestof3en. In dem Raum
befinden sich die folgenden Personen und Merkmale:

. Yalah Gralhund. die einen Brustharnisch tragt und mit
einem Rapier bewaffnet ist, steht neben ihrem gut ge-
kieideten Halbork-Leibwachter Hrabbaz (siche Anhang B
fur ihre Spielwerte).

- Eine verschlossene Holztruhe steht am Fuf eines grofien
Himmelbetts in der Siidwestecke des Raums.

- Eine GreifenfufSwanne steht in einer Nische im Nordwesten
neben einem freistehenden Spiegel und einem Sichtschirm.

. Uber einer Feuerstelle in der Siidwestecke hingt ein Schild,
der das Gralhund-Wappen tragt. Holzscheite sind ordentlich
neben dem Herd aufgeschichtet.

- Ein grofier Kleiderschrank aus Mahagoni voller teurer Ge-
wander und Kleider steht neben zwei ge6ffneten Glastiiren,
die auf den Balkon fihren.

Yalah Gralhund. Firstin Gralhund gab den Stein von
Golorr sowie eine Karte, die zeigt, wo er versteckt werden
soll. ihrem Flinkklingen-Diener, der die Villa bereits verlassen
hat. wenn die Charaktere diesen Raum betreten. Es ist ent-
scheidend. dass er entkommt, weil das die Ereignisse von
Kapitel 4 lostritt.

Fiirstin Gralhund und Hrabbaz sind die einzigen Leute, die
wissen. wohin die Flinkklinge gegangen ist, aber sie tiuschen
Unwissenheit vor, wenn man sie dazu befragt.

Yalah tragt einen Schliisselring bei sich, mit dem man alle
verschlossenen Tiiren im Gutshaus 6ffnen kann sowie die ver-
schlossene Truhe am Fuf3 ihres Bettes. Wenn ihre Situation
bedrohlich wird und Hrabbaz sie nicht beschiitzen kann,
dann 6ffnet Yalah die Tiir in Bereich G18, stiirmt hinein und
verschlieft die Tiir mit ihrer niachsten Aktion hinter sich. Sie
wird sich dort bis zum Ende verteidigen, wahrend ihre Kinder
hinter ihr kauern.

Holztruhe. Das Schloss an der Truhe kann mit Diebeswerk-
zeugen und einem erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit
gegen SG 15 geoffnet werden. Die Truhe scheint gefaltete
Kleidungsstiicke und Schuhe zu enthalten. Ein Geheimfach
am Boden kann von jemandem entdeckt werden, der die
AuBenseite der Truhe untersucht und einen Wurf auf Weis-
heit (Wahrnehmung) gegen SG 15 schafft. Das Fach enthilt
zwei heilige Symbole von Asmodeus und zwei Roben in
Rot und Gold.

Fiirst und Fiirstin Gralhund sind beide insgeheim Mitglieder
eines Asmodeuskults, der unter den Adeligen von Waterdeep
beliebt ist. Der Kult wird von Fiirst Victoro Cassalanter (siche
Anhang B) angefiihrt, doch werden die Gralhunds diese
Information nicht freiwillig herausgeben.

G17. BALKON

Dieser grofie Balkon, auf dem Liegestiihle ordentlich
arrangiert sind, ist von einem verzierten Schmiedeeisen-
gelinder umgeben. Der Boden befindet sich 6 m weiter unten,
und eine offene Glastiir fiithrt ins grofde Schlafzimmer (Be-
reich G16).

G18. KINDERZIMMER

Die Tiir in diesen Raum ist verschlossen. Das Schloss kann
von einem Charakter mit einem erfolgreichen Geschicklich-
keitswurf mit Diebeswerkzeug gegen SG 15 geknackt werden.

Drei Betten stehen an der Siidwand, eine leere Wiege steht
an der Ostwand. Weiterhin befinden sich unter anderem ge-
drungene Kleiderschrianke, Spielteppiche und Kinderschreib-
tische in dem Raum.

Kinder. Zu ihrer eigenen Sicherheit sind die beiden jiingsten
Kinder der Gralhunds, ein 13-jahriger Knabe namens Zartan
und ein 10-jahriger Knabe namens Greth, hier eingesperrt.
Beide sind Nichtkampfer. Ihre 18-jahrige Schwester Tomassin
besucht einen Tiefling-Vetter in Yartar.

GI19. DIENERFLUGEL

Drei Zimmer im Siidostbereich des Obergeschosses dienen als
Schlafplatze fiir die Diener. Der oberste Butler und die oberste
Magd haben eigene Zimmer, die im Augenblick jedoch leer
sind. Der grofite der drei Rdume ist ein Schlafsaal mit sechs
Stockbetten fiir die iibrigen Angestellten. Insgesamt neun
Migde, Koche und Diener (Gemeine) sind hier verschanzt

und warten darauf, dass jemand sie rettet. Sie sind mit im-
provisierten Waffen (Teigrollen, Wischer, Besen und so weiter)
bewaffnet, die als Keulen behandelt werden.

FOLGEN

Nachdem Fiirstin Gralhunds Flinkklingen-Diener mit dem
Stein von Golorr aus der Gralhund-Villa geflohen ist, versteckt
er das Artefakt an einem geheimen Ort in Waterdeep, was die
Geschehnisse in Kapitel 4 vorbereitet.

Selbst wenn der blutige Konflikt in der Gralhund-Villa
aufderhalb der Mauern des Anwesens unbemerkt bleibt, lasst
sich das Gemetzel nicht lange vor der Stadtwache geheim
halten. Es sind einfach zu viele Diener und Wachen ermordet
worden, als dass jemand verbergen konnte, was hier vor-
gefallen ist. Die Ankunft der Stadtwache kiindigt die Rickkehr
von Barnibus Sprengwind und Saeth Cromley an (siche
Anhang B), die zu gegebener Zeit mit zwanzig Wachtmeistern
(Veteranen) und zwei Greifenkavallerie-Reitern (siche An-
hang B) auf Greifen eintreffen. Die Greifen und ihre Reiter
bleiben in der Luft, um Luftunterstiitzung und Aufklarung
zu leisten.

Barnibus untersucht die Gralhund-Villa genau und befragt
Nachbarn und Passanten. Charaktere, die dabei beobachtet
werden, wie sie den Tatort verlassen, werden zu Verdachtigen.
Wenn die Charaktere Mitglieder der Gralhund-Familie ge-
totet und Beweise oder Zeugen zurtickgelassen haben, weist
Barnibus Feldwebel Cromley an, sie tiir den Mord an einem
Adligen zu verhaften, was mit der Todesstrafe geahndet wird.
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LOSE ENDEN

Du kannst das folgende optionale Ereignis verwenden, um zu
zeigen, was spiter mit den Zhentarim passiert.

SCHLECHTE ZEIT EIN ZHENT ZU SEIN

Innerhalb weniger Tage nach dem Ereignis, das die 6rtlichen
Zeitungen das ,Gralhund-Villa-Blutbad“ nennen, greift die
Stadtwache hart gegen das Schwarze Netzwerk durch. Selbst
Mitglieder der Zhentarim ohne kriminelle Verbindungen
werden verhaftet und verhort, darunter Davil Sternenlied

(siehe Anhang B). Charaktere, die Mitglieder der Fraktion sind,

sind fiir den Augenblick sicher, solange sic nicht auffallen. An-
sonsten werden auch sie festgenommen und einige Tage lang
verhort, bis die Fiirsten von Waterdeep feststellen kénnen,
inwiefern sic an der Gewalt in der Gralhund-Villa beteiligt
waren. Die Zeitungen sind sofort dabei, das Schwarze Netz-
werk im einem maoglichst schlechten Licht zu prasentieren,
was dem ohnehin bereits fragwiirdigen Ruf der Fraktion einen
schweren Schlag zufugt.

BEGEGNUNG MIT ISTRID HORN

Diese Begegnung tritt nur ein, wenn die Charaktere direkt an
den Ereignissen in der Gralhund-Villa beteiligt waren. Nach-
dem Davil Sternenlied fiir ein Verhor festgenommen wurde,
schickt Istrid Horn (siche Anhang B) den Charakteren mit
einer gefliigelten Schlange eine Nachricht. Die Nachricht, die
in der Gemeinsprache verfasst ist, besagt:

Ich wiirde gerne mehr dariiber wissen, was sich in der
Gralhund-Villa zugetragen hat. Wenn ihr euch die Zeit
verschaffen kénnt, trefft mich morgen zur Mittagszeit an
Ahgairons Statue in der Stadt der Toten. Ich werde euch fiir
eure Zeit und Mihe grofziigig belohnen.

—Istrid Horn

Wenn die Charaktere bei dem Treffen erscheinen, verwende
den folgenden Textkasten, um die Szene zu schildern, und
schmiicke sie aus. um die Jahreszeit zu beschreiben.

Ahghairons Statue ist eine bekannte Landmarke im Park-
friednof der Stadt: eine groRe Marmorstatue eines bartigen,
in eine Robe gekleideten Magiers, der auf konzentrischen
Stufen steht und sich nach Westen in Richtung Waterdeep
wendet, die Hande ausgestreckt und ein breites Grinsen

im Cesicht. Am Fufé der Statue steht eine Zwergin in
Plattenpanzer.
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Wenn das Wetter gut ist, sehen die Charaktere Fubginger,
Leute, die Picknicks machen und spielende Kinder auf

dem Friedhofsgelinde. Offensichtlich hat Istrid bewusst

einen sicheren, 6ffentlichen Ort fiir das Treffen ausgewahlt.
Charaktere, die einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) gegen
SG 15 schaffen, kénnen erkennen, dass sie allein gekommen ist,

[strid fiirchtet, von der Stadtwache verhaftet zu werden.
Auch wenn sie an den Angelegenheiten um die Gralhund-
Villa nicht beteiligt war, fiirchtet sie, dass die Stadtwache
wihrend der Ermittlung auf ihren illegalen Geldverleih
stofen kénnte. Sie bietet Charakteren 10 PM nur fiir
das Treffen und weitere 40 PM, wenn die Charaktere ihr
helfen, fiir einen Zehntag unterzutauchen - die Halfte wird
sie zahlen, wenn es zu einer Ubereinkunft kommt, die
andere Hilfte am Ende ihres Aufenthalts. Wenn sie das An-
gebot ablehnen und zu den Charakteren ein oder mehrere
Zhentarim-Mitglieder gehoren, droht sie ihnen, sie im
Falle ihrer Verhaftung zu enttarnen und mit ins Verderben
zu reifden.

Istrid verstecken. Wenn die Charaktere entscheiden,
Istrid in der Taverne zu verstecken, verwendet sie einen
Verkleidungskoffer, um sich in einen mannlichen Zwerg
namens Jorn zu verwandeln. Auf Anfrage ist sie bereit,
Arbeiten in der Taverne zu iibernehmen, sobald sie sich
eingelebt hat. Letztlich kommt niemand, um sie zu suchen,
aber je langer sie sich verstecken muss, umso gereizter und
fordernder wird sie.

Wenn die Charaktere ihr schlechtes Verhalten dulden,
verschwindet Istrid am Ende des Zehntags wie ver-
sprochen und bezahlt den Charakteren das restliche Geld.
Charaktere, die Mitglieder der Zhentarim sind, erhalten
einen zusatzlichen Vorteil dafiir, [strid in ihrer Zeit der Not
aufzunehmen: ihr Ansehen in der Fraktion steigt um 2.

Wenn die Charaktere sie allerdings herauswerfen oder an
die Stadtwache verraten, wird Istrid ihr Erzfeind und versucht
sie zu behindern, wo sie nur kann.

Istrid schaden. Als Vorsichtsmanahme gegen Verrat hat
Istrid ihren Plan die Charaktere betreffend mit mindestens
einem weiteren Mitglied der Unheilspliinderer geteilt (siehe
Anhang B). Wenn die Charaktere Istrid verraten oder
ihr schaden, dann nutzen ihre ehemaligen Abenteurer-
gefahrten jedes ihnen zur Verfiigung stehende Mittel, um
die Charaktere zu ruinieren. Die Gesetze von Waterdeep
sorgen dafiir, dass sie ihre Taverne nicht direkt angreifen,
aber sie konnen ihr Geschift schadigen, indem sie Kunden
verscheuchen, und Charaktere konnten viel Schlimmeres er-
leiden, wenn sie es wagen, die Stadt zu verlassen.

STUFENAUFSTIEG

Wenn du fiir Stufenaufstiege Meilensteine in der Geschichte
benutzt, anstatt Erfahrungspunkte zu verwalten, steigen die
Charaktere von der 3. zur 4. Stufe auf, wenn sie ihre eigenen
Ermittlungen im Feuerball-Zwischenfall durchgefiihrt haben
und die Ereignisse in der Gralhund-Villa beeinflusst haben.
Ansonsten beginnen sie Kapitel 3 auf Stufe 4.



KAPITEL 4: DRACHENHATZ

OLD TREIBT LEUTE ZU SELTSAMEN DINGEN, UND
First Neverembers verborgener Drachenschatz
scheint nur darauf zu warten, dass ihn jemand

fur sich beansprucht. Der Stein von Golorr ist der
Schliissel zu der Schatzkammer und beherbergt
Informationen zu ihrem Versteck und wie man

sie offnen kann Viele Angaben in diesem Kapitel
konzentrieren sich auf die Jagd nach dem Artefakt. Die Heraus-
forderungen, denen sich die Charaktere dabei stellen miissen,
hangen vom Schurken (oder den Schurken) ab, die du fiir sie
auserkoren hast. Gleichgiiltig, welche Jahreszeit vorherrscht,
die Ziele des Schurken sind einfach: den Stein erlangen, das
Drachengewolbe finden und den Schatz beanspruchen.

VORBEREITUNG

In Kapitel 3 hat Fiirstin Gralhunds Flinkklinge den Stein von
Golorr an sich genommen und ist geflohen. Die Flinkklinge
bringt das Artefakt an einen Ort und deponiert es dort, damit
der oder die Hauptschurken es finden konnen:

Wenn Xanathar der Schurke ist, wird der Stein einer

Maga namens Grinda Garloth gebracht. Sie besitzt ::1'11(:{1
Apparatus von Kwalish und lebt in Nebelkiste t:incf‘ zwie-
lichtigen Nachbarschaft, die auf einem Dock im Hafenbezirk
errichtet ist.

Wenn die Cassalanters die Schurken sind, wird der Stein
in ihre Familiengruft in Waterdeeps Friedhof, flcr btladt der
Toten, gebracht. Ein Halblingsnekromant l'u)ll ihn sich, ehe
die Cassalanters oder die Charaktere €s konnen.

Wenn Jarlaxle der Schurke ist, wird der S“tein F(.illcl‘us
Sturmburg gebracht, einem Laternenanziinder im Handels-

bezirk. Fenerus hat einen kriminellen Hintergrund und im
Augenblick Schwierigkeiten mit dem Gesetz.

- Wenn Manshoon der Schurke ist, wird der Stein Thrakkus
gebracht, einem drachenbliitigen Metzger im Feldbezirk, der
Leichen fiir die Zhentarim zerkleinert.

DiE FLINKKLINGE FINDEN

Wenn die Charaktere nicht die Fihrte der Flinkklinge auf-
nehmen kénnen, nachdem sie mit dem Stein von Golorr
fliichtete, wenden sie sich vielleicht an die Stadtwache. die
Stadtgarde oder eine verblindete Fraktion, um Hilfe zu er-
halten. Eine solche Hilfe wird innerhalb von 1W4 Tagen auch
eintreffen. Wenn keiner der Charaktere auf diese ldee kommt,
schlagt ein NSC vor, dass sie sich an das Haus der Inspirierten
Héande wenden kénnen, um zu sehen, ob die Priester von Gond
eine Moglichkeit haben, die Flinkklinge zu finden (siehe ,Nims
Geheimnis" auf Seite 46). Danach kénnen die Charaktere, be-
walffnet mit Nims Flinkklingendetektor, die Stadt erkunden.
Wenn sie die Flinkklinge tinden, hat sie den Stein von Golorr
bereits an den geplanten Ort gebracht.

ENDLICH ERWISCHT!

Wenn die Flinkklinge endlich gefunden wird (siehe Anhang
B), tragt sie einen gestohlenen Umhang und verbirgt sich
unter einem Haufen nicht abgeholter Abfille in einer Gasse. 4
Wo und wann genau die Charaktere sie treffen, liegt bei dir.
Da sie nirgends unterkommen kann und keinen anderen
Daseinszweck kennt, kdmpft sie, bis sie zerstért wird. Egal wo
und wann dieses Ereignis stattfindet - am Ende des Kampfes
treffen sechs Mitglieder der Stadtwache (Veteranen) ein.

Die Wachen wurden von dem Larm angelockt, interessieren
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sich aber nicht fiir die Flinkklinge und nehmen jede plausible
Geschichte, die die Charaktere ihnen erzéhlen, fiir bare
Miinze. (Als Konstrukt hatte sie ohnehin keine nennenswerten
Rechte.) Die Beamten stehen kurz vor ihrem Schichtende und
wollen schnell weiter; sie driangen die Charaktere, nach Hause
zu gehen und nicht noch mehr Arger zu machen.

FURSTIN GRALHUNDS KARTE

Fiirstin Gralhund hat ihrer Flinkklinge eine Karte gegeben,
die zeigt, wohin sie den Stein von Golorr bringen soll, aber sie
hat vergessen, ihr zu befehlen, dass sie die Karte vernichten
soll, sobald der Stein iiberbracht wurde. Charaktere, die die
Uberreste der Flinkklinge untersuchen, kénnen die gefaltete
Karte entdecken, die einen von Waterdeeps Bezirken zeigt. Auf
der Karte befindet sich ein X mit einem Namen. Diese Karte
fithrt die Charaktere an den Ort, an dem die nachste Sequenz
von Begegnungen ausgeldst wird (siche .Begegnungsketten®,
unten). Der Hauptschurke bestimmt den Bezirk, den die Karte
zeigt. und welcher Name auf der Karte notiert ist:

« Wenn Xanathar der Schurke ist, ist neben dem X im
Hafenbezirk der Name ,Grinda Garloth" geschricben.

ey .
DeN STEIN VON GOLORR ERLANGEN

Der Stein von Golorr verfugt iiber einen scharfen, fremdartigen
Verstand und ist vorausschauend genug,, um zu erkennen,
dass es das Schicksal der Charaktere ist, ihn zu finden. Der
Stein will sich aber nicht zu leicht finden lassen.

Wenn die Charaktere den Stein friiher finden als erwartet,
erweist er sich als unkooperativ und versucht sich so schnell
wie moglich von der Gruppe zu |8sen. Er weigert sich dabei,
Wissen mit den Charakteren zu teilen. Der Stein versucht,
die Kontrolle tber jeden zu ibernehmen, der sich auf ihn
einstimmt, wodurch ein Konflikt ausgelést wird (siehe
.Intelligente magische Gegenstinde“ in Kapitel 7 des Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuchs)). Wenn der Stein es
nicht schafft, die Kontrolle zu ibernehmen, kann er das erst
ab dem nachsten Morgengrauen wieder versuchen. Wenn der
Stein die Kontrolle uber seinen Besitzer iibernimmt, befiehlt
er dem Charakter, ihn zu dem Ort zu bringen, der die Sequenz
der Begegnungen lostritt, die in diesem Kapitel beschrieben
ist (siehe , Begegnungsketten®). Sobald sich der Stein von
seinem aktuellen Besitzer |6st, versucht er alles Wissen iiber
sich aus dem Verstand des Charakters zu entfernen (siehe die
Beschreibung des Gegenstands in Anhang A). Jeder Spieler,
dessen Charakter gezwungen wird, den Stein zu vergessen, hat
die Burde, diesen Gedachtnisverlust auszuspielen. Du kannst
dem Charakter Inspiration verleihen, um gutes Rollenspiel
zu belohnen.

Weniri sich Kapitel 4 vor dir und deinen Spielern entfaltet,
entscheidest du, wann es an der Zeit ist, dass die Charaktere
den Stein von Golorr in die Finger bekommen. Versuche ihn
so lange es geht von ihnen wegzuhalten, um die Spannung
ZU maximieren.

Sobald sich die Charaktere den Stein von Golorr verdient
haben, versucht er nicht mehr, die Kontrolle tber sie zu tiber-
nehmen. Ein Charakter kann sich auf den Stein einstimmen
und die folgenden Informationen erhalten:

« Die Position des Drachengewolbes (siehe , Drachenge-

wolbe", Seite 94)

Die drei Schlissel, um die Tiren des Cewdlbes zu 6ffnen

(siehe ,Gewolbeschliissel”, Seite 90)

. Den Namen des Colddrachen, der das Gewdlbe beschiitzt,
und die Macht des Stabes in seinem Besitz (siehe die Be-
schreibung des Drachenstabs von Ahghairon in Anhang A)
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(Das X kennzeichnet die Nachbarschaft Nebelkiiste, wo
Grinda lebt.)

. Wenn die Cassalanters die Schurken sind, ist der Name
.Cassalanter” neben dem X auf der Karte der Stadt der
Toten geschrieben. (Das X kennzeichnet die Position des
Cassalanter-Mausoleums.)

. Wenn Jarlaxle der Schurke ist, ist neben dem X im Handels-
bezirk der Name ,Fenerus Sturmburg" geschrieben. (Be-
wohner des Handelsbezirks kennen Fenerus. Er ist ein
Laternenanziinder mit einer Behausung in einer Gasse. Das
X kennzeichnet die Gasse.)

« Wenn Manshoon der Schurke ist, ist neben dem X im Feld-
bezirk der Name , Thrakkus* geschrieben. (Das X kenn-
zeichnet die Position von Thrakkus' Metzgerei und Wohnhaus.)

BEGEGNUNGSKETTEN

Acht Begegnungen kennzeichnen die Jagd der Charaktere
nach dem Stein von Golorr und dem Drachengewdlbe. Sie
bilden eine Kette, deren Reihenfolge von deiner Wahl des
Schurken und der damit assoziierten Jahreszeit bestimmt
wird. Das Diagramm auf der gegeniiberliegenden Seite
illustriert die Reihenfolge der Begegnungen in jeder Kette.
Wenn beispielsweise Xanathar der Schurke ist, beginnt die
Kette mit der Begegnung 2, ,Nebelkiiste*, und endet mit Be-
gegnung 6, ,Theater":

Fiihl dich von der Begegnungskette nicht eingeschrinkt.
Lass die Entscheidungen und Aktionen der Charaktere die
Geschichte bestimmen. Du kannst die Reihenfolge, in der sich
die Begegnungen ereignen, anpassen, Begegnungen entfernen,
die du nicht brauchst, oder neue Begegnungen einfithren. Du
kannst die Begegnungen auch deinem Geschmack anpassen.

Wenn die Charaktere vom Weg abkommen, wissen sie
vielleicht nicht mehr, was sie als nachstes tun sollen. Du hast
einige einfache Moglichkeiten, um sie wieder auf die richtige
Spur zu bringen:

- Eine verbiindete Fraktion, die Informationen tiber den
Aufenthaltsort des Steins von Golorr besitzt, kann die
Charaktere informieren.

+ Ein verraterischer Untergebener des Schurken offenbart
den Aufenthaltsort des Steins von Golorr fiir einen ge-
wissen Preis.

FRUHLINGS-BEGEGNUNGSKETTE

Ah, der Friihling - wenn die Betrachter-Augenstiele blithen.
Der Stein von Golorr wurde urspriinglich von Xanathar ent-
wendet, und der Augentyrann will ihn zuriickhaben. Er sendet
Monster und Schergen aus, um fiir ihn die Drecksarbeit zu
erledigen.

ZUSAMMENFASSUNG

Der Stein wird Grinda Garloth iibergeben, einer Maga, die

in der Vergangenheit fiir Xanathar gearbeitet hat. Wenn sie
sich weigert, den Stein herauszuriicken, versuchen Mitglieder
der Xanathar-Gilde, ihn mit Gewalt an sich zu nehmen (Be-
gegnung 2, ,Nebelkiiste"). Nachdem die Charaktere die An-
greifer besiegt haben, erfahren sie, dass Grinda ihrem Ratten-
vertrauten anvertraut hat, den Stein in der Gruft ihrer Familie
in der Stadt der Toten zu verstecken. Von diesem Zeitpunkt
an werden die Charaktere von einem Glotzer verfolgt (siehe
Anhang B), durch dessen Augen Xanathar sie beobachten
kann. Wenn der Glotzer getdtet wird, schickt Xanathar keinen
weiteren, um ihn zu ersetzen.

Losser Mirklav, ein Halbling-Nekromant, pliindert das
Garloth-Mausoleum und nimmt den Stein an sich, kurz bevor
die Charaktere eintreffen (Begegnung 4, ,Mausoleum"). Wenn
sie das Mausoleum verlassen, greifen Mitglieder der Xanathar-
Gilde sie an, weil sie glauben, dass die Charaktere den Stein
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besitzen. Ein Hinweis, der im Mausoleum zuriickgelassen
wurde, fiihrt die Charaktere zu ciner alten Windmiihle im
Stdbezirk und zwei Grabraubern (Begegnung 10, ,Umgebaute
Windmiihle"). Die Grabrauber fiirchten, verhaftet zu werden,
und fiihren sie zu einem Kellerkomplex unter dem Handels-
bezirk (Begegnung 9, ,Kellerkomplex*). Wenn die Charaktere
dort eintreffen, stellen sie fest, dass Losser von Feinden um-
geben ist und dass Kenku, die fiir die Xanathar-Gilde arbeiten,
mit dem Stein flichen. Eine Verfolgungsjagd durch die Strafien
wihrend des Trollflut-Fests (Begegnung 3, .Verfolgungsjagd
auf der Strafie") endet. wenn die Kenku in einem alten Turm
verschwinden (Begegnung 7, . Alter Turm®). Wenn sie gefangen
und gestellt werden, hindigen die Kenku den Stein aus.

Die Xanathar-Gilde unternimmt einen letzten Versuch, den
Stein zu erlangen (Begegnung 1, ,Gasse"). Ein Charakter,
der sich auf den Stein cinstimmt, erfahrt, dass das Drachen-
gewdlbe unter einem Theater im Schlossbezirk liegt (Be-
gegnung 6. . Theater™).

WETTEREFFEKTE
Bis die Begegnungskette abgeschlossen ist, gelten die
folgenden Wettereffekte.

Starker Regen. Starkregen fallt von Mittag bis Mitter-
nacht. Kreaturen i ™~gen haben einen Nachteil bei Wiirfen
auf Weisheit (Wa’ 1ng), die auf Sicht oder Gehor be-
ruhen. Der Regei wferdem offene Flammen. Die Sicht
sinkt auf 18 m.

Dichter Nebel. Von Mitternacht bis Mittag ist die Stadt von
dichtem Nebel umhiillt. Kreaturen im Nebel haben einen Nach-
teil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht be-
ruhen. Die Sicht sinkt auf 9 m.

SOMMER-BEGEGNUNGSKETTE _

Wahrend sich die Waterdeeper mit der sengenden Hitze
herumschlagen. schicken die Cassalanters Jiinger ihres
Asmodeuskults aus. um den Stein von Golorr zu erlangen und
Konfiikten mit der Obrigkeit aus dem Weg zu gehen.

ZUSAMMENFASSUNG

Die Charaktere treffen im Cassalanter-Mausoleum ein, wo sie
mehrere 1ote Kultisten finden (Begegnung 4, ,,Mausoleum®*).
Ein fur tot gehaltener Uberlebender offenbart, dass diese
Kultisten von zwei ihrer Kameraden verraten wurden. Die
Charaktere machen sich zu einer alten Windmiihle im Siid-
bezirk auf. wo die Kultfanatiker ihrem diabolischen Glauben
nachgehen (Begegnung 10, ,Umgebaute Windmiihle"). Stachel-
teuie] fliegen herbei, schnappen sich den Stein und fliichten,
was zu einer Verfolgung tber die Dacher fithrt (Begegnung 5,
Verfolgungsjagd auf dem Dach).

-

WENN EIN SCHURKE DEN STEIN BEKOMMT

Wenn der Hauptschurke den Stein von Golorr bekommt,
braucht er 2W6 Tage, um das Drachengewdélbe und die
Schlussel aufzustobern. Wihrend dieser Zeit haben die
Charaktere Gelegenheit, den Stein aus dem Hort des Schurken
zu stehlen. Wenn die Charaktere den Stein nicht rechtzeitig
stehlen, schicken die Schurken Truppen zum Gewélbe, um
Aurinax zu besiegen und das Gold zu rauben, was weitere 2W6
Tage erfordert. Sobald sie das Gold gefunden haben, verfolgen
die Schurken ihren Meisterplan, den wir in der Einfihrung be-
schrieben haben. Wenn die Charaktere noch leben, kénnten
sie sich dem Schurken widersetzen, indem sie das Gold aus
seinem Hort stehlen.

- -
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Die Stachelteufel bringen den Stein zu einer Mietkutsche,
die in einer Gasse geparkt ist (Begegnung 1, .Gasse"). In der
Kutsche befindet sich Victoro Cassalanters Kammerdiener,
Willifort Crowelle, ein Doppelgianger in Tieflingsgestalt.

Als dic Mietkutsche flieht, kommt es zu einer erneuten Ver-
folgungsjagd (Begegnung 3, Verfolgungsjagd in den Straflen*).
Wenn eine Menschenmenge den Fluchtweg behindert,

springt Willifort aus der Mietkutsche und versucht, in der
Menge zu verschwinden. Im entstandenen Trubel schnappen
sich Strafenkinder den Stein. Die Charaktere entdecken

die Kinder in ihrem Versteck in einem Keller (Begegnung 9,
LKellerkomplex®).

Mit dem Stein von Golorr in ihrem Besitz verlassen die
Charaktere den Kellerkomplex und werden von Mitgliedern
der Stadtwache umzingelt. Sie werden fiir ein oder mehrere
Verbrechen festgenommen und zum Gerichtshof im Hafen-
bezirk gebracht, um von einem Magister verurteilt zu werden
(Begegnung 8, ,Gerichtshaus®). In der Zwischenzeit versucht
der Doppelgénger, den Stein zuriickzuerlangen.

Jeder Charakter, der sich auf den Stein von Golorr ein-
stimmt, erfihrt, dass das Drachengewdélbe unter einem alten
Turm im Seebezirk verborgen ist (Begegnung 7, ,Alter Turm*).
Wenn sie den Turm erreichen, treffen sie auf den neuen Be-
sitzer, der mit verschiedenen ortlichen Gildenmitgliedern
Renovierungen bespricht.

WETTEREFFEKTE
Bis die Begegnungskette abgeschlossen ist, gelten die
folgenden Wettereffekte.

Hitzewelle. Wiahrend des Tages muss ein Charakter ohne
Zugriff auf Trinkwasser am Ende jeder Begegnung in der
Kette einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 schaffen,
um nicht eine Stufe Erschépfung zu erleiden. Der Rettungs-
wurf wird mit Nachteil abgelegt, wenn der Charakter
mittelschwere oder schwere Riistung tragt. Charaktere, die
Resistenz oder Immunitat gegen Feuer haben, schaffen den
Rettungswurf automatisch.

HERBST-BEGEGNUNGSKETTE _

Tauschung und Ablenkung sind Jarlaxles Starke, und er
bringt seine Rivalen gerne mit List dazu, fiir ihn zu arbeiten.
Er lenkt die Charaktere zum Stein von Golorr und lasst sie
glauben, dass sie immer einen Schritt voraus sind. Drow-
Spielercharaktere, die Mitglieder der Bregan D'aerthe sind,
werden vielleicht feststellen, dass ihre Loyalitat auf die Probe
gestellt wird.

ZUSAMMENFASSUNG

Die Charaktere besuchen die Residenz von Fenerus Sturm-
burg, einem Laternenanziinder und Banditen im Ruhestand,
der den Bregan D'aerthe Informationen zuspielt. Bei ihrem
Eintreffen ist sein Wohnhaus durchsucht (Begegnung 1,
,Gasse"). Die Duergar, die das Haus gepliindert haben,
arbeiten fiir die Xanathar-Gilde, und Spione der Bregan
D’aerthe haben sie zu einem Kellerkomplex im Stidbezirk
verfolgt. In der Verkleidung von Laeral Silverhand steuert

Jarlaxle die Charaktere in diese Richtung (Begegnung 9,

»Kellerkomplex*). Eine Durchsuchung des Kellerkomplexes
fordert einen falschen Stein zutage, aber nicht den echten
Stein von Golorr. Da sie keine anderen Fihrten haben, konnen
die Charaktere dem Hinweis von ,Laeral* zu einem Theater
im Hafenbezirk folgen (Begegnung 6, ,Theater*). Jarlaxle
macht den Charakteren ein Angebot, das sie nicht ablehnen

konnen, und hetzt ihnen seine Agenten auf den Hals, falls sie
es doch wagen.



Sobald er bemerkt, dass die Xanathar-Gilde den Stein
nicht hat, fordert Jarlaxle die Charaktere auf, Fe s
horen, um herauszufinden, wo er ihn verste Kt h
hat erfahren, dass Fenerus in ecinem G

nerus zu ver-
ckt hat. Jarlaxle

" ‘ . erichtshaus im
Schlossbezirk auf seinen Prozess wartet (Begegnung 8, ,,Ge-

richtshaus"). Fenerus will Immunitit fiir all seine fritheren
Verbrechen. Dlﬂ(‘ Charaktere sind in keiner Position, seinen
Wunsch zu erfiillen, aber sie kénnten ihn bedrohen, iiber-
zeugen oder Magie verwenden, um ihn zu bezaubern. Wenn
er gezwungen wird, den Aufenthaltsort des Steins zu offen-
baren. weist Fenerus die Charaktere zu cinem alten Turm im
Hafenbezirk (Begegnung 7, ,Alter Turm®).

Jarlaxles Leutnant erreicht den Stein zuerst und fliichtet
iiber die Ddacher im Hafenbezirk, um den Charakteren zu ent-
kommen (Begegnung 5. Verfolgungsjagd auf dem Dach®). In
Nebelkiste verlassen sie die Dacher wieder (Begegnung 2,
.Nebelkiiste"). Sobald die Charaktere dem Drow den Stein
entreifien, konnen sie ihn verwenden. Er lenkt sie dann zum
Haus eines berithmten Malers im Seebezirk (Begegnung
10. .Umgebaute Windmuiihle"), unter dem ein Tunnel ins
Drachengewdlbe fiihrt.

WETTEREFFEKTE
Bis die Begegnungskette abgeschlossen ist, gelten die
folgenden Wettereffekte.

Herbstwind. Der Wind, der durch die Strafien pfeift, ver-
leiht Angriffswiirfen mit Fernkampfwaffen und Wiirfen auf
Weisheit (Wahrnehmung). die auf dem Gehor basieren, einen
Nachteil. Der Wind 16scht auch offenes Feuer, das kleiner als
eine Fackel ist.

WINTER-BEGEGNUNGSKETTE

Nun ist der Winter Waterdeeps Missvergniigen. Die Zhents,
die Manshoon dienen. glauben, ihr Meister sei allméachtig, was
sie unvorsichtig hat werden lassen. Vor einem eisigen Hinter-
grund sind sie bereit, die 6rtliche Obrigkeit zu verh6hnen und
den Tod zu riskieren. um den Stein von Golorr zu erhalten.

ZUSAMMENFASSUNG
Der Stein wird an Thrakkus geliefert, einen drachenbliitigen
Metzger im Feldbezirk (Begegnung 10, ,Umgebaute Wind-
miithle*). Thrakkus versteckt den Stein in einer seiner
Fleischlieferungen. Die Charaktere folgen dem Lieferwagen
zu einer Gasse im Handelsbezirk, wo sich heimlich Zhents
treffen (Begegnung 1, ,Gasse”). Ehe die Charaktere den
Stein in die Finger bekommen, schnappt ihn sich eine Zhent
namens Vevette Schwarzwasser und flichtet. Das 16st eine
Verfolgungsjagd iiber die eisigen Dacher aus (Begegnung 5,
Verfolgungsjagd auf dem Dach*). Sie iibergibt den Stein an
Agorn Fuoco, einen Barden, der ein Stiick in einem nahen
Theater besucht (Begegnung 6, , Theater®), ehe er seine Ver-
folger auf eine wilde Jagd iiber die schneebedeckten Stralen
lockt (Begegnung 3, Verfolgungsjagd in den Strafien*). Die
Charaktere erfahren, dass der Stein mit einer Mietskutsche
nach Nebelkiiste gebracht wurde. Die Charaktere kénnen
Agorn dort erwischen (Begegnung 2, ,Nebelkiiste").

Wenn er gefangen und befragt wird, enthillt Agorn, dass

er einen Zwischenhalt auf seinem Weg nach Nebelkiiste ein-

gelegt hat. Er setzte dort eine Freundin ab, eine Priesterin
von Tyrannos, die mit den Zhentarim verbindet ist. Den
Stein hat er bei ihr und ihren Akolythen gelassen, damit
sie ihn beschiitzen. Die Charaktere konnen sie in einem
alten Turm im Schlossbezirk finden (Begegnung 7, ,Alter
Turm*). Ehe sie dort aufbrechen, werden die Charaktere

von Manshoons Simulakrum gestellt, das durch einen Tele-

portationskreis erscheint, um den Stein abzuholen. Sobald

das Simulakrum besiegt ist, kénnen die Charaktere den
Stein verwenden, um zu erfahren, dass der Eingang zum
Drachengewdlbe unter einem Mausoleum in der Stadt der
Toten verborgen ist (Begegnung 4, ,Mausoleum”).

WETTEREFFEKTE
Bis die Begegnungskette abgeschlossen ist, gelten die
folgenden Wettereffekte.

Schneesturm. Heulender Wind und Schneefall bringen
cinen Nachteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung),
die auf Gehor oder Sicht basieren. Der Wind l6scht auch
offenes Feuer, das kleiner als eine Fackel ist. Die Sicht sinkt
auf 18m. Der Schnee auf dem Boden erzeugt schwieriges
Gelande in Bereichen, in denen nicht viele Leute
unterwegs sind.

Extreme Kilte. Ein Charakter, der der Kilte ausgesetzt
ist, muss am Ende einer jeden Begegnung in der Kette
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 schaffen, um
nicht eine Stufe Erschopfung zu erleiden. Charaktere, die
Resistenz oder Immunitat gegen Kalte haben, sind auto-
matisch erfolgreich bei diesem Rettungswurf, ebenso jene,
die passende Ausriistung fiir kaltes Wetter tragen (dicke
Mantel, Handschuhe, Hiite und so weiter).

BEGEGNUNG 1: GASSE

Verwende Karte 4.1 fiir diese Begegnung. Die Gebaude, die die
Gasse sdumen, sind 9 m (drei Stockwerke) hoch, falls du das
nicht anpassen willst.Da die Begegnung im Freien stattfindet,
achte auf die Wettereffekte im Spiel.

BEREICHE DER GASSE

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.1 angegeben.

L1. WOHNHAUS IN DER GASSE
Dieses alte, einstockige, fensterlose Steinhaus mit Schiefer-
dach steht an der Mitte der Gasse, umgeben von héheren
Gebéduden. Die Tiiren bestehen aus robustem Holz, und die
Auflentiir kann von innen verriegelt werden. Um die ver-
riegelte Tir aufzubrechen, ist ein erfolgreicher Wurf auf
Stiarke (Athletik) gegen SG 18 notwendig.

Der Innenbereich ist in zwei Raume eingeteilt, eine Kiiche
mit Feuerstelle und ein einfach mobliertes Schlafzimmer.

L2. LADEN
Das Steingebaude ist eine Art Laden. Wenn eine Begegnung
nicht genau angibt, welche Waren hier verkauft werden,
wiirfle einen W20 und schlage in der Tabelle ,Waren des
Ladens" nach, um zu bestimmen, was der Laden verkauft.
Ein kleines Zimmer dient als Garderobe, in dem Besucher
ihre schwereren Ubergewinder aufhiangen kénnen. An die
Garderobe schlief3t der eigentliche Laden an, in dem sich
die Waren befinden. Der Raum im Norden ist ein Lager
oder eine Werkstatt. Der Ladenbesitzer (Gemeiner) hat
Schliissel fiir alle Tiren.

- .

BEGEGNUNGEN ANPASSEN

Wenn du die Schwierigkeit einer Begegnung, die bereits
begonnen hat, erhéhen willst, kannst du wihrend des
Kampfes Verstiarkungen eintreffen lassen. Wenn du eine Be-
gegnung zu todlich findest, verringere die Trefferpunkte der
Antagonisten, lass NSC eintreffen, die die Charaktere unter-
stitzen, oder lass die Bésewichte den Schaden begrenzen
und flichten.

- B

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ




~BKR0

N

Galsseneing_ang‘j WT T

KARTE 41 GASSE

WAREN DES LADENS

W20 Waren W20 Waren
1 Kunst n Hute
2 Bucher 12 Jagdfallen
3 Kerzen 13 Schlésser und Schlissel
4 Schubkarren 14 Musikinstrumente
5 Kostime 15 Haustiere
€ Puppen 16 Tépfe
7 Frisches Fleisch 17 Rationen
g Viobel 18 Teppich
S Spiele 19 Regenschirme
10 Clas 20 Wein

GASSE: FRUHLING

Wenn diese Begegnung beginnt, haben die Charaktere den
Stein von Golorr entweder in ihrem Besitz (in diesem Fall
werden sie angegriffen, wenn sie sich durch eine Gasse nahe
des Turms bewegen), oder er wurde von Xanathars Glotzer-
Spionen geraubt (in diesem Fall erwischen sie die Glotzer

in der Gasse, ehe die Kreaturen in die Kanalisation ab-
tauchen kénnen).

BARENFALLEN

Wihle funf Quadrate auf der Karte aus. Diese Quadrate ent-
halten tiefe Pfitzen voll schlammigen Wassers. In jeder Pfitze
ist eine gespannte Barenfalle verborgen. Eine Kreatur, die
einen passiven Wahrnehmungswert von 13 oder hoher hat, be-
merkt eine Falle, ehe sie unabsichtlich hineintritt.

KAPITEL A4 DRACHENHATZ
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Jede Kreatur, die ein Fallenfeld betritt, muss einen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 schaffen. Bei einem
misslungenen Wurf erleidet die Kreatur 3 (1W6) Hiebschaden.
da sich die Falle um ihren Knochel schlie8t, und die Kreatur
ist festgesetzt, bis die Falle entfernt wird. Als Aktion kann die
Kreatur versuchen, die Falle aufzuzwangen, wozu ein erfolg-
reicher Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 12 erforderlich ist.

HINTERHALT

Den Charakteren folgen acht Kobolde in die Gasse, die als
Kinder mit Trollmasken verkleidet sind. Ein Grottenschrat
namens Morga und ein Intellektverschlinger verstecken sich
hinter einer Tiir auf halbem Weg durch die Gasse und konnen
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 16 entdeckt werden.

Wenn die Charaktere Morgas Versteck erreichen, greifen der
Grottenschrat und die Kobolde an. Der Intellektverschlinger
versucht, verborgen zu bleiben und einen der Charaktere
zu tibernehmen. Wenn sich ihm die Gelegenheit bietet, ver-
sucht Morga, einen Charakter in eine der Fallen zu schubsen.
Wenn diese Kreaturen den Stein erlangen, bringen sie ihn zu
Xanathar in seinen Hort (sieche Kapitel 5).

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn sich die Charaktere auf den Stein von Golorr ein-
stimmen, oftenbart er die Position des Drachengewdlbes unter
einem Theater im Schlossbezirk namens der Pinke Flumph,
und die drei Schliissel, die notwendig sind, um es zu betreten.
Sobald die Charaktere aufbrechen, um das Theater zu be-
suchen,, fahre fort bei Begegnung 6, ,Theater*.



GASSE: SOMMER

Die Charaktere beginnen diese Begegnung auf den Dichern
iber d.cr L-"asse. Wenn Charaktere wahrend der Vcrfolg;m'gﬁ—
jagd die Dacher verlassen und sich wieder auf den Boden be-

geben haben, beginnen sie stattdessen am Ende der Gasse

MIETKUTSCHE

In d?r Mitte der Gasse ist eine Mietkutsche geparkt, die von
zwei Zugpferden gezogen wird. Der Fahrer, Haru H
(RG kozakuranischer menschlicher Gemeiner) (-
Federkappe und ein passendes Gewand.

Fiirst Cassalanters Doppelgiinger-1_cibdicner, verkleidet als
altlicher Tiefling namens Willifort Crowelle, sitzt im Passagier-
abteil. das halbe Deckung bietet. Neben der Mietkutsche steht
ein Bartteufel. der als menschlicher Leibwichter mit breit-
krempigem Hut verkleidet ist. Auf der Kutsche hocken drei
unsichtbare Teufelchen. Alle Stachelteufel, dic dic vorherige
Begegnung tiberlebt haben, sind ebenfalls anwesend, da sie
gerade den Stein von Golorr an Willifort geliefert haben.

Wenn Willifort die Charaktere sieht, befichlt er den Teufel-
chen und den Stachelteufeln anzugreifen. Der Bartteufel bleibt
in der Nahe von Willifort und attackiert alle Charaktere, die
versuchen. die Mietkutsche zu erreichen.

Die Mietkutsche hat RK 14, 45 Trefferpunkte und Immunitat
gegen Giftschaden und psychischen Schaden.

Wenn die Chance besteht, dass die Charaktere den Stein
von Golorr im Lauf der Begegnung erlangen kénnten, befiehlt
Willifort dem Fahrer, die Mietkutsche so schnell es geht aus
der Gasse zu bewegen. Wenn der Fahrer aufder Gefecht gesetzt
oder getdtet wird. klettert der Bartteufel auf den Kutschersitz
und lenkt das Fahrzeug. Wenn der Bartteufel den Fahrer nicht
ersetzen kann. ergreift der Doppelginger die Ziigel. Willifort
versucht. zu Fufd zu entkommen, wenn die Mietkutsche zer-
stort wird oder sich die Pferde nicht bewegen konnen.

amatori
agt eine

NACHSTE BEGEGNUNG
Wenn Willifort entkommt und die Charaktere ihn verfolgen,
fahre mit Begegnung 3. ,Verfolgungsjagd auf der Strafye”, fort.

GASSE: HERBST

Die Queste der Charaktere nach dem Stein von Golorr fiihrt
sie zuerst zu Fenerus Sturmburg, einem Laternenanziinder,
der ein kleines Haus im Handelsbezirk angemietet hat
(Bereich L1).

APFELWAGEN

Die Charaktere betreten die Gasse aus einer beliebigen
Richtung. Bestimme die Marschreihenfolge, dann lies den
folgenden Text vor, sobald sie die Mitte der Gasse erreichen:

auf euch zu. Er rollt den Hang hinab. Auf dem Wagen sitzt
ein Tiefling-Junge mit Augenklappe, der so laut brullt, wie er
kann. ,Vorsicht!" ruft er.

|
| Ein Wagen voller Apfel brettert aus der anderen Richtung
|
|

Ein Charakter im Weg des Apfelwagens muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 10 schaffen, um nicht ge-
troffen zu werden, 5 (2W4) Wuchtschaden zu erleiden und‘zu
Boden zu gehen. Der Charakter kann auch auf den Geschick-

f verzichten und versuchen, den Wagen
aufzuhalten, was einen erfolgreichen Slérkercllupgswurl
gegen SG 15 erfordert. Bei einem misslungenen Rettungswurf
wird der Charakter vom Wagen erwischt und geht zu Boden,
wihrend der Wagen weiter rollt. Nac:h'
gepfliigt ist, fallt der Wagen auf die Seite,

lichkeitsrettungswur

dem er durch die Gruppe
sodass Apfel durch

die ganze Gasse rollen. Der Tieflingsjunge wird vom Wagen
geschleudert, aber nicht ernsthaft verletzt.

Der Junge ist eines von drei Strafenkindern, die sich zu-
sammengetan haben, um einen Apfelwagen an einer nahen
Strafenecke zu stehlen. Die anderen beiden Kinder verloren
am héchsten Punkt der Gasse, ehe sie aufspringen konnten,
die Kontrolle iiber den Wagen. Sie schlieBen nach dem Unfall
zu ihrem Freund auf, stellen sicher, dass es ihm gut geht, und
entschuldigen sich bei jedem, der verletzt wurde. Die Strafen-
kinder sind harmlose Unruhestifter, die im Kasten ,Die drei
Strafdenkinder” beschrieben sind.

Die Kinder kennen Fenerus. Sie beschreiben ihn als grofien
Mann mit ergrauendem Haar, der aussieht, als hitte er sich oft
gepriigelt, wegen der ,Narben, die er auf seinem Gesicht tragt*.
Sie wissen nicht mehr {iber ihn, nur, dass er alleine lebt.

Wenn die Charaktere sie nicht verjagen, werden die Kinder
weiter in der Gasse herumlungern, Apfel essen und Miill-
haufen durchwiihlen.

FENERUS' HAUS

Die Tiir zu Fenerus' Haus steht offen. Man kann deutlich
sehen, dass es durchwiihlt wurde. An die Kiichenwand ist

mit Blut ein Kreis gemalt, aus dem im gleichen Abstand zehn
Linien ragen: das Zeichen von Xanathar. Bei genauer Suche
und einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 12 sind auf dem Kiichenboden kleine Blutflecken zu
entdecken. Ein erfolgreicher Wurf bestatigt auch, dass das Blut
auf dem Boden und der Wand frisch ist.

FENERUS’ GESCHICHTE

Fenerus Sturmburg war der Griinder der Blutfalken-Bande,
einer Gruppe berittener Banditen, die bis zum heutigen Tag
Reisende auf der Strafde nach Amphail plagt. Als er nach
einem missgliickten Uberfall aus der Bande verstofen wurde,
ging Fenerus in Waterdeep in den ,Ruhestand” und schloss
sich der Gilde der Kerzenmacher und Lampenanziinder an.

Bis vor Kurzem ergianzte Fenerus sein Einkommen, in-
dem er fiir die Stadt Luskan spionierte und seine Kontakte
mit Informationen zum politischen Klima in Waterdeep und
spannenden Details versorgte, die er bei seinen nachtlichen
Runden durch den Handelsbezirk aufschnappte. Er hat keine
Ahnung, dass seine Kontakte Drow-Mitglieder der Bregan
D’aerthe sind, da sie stets Umhénge tragen und sich im
Schatten aufhalten.

Agenten des Rats der Grafen haben Fenerus vor einer
Weile zum gesuchten Banditen erklart und die Fiirsten von
Waterdeep informiert. Diese haben die Stadtwache geschickt,
um ihn zu verhaften. Fenerus war schlau genug, den Stein

- I .

DIE DREI STRASSENKINDER

Drei StraRenkinder, unten beschrieben, erscheinen in
mehreren Szenen dieses Kapitels.

Nat ist ein schlaksiges, 10 Jahre altes, taubes iluskanisches
Midchen mit einem Spielzeugschwert aus Holz. Sie ist
die Anfiihrerin der Gruppe und kommuniziert mithilfe
einer Zeichensprache, die sie erfunden und ihren Freun-
den beigebracht hat.

Jenks ist ein stimmiger, 9 Jahre alter Turami-Junge mit
einem Umhang, einem Spielzeug-Zauberstab und
einem Eulenbar-Stofftier- Vertrauten*: Er ist Fremden
gegeniiber schiichtern, aber tapfer, wenn es darum geht,
seinen Freunden zu helfen.

Squiddly ist ein schlanker 9 Jahre alter Tiefling-Junge mit
Augenklappe, einem kleinen Bogen und einem Kocher
voller Spielzeugpfeile. Er denkt selten nach, ehe er redet
oder handelt.
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von Golorr an einem anderen Ort zu verstecken und hofft, ihn
als Druckmittel verwenden zu kénnen, um seine Freiheit und
Amnestie fiir seine fritheren Verbrechen zu erhalten.

Kurz nach der Verhaftung von Fenerus tauchten Agenten
der Bregan D'aerthe auf, um den Stein abzuholen, und wurden

von unsichtbaren Duergar tiberfallen, dic sich in der Gasse ver-

steckt hatten. Die Duergar gehorten zur Xanathar-Gilde und
wurden von Nar’'l Xibrindas (siche Anhang B) beauftragt, den
Stein in ihren Besitz 7zu bringen. Nachdem sie Fenerus' Haus
durchsucht und nichts entdeckt hatten, warten sie darauf, dass
Fenerus zuriickkehrte. als die Drow auftauchten. Die Drow
kamen gerade so mit dem Leben davon.

JARLAXLE IN VERKLEIDUNG

Ehe die Charaktere die Gasse verlassen konnen, verwendet
Jarlaxie Baenre (sichc Anhang B) seinen Hut der Verkleidung.
um sich ihnen in Gestalt von Laeral Silverhand zu nahern, der
Offenen Fiirstin von Waterdeep

Eine hochgewachsene. anmutige Frau im smaragdgrinen
Mante! nihert sich euch. Thr langes, silbernes Haar weht
unter ithrer Kapuze hervor. \Wenn ihr nach Fenerus Sturm-
burg sucht seid ihr zu spat, furchte ich®, sagt sie. ,Es sieht
so aus. als ware Xanathar euch zuvorgekommen. Fenerus
hatte etwas in seinem Besitz, das ich haben méchte.
Vielteicht kénnt ihr es fur mich finden."

.Laera! erzahlt den Charakteren. dass Fenerus einen
ntelligenten magischen Gegenstand. den Stein von Golorr,
i semnem Besitz hatte. Dieser Gegenstand weifd um den
Standort emes grofen Goldschatzes, der vom vorherigen
Ofienen Fursten der Stadt unterschlagen wurde. Sie bittet die
Charaktere den Stein zu holen. zum Wohle von Waterdeep,
undc thn zum Sieben-Masken-Theater im Hafenbezirk zu
bringen . Laeral” bietet keine Belohnung auBer der Dankbar-
ke vor Waterdeeps Offener Farstin.

Jarlaxic vermutet dass Nar'l Xibrindas, sein Spion in der
hanathar-Gilde 1hn verraten hat und jetzt Mittel der Bregan
U aerthe verwendet. um dem Betrachter dabei zu helfen, den
Siein zu eriangen Jarlaxie weifh auch, dass die Xanathar-Gilde
o Kelugiun an der Nahe hat, einen Kellerkomplex unter dem
Sudbezitk _Lacral” schlagt vor, dass die Charaktere dort
fiach dern Stein suchen konnten. (Jarlaxle will Nar'l in Sicher-
et wargen weshall er hieber eine kleine Gruppe Abenteurer
scluckt als doe Angrifiskraft der Bregan D'aerthe zu nutzen.)

" hartaricre dye Laerals” Absichten misstrauen, konnen mit
cien Vear! aut Wesshien (Einsicht) gegen Jarlaxles Charisma
lauschien fesistelien. dass sie etwas verbirgt. Wenn die
hararicic igendwie Jarlaxles Verkleidung durchschauen,
tachielt er und ietet thnen 10.000 GM an, wenn sie ihim den

Siew schinell an Sieben-Masken Theater ubergeben. Er ver
sicheriimen vollbommen aufrichug, das Gold im Austausch
tur puliisches Wohlwollen Waterdeep zurickgeben zu wollen.

NACHSTE BEGECNUNG
Wenn die Charakiere an das Kefugium der Xanathar Gilde ein
dringen fahre fort i Begegnung 9., Kellerkomplex™.

GASSE: WINTER

e Suche der Charakiere nach dem Stemn von Golorr fuhrt sie
in emne schneebedeckie Gasse im Handelsbezirk, in der sich
cin fensterloses sicheres Haus der Zhentarim (Bereich L1)
sowie ein Fleischhandel namens Kuttels Fleischpasteten (Be
reich L2) befinden.

RAPITEL 4 DRACHI NHALZ

Die Charaktere kommen aus einem beliebigen Ende der
Gasse. Hufabdriicke und Radrinnen im Schnee bezeugen,
dass Justyn Rassks Lieferwagen erst kiirzlich nach einem
kleinen Zwischenhalt vor dem Fleischladen durch die Gasse
fuhr. Ein Charakter, der die Fahrte untersucht und einen Wurf
auf Weisheit (Uberleben) gegen SG 10 schafft, kann feststellen
dass der Lieferant sowohl den Laden als auch das Wohnhaus
in der Gasse besucht hat. Ehe die Charaktere weiter ermitteln
kénnen, werden sie von Mitgliedern der Xanathar-Gilde
angegriffen.

(GROTTENSCHRAT-ANGRIFFE

Am Ende der Sackgasse siidlich der Bereiche L1 und L2
befindet sich ein eisernes Gittertor, das einen Weg zur
Kanalisation unter dem Nordbezirk 6ffnet. Fiinf Grotten-
schrate sind leise durch das Gitter geklettert und haben sich in
der Seitengasse versteckt. Sie brechen hervor und greifen die
Charaktere in der Hoffnung an, sie im Schneesturm zu iiber-
rumpeln. Charaktere, die einen passiven Wahrnehmungswert
von 16 oder hoher haben, sind nicht iiberrascht.

Die Grottenschrate wurden von Xanathar geschickt, um
einen Gefangenen zu holen, der sich im sicheren Haus der
Zhents befindet, aber sie sind zu blutriinstig, um die Gelegen-
heit verstreichen zu lassen, eine Schar von Abenteuern zu
ermorden, die ihnen im Weg steht. Wind und Schnee sorgen
dafiir, dass die Stadtwache nichts von der Gefahr bemerkt.

KUTTELS FLEISCHPASTETEN

Charaktere, die mit dem Besitzer des Fleischladens sprechen.
einer stimmigen Frau mittleren Alters namens Sora Kuttel
(RG illuskanische menschliche Gemeine). erfahren, dass sie
eine unerwartete Lieferung von Justyn Rassk von der Metzger-
gilde erhalten hat. Da frisches Fleisch im Winter knapp ist.
konnte Sora dieses Angebot kaum ablehnen. Sollten es die
Charaktere tiber sich bringen, ihr mitzuteilen, dass das Fleisch
von zerhackten Humanoiden stammt. wird Sora iibel. Sie weif
nichts von Thrakkus' iiblem Tun und verspricht, die Metzger-
gilde und den 6rtlichen Magister dariiber zu informieren.

Bis dahin wird sie nichts von Thrakkus' Fleisch fiir ihre be-
rithmten Fleischpasteten verwenden.

Sora ist misstrauisch beziglich ihrer beiden Nachbarn in
Bereich L1. Sie kommen und gehen zu seltsamen Zeiten, und
manchmal haben sie Blut auf der Lederristung, wenn sie
von ihren nachtlichen Ausfligen zuriickkommen. Wenn die
Charaktere Sora wegen des Fleisches warnen, teilt sie ihnen
ihre Sorgen wegen ihrer miesen Nachbarn mit und beschreibt
sie auch gleich. Eine ist eine bleiche, ausgemergelte Frau in
den 20ern, mit dunklem, strahnigem Haar. Der andere ist ein
viel dlterer, dunkelhdutiger Mann mit kahlem Kopf, einem
halben Ohr und einem kurzen weilden Bart.

SICHERES HAUS DER ZHENTARIM
In diesem fensterlosen Haus betinden sich zwei Zheants,
die Manshoon loyal ergeben sind. Es handelt sich um die
Personen, die Sora beschrieben hat. Sie heiBen Avareen Wind-
fluss (RB illuskanische menschliche Spionin) und Zorbog
Jyarkoth (NB menschlicher Turami-Schlager).

Wenn die Charaktere die Gasse betreten, befindet sich
Avarcen im vorderen Eingang des Hauses und uberreicht
den Stein von Golorr einem hochrangigen Zhent namens
Veveuta Schwarzwasser (CB thethyrianische menschliche
Draufgdngerin; siche Anhang B). Zorbog facht ein Feuer
im Kamin an und schaut der Transaktion schweigend zu.
Mit demn Stein in der Hand klettert Vevette auf die Dacher,
sodass sich Avareen und Zorbog um die Uberlebenden des
Konflikts zwischen den Charakteren und den Grottenschraten
kiimmern missen.
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In einem Hinterzimmer des Hauses befindet sich, geknebelt
und gefesselt, ein bekanntes Mitglied der Xanathar-Gilde,
ein Schildzwerg. der eine Lederkappe tragt, auf die falsche
Betrachter-Augenstiele genaht sind. Der Zwerg, Ott Stahlzeh
(siche Anhang B). wurde gefangen, wahrend er auf einem
Markt im Hafenbezirk Fischfutter kaufte. Nachdem die
Zhents Ot1 verhort haben, wurde ihnen klar, dass Xanathar
iho zuruckhaben will. Er wird festgehalten, bis ein Losegeld
bezahlt wird. aber Xanathar hat inzwischen erfahren, wo er
emngesperrt ist. Alle Grottenschrate, die den Angriff iiberleben,
versuchen Ot zu retten, wahrend Avareen und Zorbog ihr
Moglichstes tun, um sie davon abzuhalten. Wenn Ott befreit
wird, lauft er zurick in die wartenden Augenstiele seines
wahnsinnigen Betrachter-Meisters. Charaktere, die ihm
folgen, werden direkt in Xanathars Behausung gefiihrt (siche
Kapitel 5).

NACHSTE BEGEGNUNG

Charaktere innerhalb von 3 m um die Vordertur der Zhents
konnen einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 14
ablegen. Wer den Wurf schafft, kann ein hohinisches Lachen
durch den heulenden Wind hindurch horen und erhascht einen
Blick auf eine vermuminte Gestalt auf einem nahen Dach,

die durch den Schneesturm wegrennt. Wenn die Charaktere
die Jagd auf diese Gestalt aufnehmen, mache weiter mit Be
gegnung 5, ,Verfolgungsjagd auf dem Dach™.
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BEGEGNUNG 2: NEBELKUSTE

Nebelkiiste ist ein heruntergekommenes Viertel im Hafen-
bezirk, in dem es nach Fisch und verbranntem Holz riecht.
Ein Feuer fegte vor einem guten Jahr durch das Gebiet und
die meisten Gebaude sind jetzt nur noch ausgebrannte Ruinen
mit (bestenfalls) Segeln als Dach. Angeln und Netze siumen
das Dock, und das 4,50 m tiefe Wasser ist im Winter von einer
dicken Schicht Eis bedeckt.

GEBIETE VON NEBELKUSTE

Nebelkiiste ist eine undurchsichtige Anbammlung vertallener
Hauser, die aus dem Holz alter Schiffe gebaut wurden und von
verarmten Waterdeepern bewohnt werden. Mehrere Gebaude
sind letztes Jahr niedergebrannt. Auch wenn einige wieder auf-
gebaut wurden, sind andere irreparabel zerstort und dienen
nun obdachlosen Kindern und Ratten als Unterschlupf.

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.2 angegeben.

D]l. KRAKENS NARRETEI

Die Krakens Narretei ist ein gestrandetes Piratenschiff, das
einige Bewohner von Nebelkiste als Wohnkaserne nutzen.

Zu jedem Zeitpunkt lungern 4W6 Banditen auf dem Deck
herum, in der Hoffnung, dass jemand, der Muskeln braucht,
ihnen Arbeit anbietet. Diese Grobiane leben in rattenver-
seuchten Kajiten unter Deck. Sie kommen jedem zu Hilfe, der
fragt, verlangen aber eine Bezahlung. Um fiir die Charaktere
zu kampfen oder eine Ablenkung zu erzeugen, wollen sie
jeweils 1 GM.
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GRINDA GARLOTH UND IKR APPARATUS VON KWALISH

D2. GrRINDAS RESIDENZ
Eine verriuckte Schatzjagerin namens Grinda Garloth (CN
illuskanische menschliche Maga, die die Gemeinsprache,
Zwergisch, Halblingisch und die Gemeinsprache der Unter-
reiche spricht) lebt hier. Ihr heruntergekommenes Zuhause
enthalt ein ungemachtes Bett, ein Alchemistenlabor, einen
kleinen Ofen. eine Garderobe, einen Tisch, einen Hocker,
einen Lehnsessel in schlechtem Zustand, ein Waschbecken
sowie eine verschlossene Seekiste aus Holz, auf die eine
Glyphe des Schutzes gewirkt wurde. Grinda hat den Schliissel
bei sich und die Glyphe 16st einen explosiven Runeneffekt aus
(siehe die Zauberbeschreibung im Player's Handbook (Spieler-
handbuch)), wenn jemand aufier Grinda den Deckel anhebt.
Truhe. Grindas Truhe enthilt einen schweren Eisen-
schlussel. der das Mausoleum der Garloth-Familie in der Stadt
der Toten offuen kann (siehe: ,Nebelkiste: Friihling”, unten).

D%. GRINDAS APPARATUS
Grinda Garloth bewahrt ihren Apparatus von Kwalish hier
auf, wenn sie das Fahrzeug nicht zur Schatzjagd im Hafen von
Waterdeep verwendet. Solange der Apparatus hier ist, schwebt
er in einem abgeschlossenen Dock. Unterwassertiiren aus
Metall fihren in den Hafen und sind von innen mit einem Eisen-
riegel verschlossen. Der Apparatus kann den Eisenriegel auto-
matisch anheben; eine Kreatur in der Bucht kann ihn mit einem
erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 20 authebeln.
Den Apparatus borgen. Grinda erlaubt es den Charakleren,
ihren Apparatus von Kwalish zu borgen, unter der Bedingung,
dass sie ihn zuerst verwenden, um auf dem Grund des Hafens
nach Schatzen zu suchen und ihr die Halfte von allem zu
geben, was sie finden. Um die Anforderungen der Maga zu
erfiillen, miissen die Charaktere einen Tag damit verbringen,
den Hafen zu durchsuchen. Am Ende des Tages legt der Pilot
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einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) ab. Multipliziere
das Ergebnis mit 10, um den Wert aller gefundenen Schatze
in GM zu bestimmen. Grinda verkauft die Beute und iiberlasst
den Charakteren die Hélfte.

Wenn die Charaktere im Hafen nach Schatzen suchen, wirf
einen beliebigen Wiirfel. Bei einer geraden Zahl greift sie ein
erwachter Hai namens Obliteros an. Grinda hatte in letzter
Zeit einige gefdahrliche Begegnungen mit dem Hai, erwahnt
das aber gegeniiber den Charakteren nicht, weil sie sie nicht
verscheuchen will. Obliteros ist ein Riesenhai, mit folgenden
Anpassungen:

« Die Gesinnung des Hais ist chaotisch bése.
+ Sein Intelligenzwert ist 10 (+0), und er kann Aqual sprechen
und verstehen.

NEBELKUSTE: FRUHLING
Xanathar hat Leute geschickt, um den Stein von Golorr
bei Grinda Garloth abzuholen, die im ganzen Hafen als ex-
zentrische Magierin bekannt ist und der ein Unterseeboot
gehort, mit dem sie auf dem Grund des Hafens nach Schitzen
sucht. Die Charaktere haben keine Schwierigkeiten, eine
Wegbeschreibung zu ihrem Haus an der Nebelkiiste zu finden
(Bereich D2).

Wenn sie an ihrem Haus eintreffen, hat sich Grinda darin
verschanzt und die Tiren mit Mobeln verbarrikadiert. Vier
Mitglieder der Xanathar-Gilde (CB menschliche Banditen)
unter dem Befehl des Zwergenvollstreckers Noska Ur'gray
(siehe Anhang B) versuchen, die Tiir aufzubrechen. Ein
Seeoger, der ebenfalls unter Noskas Befehl steht, schwimmt
unter dem Dock. Er kommt an die Oberfliche und greift an,
wenn die Charaktere eintreffen.



Wenn die Charaktere Grinda zu Hilfe cilen, befichlt Nosk
seinen Schlagern, die Charaktere anzugrf‘ifm; vxv/‘iﬁr(‘n(l();s a >
mit seiner Armbrust beharkt. Zwei Runden sp‘ ( o
acht weitere Banditen von der Krakens Narretei (Bereich
D1) und schlieben sich dem Gefecht an. Diese S;(*hl"i(gor/
haben jeweils 1 GM erhalten, um Noska zu bosrhiil;rn Die
Charaktere konnen sie gegen Noska hetzen, indem s;i(‘ ;*inv,
grofiere Bestechung anbieten (mindestens jc 5 GM), '

Wenn die Charaktere die Schlager gogoﬁ Noska aufbringen
oder den Zwerg auf die Halfte seiner Trefferpunkte reduzieren,
fliichtet Noska. Alle verbleibenden Mitglieder der Xanathar-
Gilde decken seinen Riickzug. Grinda kommt aus ihrem Haus,
um sich bei den Charakteren zu bedanken, sobald der Kampf
vorbei ist.

ater springen

WO IST DER STEIN?
Grinda gibt zu. dass sic in der Vergangenheit Geschifte mit
der Xanathar-Gilde machte. Thre Aufgabe war es, den Stein zu
beschiitzen, bis Noska auftaucht, um ihn zu holen, aber sie hat
ihre Meinung geandert und wollte den Stein fiir sich behalten.
Sie begreift jetzt. dass diese Entscheidung ein Fehler war.
Grinda sagt den Charakteren, dass sie den Stein ihrem
Rattenvertrauten mit dem Befehl gegeben hat, ihn im
Mausoleum ihrer Familie in der Stadt der Toten zu verstauen.
Die Maga beschreibt den Charakteren den Weg dorthin und
tibergibt ihnen einen Schlissel zum Mausoleum. (Sie werden
den Schiussel nicht brauchen, da das Mausoleum offen ist,
wenn sie eintreffen.)

SpioN AM HIMMEL

Wenn die Charaktere Nebelkiste verlassen, beginnt ihnen ein
Glotzer (siehe Anhang B) zu folgen, wobei er mindestens 18 m
Abstand halt. Xanathar nutzt ihn, um die Charaktere auszu-
spionieren. Charaktere, die einen passiven Wahrnehmungs-
wert von 15 oder hoher haben, kénnen den Glotzer bemerken,
kurz nachdem die Gruppe die Stadt der Toten betreten hat.
Der Glotzer verteidigt sich, wenn er angegriffen wird.

NACHSTE BEGEGNUNG

Ausgestattet mit dem Wissen, wo das Garloth-Mausoleum
liegt. konnen sich die Charaktere zur Stadt der Toten auf-
machen. Die Frithlingskette geht weiter mit Begegnung 4,
.Mausoleum"”.

NEBELKUSTE: HERBST -
Am Ende ihrer Verfolgung treiben die Charaktere Fel'rekt
Lafeen und Krebbyg Masq'il'yr in Nebelkiiste in die Ecke. Die
beiden Drow-Revolverhelden (siche Anhang B) lauern hinter
der Krakens Narretei (Bereich D1) und warten darauf, gerettet
zu werden. Wenn die Charaktere sie konfrontieren, halten
Fel'rekt und Krebbyg sie fiir eine Weile hin, bis ihr Fluchtfahr-
zeug auftaucht. Wenn einer der Drow kampfunfahig wird, wirft
der andere den Stein in den Hafen, damit er nicht in die Hande
des Feindes fallt. Ein Charakter kann den versunkenen Stein
bergen, indem er den Zauber Magie entdecken verwendet, um

ihn ausfindig zu machen.

GROSSER RULPSER

Eine mechanische Drachenschildkréte, die Grofer Rilpser
genannt wird, ist vor fast einem Jahrhundert im‘Haiinfr,n von
Waterdeep gesunken. Lantanesische Zwerge, die 1un‘Ja|‘l§xlc
arbeiten, haben es nun geschafft, das Konstrukt zu reparieren.
Zwei Runden, nachdem die Charaktere Fel'rekt und Krebbyg
in die Ecke gedrangt haben, kommt Grofder Rﬁl;fscr in
Initiative 5 nahe des Docks an die Wasscrobcrﬂac.hc, naI!e )
genug, dass die Drow in ihren ndchsten Zigen auf den mit See-

pocken bedeckten Riicken springen konnen.

In der Runde, nachdem sie an die Oberfliche gekommen ist,
atmet sie in einem Kubus von 9 m Kantenldnge eine Dampf-
wolke auf die Docks und beginnt dann mit einer Schwimmen-
Bewegungsrate von 6 m davonzuschwimmen. Kreaturen in
der Dampfwolke miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 14 schaffen und erleiden bei einem misslungenen
Wurf 22 (4W10) Feuerschaden, halb so viel bei einem erfolg-
reichen. Grofber Riilpser kann nur einmal Dampf ausatmen.

In jedem ihrer folgenden Ziige schwimmt sie insgesamt 12 m
auf Jarlaxles Flaggschiff, die Blickfang, zu, die in der Mitte des
Hafenbeckens 1,50 km entfernt vor Anker liegt.

Grofder Riilpser hat RK 18, 75 Trefferpunkt und ist immun
gegen Gift- und psychischen Schaden. Wenn sie auf 0 Treffer-
punkte reduziert wird, sinkt sie zuriick auf den Grund des
Hafens. Sollten die Drow dann noch auf ihrem Riicken stehen,
schwimmen sie den Rest des Weges zur Blickfang, erhalten
aber zwei Stufen Erschépfung durch das kalte Wasser und die
Anstrengung.

Wenn die Drow besiegt werden, solange sie sich auf dem
Riicken von Grofder Riilpser befinden, fallt der Stein von
Golorr vom Riicken der mechanischen Drachenschildkréte
und stiirzt in den Hafen. Ist das Wasser an dieser Stelle zu tief,
miissen die Charaktere vielleicht Grinda Garloths Apparatus
von Kwalish nutzen, um ihn zu bergen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Nachdem die Charaktere sich auf den Stein von Golorr
eingestimmt haben, offenbart er die Position des Drachen-
gewolbes unter einer alten Windmiihle im Seebezirk, und
die drei Schlissel, die notwendig sind, um es zu betreten.
Sobald die Charaktere dorthin aufbrechen, fahre fort bei Be-
gegnung 10, ,Umgebaute Windmiihle".

NEBELKUSTE: WINTER

Die Charaktere begeben sich nach Nebelkiiste, um den Mann
zu finden, von dem sie glauben, dass er den Stein von Golorr
hat. Auf dem Weg zu ihrem Ziel lie der Mann seine Miet-
kutsche einen kurzen Zwischenhalt im Schlossbezirk machen,
um dort seine Freundin abzusetzen. Sie ist nun im Besitz des
Steins. Das kénnen die Charaktere herausfinden, indem sie
den Mann befragen, einen Barden namens Agorn Fuoco.
Agorn machte einen so groffen Eindruck auf Manshoon,
dass er schnell innerhalb der Range der Organisation aufstieg,
doch davon abgesehen ist sein Leben von Enttauschungen ge-
pragt. Er hat weder den Ruhm erlangt, nach dem er sich sehnt,
noch den Reichtum, den er seiner Meinung nach verdient.
Er hat das Zhentarim-Credo angenommen, wonach Macht
zu jenen kommt, die sie verdienen, und sieht das Schwarze
Netzwerk als eine Art Familie. Agorn ist nach Nebelkiste ge-
kommen, um ein Mitglied seiner tatsachlichen Familie zu be-
suchen, seine schwer kranke und in Armut lebende Mutter.

EINE WARTENDE KUTSCHE

Am Rand dieses Bezirks steht die Mietkutsche, die Agorn
durch den Schneesturm nach Nebelkuste gebracht hat. Zwei
Zugpferde stampten ungeduldig mit ihren Hufen im Schnee.
Die Fahrerin, Rowan Abendholz (RG chondathanische
menschliche Gemeine) hat eine zusitzliche Bezahlung er-
halten, um auf Agorns Rickkehr zu warten. Er verschwand
ibereilt, und sie weild nicht, wie lange sie warten soll, aber ihre
Geduld hat Grenzen.

EIN KALTER EMPFANG

Ein Schneesturm fegt durch Nebelkiiste und verwandelt die
verfaulenden Mietskasernen in dunkle, unheilvolle Gestalten
hinter Schleiern aus verwehtem Schnee. Das Wasser um die
Docks ist festgefroren, und verarmte Gemeine in zerfetzten
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Kleidern drangen sich um knisternde Lagerfeuer, um sich auf-
zuwidrmen. Diese Leute sind misstrauisch gegeniiber jedem,
den sie nicht kennen, und alles andere als gastfreundlich,
selbst gegeniiber jenen, die ihnen mit Milde begegnen. Sie
wiirden den Charakteren die Kleider vom Leib reifien, wenn
sie die Chance dazu haben.

ESKAPADEN AUF Eis

Auf dem Eis unter den Docks spiclen drei Straflenkinder, die
ausgefranste Mantel und Handschuhe tragen. Sie flitzen inner-
halb und aufderhalb des Sichtfelds der Charaktere, werfen
Schneebélle aufeinander und lachen, wihrend der Schnee
sturm die Bauwerke tiber ihnen durchbeutelt (siehe ,Die
Strafdenkinder”. Seite 63).

Wenn die Charaktere die Kinder zum ersten Mal schen,
wecken sie deren Interesse. Die Kinder betrachten sich als
Abenteurer. und werden echte Abenteurer nachahmen und
sie sich zum Vorbild nehmen. Squiddly ist sogar dreist genug,
einen Schneeball auf cinen Charakter zu werfen (+0 Bonus
zum Treffen). Die Kinder wissen, wer Agorn Fuoco ist, weil er
in Nebelkiiste wohnte und hier Musik gespielt hat. Sie bieten
den Charakteren an. sic zum Haus seiner Mutter zu fiihren.

MUTTER UND SOHN

Wihle eines der nicht gekennzeichneten Gebaude auf Karte
4.2. das als Fuoco-Wohngebaude dient. Agorn Fuoco (NB
Turami-Barde: siche Anhang B) weilt im Innern und versucht,
seine bettlagerige Mutter (N menschliche Turami-Gemeine
mit 1 Trefferpunkt) mit einem Sack, den sie als Kissenbezug
verwendet. zu ersticken. Tranen der Freude und Trauer
stromen uber sein Gesicht stromen, wahrend Agorn versucht,
sich von seiner alten Familie zu I6sen und sich vollends seiner
neuen Familie zu widmen: den Zhentarim. Die Charaktere ver-
hindern. dass er seine Mutter totet, indem sie ihn wegziehen,
ehe sie erstickt.

Agorn wurde von einem Stuck, das er im Theater gesehen
hat. und von seiner Freundin Amath Sercent, der er den Stein
vorn Golorr anvertraut hat. zu dieser Tat angestiftet. Er wird
ihren Aufenthaltsort nicht freiwillig herausriicken, doch kann
man ithm die Information mit Magie entreifden. Charaktere
konnen auch mit der Kutscherin Rowan Abendholz sprechen,
die Agorns Freundin abgesetzt hat, ehe sie ihn nach Nebel-
kuste gebracht hat. Amath lebt im Schlossbezirk in einem
alien Turm namens Gelbspitze.

ZBENTS IM WIND

Wenn die Charakiere das Haus der Fuocos verlassen, mit oder
ohne Agorn als Gefangenen, werden sie von neun Zhentarim-
Schlagern umzingelt. Die Schliager kimpfen bis zum Tod,
wahrend Agorn zu entkommen versucht. Wenn er fliehen kann,
konnen die Charakiere in Kapitel 8 wieder auf ihn stof3en.

lm gleichien Moment als die Zhents angreifen und Agorn
zu fluchien versucht, hioren die Charaktere die Schreie eines
Kindes aus der gegenuberliegenden Richtung. Durch den
wehienden Schnee konnen sie sehen, dass eines der Straf3en-
kinder Jenks, durch eine dunne Eisplatie gebrochen ist und
droht, auf den Grund des Hafenbeckens zu sinken. Seine
beiden Freunde versuchen ihn aus dem Loch zu ziehen, aber
es fehltihnen an Kraft. Die Kinder sind ungefahr 9 m entfernt.
Ein Charakter in Armeslange zu Jenks kann eine Aktion ver-
wenden, um den Jungen aus dem kalten Wasser zu ziehen, was
einen erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 11
erfordert. Wenn das nicht innerhalb von 1 Minute, nachdem
Jenks durch das Eis gebrochen ist, geschicht, sinkt er unter die
Oberflache und beginnt zu ertrinken.
Sollten die Charaktere mit den Zhents uberfordert sein,

kommt Hilfe in zweierlei Gestalt. Zwei Harfner-Spione,

die von Remalia Anfurtbaum (sieche Anhang B) geschickt
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wurden, tauchen auf. Sie heifden Salazar Lorrance (CG
tethyrianischer mannlicher Mensch) und Mavia Oxlander (NG,
chondathanischer weiblicher Mensch). Wenn sich der Kampf
nicht schnell zugunsten der Gruppe wendet, erscheint Grinda
Garloth (siehe Bereich D2) und nutzt ihre Magie, um sie zu
unterstiitzen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Anhand der Informationen von Agorn Fuoco oder seiner
Kutscherin wollen die Charaktere vielleicht die Gelbspitze
im Schlossbezirk aufsuchen. Fahre fort mit Begegnung 7,
JAlter Turm®,

BEGEGNUNG 3:
VERFOLGUNGSJAGD
AUF DER STRASSE

Nutze fiir diese Begegnung die Regeln fiir Verfolgungsjagden
und die Tabelle fiir urbane Verfolgungsjagd-Komplikationen
in Kapitel 8 des Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhand-
buch). Die Verfolgungsjagd spielt sich ganz in der Fantasie ab.
Entsprechend brauchst du keine Karte, um die Begegnung zu
leiten. Da die Begegnung im Freien stattfindet, achte auf die
Wettereffekte.

VERFOLGUNGSJAGD
AUF DER STRASSE: FRUHLING

Ein Kenku, der fiir die Xanathar-Gilde arbeitet, hat den
Stein von Golorr in seinem Besitz und rennt damit durch die
Strafden. Der Kenku ist zu Beginn der Verfolgungsjagd 18 m
von den Charakteren entfernt.

Wenn der Kenku kampfunfahig wird, schlief3t sich ein
weiterer Kenku, der zuvor von Regen oder Nebel verborgen
war, der Verfolgungsjagd an und handelt in der nichsten
Initiativephase. Er taucht plétzlich auf, packt den Stein
und fliichtet.

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere den Kenku fast gefangen haben, oder
wenn du willst, dass die Verfolgungsjagd endet, duckt sich
die Kreatur in einen alten Turm. Fahre fort mit Begegnung 7,
yAlter Turm®.

VERFOLGUNGSJAGD

AUF DER STRASSE: SOMMER
Die Charaktere verfolgen Fiirst Cassalanters Doppel-
ganger-Leibdiener Willifort, wahrend dieser in einer Miet-
kutsche oder zu FuB fliichtet. Die Verfolgungsjagd findet

auf iberfillten StraBen vor den Augen neugieriger Zu-
schauer statt.

Wenn du die Entfernung zwischen dem Doppelgianger und
den Charakteren nicht genau im Auge hattest, gehe davon
aus, dass die Charaktere zu Beginn der Verfolgung 36 m von
ihrer Beute entferat sind, wenn Willifort mit der Mietkutsche
unterwegs ist, oder 18 m, wenn der Doppelganger zu Fuf3
flicht. Die Mietkutsche hat einen lnitiativemodifikator von +0,
und Willifort bewegt sich mit ihr. Eine Kreatur in der Miet-
kutsche muss bei ihrem Zug nicht anhand der Tabelle fiir
Komplikationen bei urbanen Verfolgungsjagden wiirfeln.

UBERFULLTE STRASSEN

Flichtet Willifort in der Mietkutsche, wird sein Vorwirts-
kommen in der dritten Runde der Verfolgung behindert. Eine
groBBe Menschenmenge blockiert dann die Strae und zwingt
die Mietkutsche zum Anhalten. (Wenn die Verfolgungsjagd am



Griindertag stattfindet, ist die Menge Teil der Feierlichkeiten.)
Der Doppelgénger springt in seinem néachsten Zné atlm dlm‘, ‘
Mictkutsche und rennt zu Fuf} weijter durch die M(‘ng(; '
Jede Kreatur in der Mcnschonmongc genief3t halbe ’.
Deckung, und Angriffe, die die Kreatur wegen der Deckung
verfehlen, treffen stattdessen einen unschuldigen Getﬁeinen
Wenn Willifort kampfunfahig gemacht wird, stiirzt pli')tzlic.h
ein Rabe herab und handelt in der néchsten Initiativephase. Er
schnappt sich den Stein und flicht damit. Der Rabe ist ein ver-
wandeltes Teufelchen, das fiir Fiirstin Cassalanter arbeitet.

STRASSENKINDER

Die Verfolgungsjagd endet, wenn drei StraBenkinder (siche
.Die Strafdenkinder”, Seite 63) den Stein stehlen, entweder, in-
dem sie ihn dem Doppelginger aus der Tasche stiebitzen oder
indem sie einen Spielzeugpfeil auf den Raben abfeuern, sodass
dieser ihn fallen lasst.

Sobald sie den Stein haben, verschwinden die Straflen-
kinder schnell in der Menge. Wenn Willifort zu diesem Zeit-
punkt noch da ist. versucht er zu entkommen. Er glaubt, dass
er den Stein noch besitzt. Das Teufelchen, sofern es anwesend
ist. macht sich unsichtbar und kreist im ergebnislosen Ver-
such. den Stein zu finden. tiber der Menge.

Ein Charakter kann eine Aktion verwenden, um die Menge
abzusuchen. indem er einen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 17 ablegt. Bei einem erfolgreichen Wurf
bemerkt der Charakter ein Eisengitter in der Straf3e, das nicht
richtig geschlossen wurde. Beim Anheben erkennt man eine
Eisenleiter. die 3 m zu einem unterirdischen Kanalisations-
tunnel fuhrt. Charaktere. die in den Tunnel hinabsteigen,
konnen platscherndes Wasser und Kinderstimmen in der
Entfernung horen. und kénnten entscheiden, ihnen zu folgen.
(Die Kinder halten sich in der Dunkelheit an den Hinden und
werden von Squiddly gefihrt. der Dunkelsicht hat.)

NACHSTE BEGEGNUNG
Wenn die Charaktere den Stralenkindern in die Kanalisation
folgen. fahre fort mit Begegnung 9, , Kellerkomplex*.

VERFOLGUNGSJAGD
AUF DER STRASSE: WINTER

Nachdem sie das Theater verlassen haben, setzen die Charaktere
ihre Verfolgung der schwer greifbaren Zhent-Spionin Vevette
Schwarzwasser (CB thetyrianische Draufgédngerin, siche An-
hang B) fort. Sie verwickelt sie in eine wilde Jagd durch die
verschneiten Strafen, bis sie endlich gefangen wird oder die
Charakiere aufgeben. Sie beginnt 9 m von den Charakteren ent-
fernt. Wenn sie einen Attributswurf oder Rettungswurf wegen der
Komplikationen der Verfolgungsjagd machen muss, hat sie einen
Vorteil. Sie kann auch die Spurt-Aktion wihrend der Verfolgungs-
jagd verwenden ohne Konstitutionswiirfe ablegen zu miissen, um
Erschopfung zu vermeiden.

WO 18T DER STEIN?
Wenn Vevette erwischt wird, gibt sie auf. Sie vertraut darauf,
dass das Gesetz sie vor wirklichem Schaden beschitzt, vor
allem da sie weifs, dass sie nichts getan hat, was eine Ver-
haftung rechtfertigen wiirde. Vevette hat den Stein von (iulgr{'
nicht mehr, da sie ihn im Theater abgegeben hat. Sie wird frei
willig nicht verraten, wer den Stein hat, doch die Charaktere
kénnen ihr die Information entlocken, indem sie den Zauber
Person bezaubern oder ahnliche Magie verwenden. '
Kehren die Charaktere zum Theater zuriick, winkt sie
Remalia Anfurtbaum (siche Anhang B) heriber und t’(illl
ihnen mit, dass sie zwei Leute beobachtet hat, die das lh?atcr
’ haben und dann kurze Zeit spater

kurz nach ihnen verlassen s
nen ist ein

in einer Mietkutsche weggefahren sind. Einer von ih

Barde namens Agorn Fuoco, die andere eine Frau, die Fiirstin
Anfurtbaum nicht kannte.

Sowohl Remalia als auch Vevette wissen, dass Agorn Zeit in
der gefihrlichen Hafengegend Nebelkiiste verbringt.

NACHSTE BEGEGNUNG
Fahre fort mit Begegnung 2, ,Nebelkiiste".

BEGEGNUNG 4: MAUSOLEUM

Die Stadt der Toten ist ein 6ffentlicher Park, der von
Mausoleen iibersit ist. Nachts ist der Bereich verschlossen,
und nur zwei Soldaten (Wachen) der Stadtgarde sind an jedem
Eingang postiert. Ein Charakter kann mit einem erfolgreichen
Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 15 unent-
deckt iiber eine Mauer klettern.

In der Abenddammerung bewegen sich Hunderte von
Schwebekugeln aus den bewohnten Teilen der Stadt hierher
und versammeln sich in der Stadt der Toten. Sie verbringen
die Nacht dort, verteilen sich anschlieffend und wecken die
Biirger bei Morgendammerung auf. Niemand weify warum.

Herr Ambrosius Immermorgen (RG menschlicher
tethyrianischer Ritter), ein alternder Diener von Kelemvor
(Gott des Todes), patrouilliert von Sonnenuntergang bis
Sonnenaufgang auf dem Friedhof, vertreibt Grabrauber und
sorgt dafiir, dass die Toten ungestort ruhen. Charaktere, die in
der Dunkelheit iiber den Friedhof schleichen, treffen ihn mit
einer Chance von 30%. Wenn das passiert, eskortiert er sie
nach draufden. Weigern sie sich, informiert er die Stadtgarde.

BEREICHE DES MAUSOLEUMS

Raume im Mausoleum haben eine 3,60 m hohe Decke und
sind mit 3 m hohen Durchgédngen und Tiiren verbunden.
Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.3 angegeben.

M]1. BODENEBENE

Wenn der Text einer Begegnung nichts anderes angibt. ist

die steinerne Doppeltiir ins Mausoleum verschlossen. Das
Schloss kann von einem Charakter gedffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeugen ge-
lingt, oder es kann mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen
SG 25 aufgebrochen werden.

Im Inneren ist der Boden zwischen vier prunkvollen
Marmorsargen mit einem Familienemblem verziert. Die Sarge,
in die die Namen derer graviert sind, die in ihnen begraben
wurden, enthalten nichts als Staub und Knochen.

M2. UNTERIRDISCHE GRUFTEN

Leere Nischen verzieren die Wande. Spinnweben und Staub
zeigen, dass sich schon lange niemand um den Ort gekimmert
hat. Steinsarge in Nischen enthalten Staub und Knochen.

MAUSOLEUM: FRUHLING

Diese Begegnung setzt ein, wenn die Charaktere auf der Suche
nach dem Stein von Golorr ins Garloth-Museum kommen. Die
Doppeltiir ins Mausoleum steht bei ihrer Ankunft weit offen.

Zuvor ist Grinda Garloths Rattenvertrauter eingetroffen und
fand das Mausoleum often vor, mit Grabraubern im Inneren.
Sie toteten die Ratte, rissen den Stein an sich , und fliichteten
zusammen mit den skelettierten Uberresten von Grindas Vor-
tahren. Charaktere, die die gepliinderte Gruft durchsuchen,
finden weder die Ratte noch den Stein, aber einen Hinweis,
den einer der Grabrauber zuriickgelassen hat (siehe , Hinweis
in der Gruft*, unten). Wenn die Charaktere das Mausoleum
verlassen, werden sie von Mitgliedern der Xanathar-Gilde an-
gegriffen, die den Stein zuriickfordern.
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HINWEIS IN DER GRUFT

Charaktere, die die unterirdischen Gruften durchsuchen,
konnen einen glanzenden Schliissel aus Stahl finden, der
auf dem Boden im Staub liegt. Einer der Grabrauber liefs ihn
fallen, als er die Gruften pliinderte.

Die Charaktere kénnen den Schliissel zum Metallhaus der
Waunder bringen, der Gildenhalle des Prachtvollen Ordens der
Pléttner, Schlosser und Feinschmiede im Hafenbezirk, oder zu
einem ortlichen Schlosser. An beiden Orten kann jemand den
Schliissel als das Werk einer zwergischen Schlosserin namens
Elaspra Ulmarr im Handelsbezirk identifizieren. Charaktere,
die Elaspras Geschift besuchen, kénnen von ihr erfahren,
dass sie einen Schliissel fiir ecinen Kunden angefertigt hat, der
eines ihrer hervorragenden Schlosser erwarb.

Sie hat sogar das Schloss fiir ihn eingebaut. Elaspra wird
nicht leichtfertig den Namen des Kunden oder seinen Wohn-
ort herausgeben. Sie hat allerdings grof3en Respekt vor
den Harfnern: ein Charakter, der dieser Fraktion angehort
und einen Harfner-Anstecker vorzeigen kann, kann ihr die
Information mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma
(Uberzeugen) gegen SG 13 entlocken. Ein Charakter, der vor-
gibt. ein Harfner zu sein, kann sie mit einem erfolgreichen
Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen SG 16 in die Irre fithren.

Ansonsten miissen die Charaktere Elaspra entweder mit
Magie zwingen. die Informationen herauszugeben, oder sie
mussen einen Blick auf ihre Unterlagen erhaschen, die sie in
einem eisernen Sicherheitsschrank aufbewahrt, der mit dem
Zauber Klopfen oder dhnlicher Magie geéffnet werden kann.
Um das Kombinationsschloss des Schranks zu knacken,
muss ein Charakter drei Wiirfe auf Geschicklichkeit (Nach-
forschung) gegen SG 20 in Folge schaffen. Jeder Versuch, das
Schloss zu knacken. erfordert eine Aktion.

Entweder direkt von Elaspra oder aus ihren Aufzeichnungen
erfahren die Charaktere. dass sie den Schliissel einem Mann
namens Volkarr Kibbens verkaufte, der in einer alten Wind-
mihle im Sudbezirk lebt. Der Schliissel 6ffnet die Tiir zu
seiner Wohnung. die er mit einem weiteren Mann namens Ur-
laster Ghann teilt.

UBERFALL DER XANATHAR-GILDE

Wenn die Charaktere das Mausoleum verlassen, werden

sie von vier Duergar angegriffen, allesamt Mitglieder der

Xanathar-Gilde. die unsichtbar an den Wachen vorbei glitten.
Der Anfthrer Gorath spricht die Charaktere in Zwergisch

an und verlangt den Stein von Golorr. Geben sie an, dass sie

thn nicht haben, will er ihnen nicht glauben. Wenn der Stein

nicht sofort iibergeben wird, vergréfbern sich die Duergar und

greifen an.

-

SCHURKENUNTERSCHLUPFE

Kapitel 5 bis & beschreibt die Unterschlipfe der Haupt-
sciiurken. Die Charaktere konnten sie aus verschiedenen
Grunden erkunden, darunter die folgenden:

Sie kénnten die Aktionen des Schurken stéren wollen.

Sie konnten eine Audienz beim Schurken erhalten (vielleicht
urn einen Waffenstillstand oder ein Biindnis zu schmieden).
Sie konnten eine besondere Mission fiir eine Fraktion aus-
fuhren (siehe ,Sich einer Fraktion anschlieGen*, Seite 34)
Sie konnten einer falschen Spur nachgehen, die Teil eines
Komplotts eines anderen Schurken ist.

. Sie konnten den Stein von Golorr stehlen, wenn der Schurke
ihn hat, oder Hinweise auf seinen Aufenthaltsort finden,
wenn die Fahrte kalt wird.

.
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Xanathar beobachtet den Kampf durch die Augen eines
Glotzers (siche Anhang B), der sich aus dem Kampf heraus-
hilt und versucht, unbemerkt zu bleiben. Wenn die Begegnung
bei Nacht stattfindet, besteht eine Chance von 50%, dass
Ambrosius Immermorgen den Krawall hort und nachsehen
kommt. Er erscheint, nachdem zwei Duergar im Kampf
gefallen sind. Die Charaktere kénnen ihn mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 15 iiber-
zeugen, dass sie keine Grabrduber sind. Wenn sie hoflich sind,
eskortiert Ambrosius sie aus der Stadt der Toten und warnt
sie, nicht wieder einzudringen. Andernfalls versucht er sie fest-
zunehmen und der Stadtgarde zu iibergeben.

NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald sie der Spur des Schliissels zu seinem Besitzer folgen,
kénnen die Charaktere sich zum Siidbezirk aufmachen, um
Volkarr Kibbens zu finden. Die Frithlingskette geht weiter mit
Begegnung 10, ,Umgebaute Windmiihle*.

MAUSOLEUM: SOMMER

Die Charaktere reisen zur Stadt der Toten, die von Morgen-
grauen bis Abenddammerung fiir Besucher geéffnet

ist. An einem gepflegten Mausoleum prangt der Name
CASSALANTER iiber dem Eingang. Die Auf3entiir ist ver-
schlossen, wenn die Charaktere auf der Suche nach dem Stein
von Golorr auftauchen. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz
(Nachforschung) gegen SG 20 enthiillt, dass sie vor kurzer Zeit
geoffnet wurde, wie man an den Dreckspuren an der Tir er-
kennen kann. Ein Charakter kann versuchen, das Schloss mit
Diebeswerkzeug zu 6ffnen, was einen erfolgreichen Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 15 erfordert. Der Zauber Klopfen oder
dhnliche Magie 6ffnet die Tiir ebenfalls.

Menschliche Fuf3spuren fithren kreuz und quer durch den
Staub auf der oberen Ebene. Eine Durchsuchung der unter-
irdischen Gruft bringt die Leichen von drei Menschen zum
Vorschein, zwei Manner und eine Frau, die alle in Kapuzen-
roben gehiillt sind. Eine weitere Untersuchung zeigt, dass die
Frau noch atmet (bewusstlos mit 0 Trefferpunkten).

TOT ZURUCKGELASSEN

Die drei Kultisten waren rangniedere Mitglieder von Victoro
Cassalanters Asmodeuskult. Sie wurden von zwei Kultfanatikern
verraten, die auf Geheif3 von Fiirst Cassalanter handelten, da er
nicht nur den Stein von Golorr an sich reifSen will, sondern auch
als Sicherheitsvorkehrung Kultmitglieder aus dem Weg raumt,
die zu viel wissen. Die drei Kultisten wurden mit Dolchen und
dem Zauber Wunden verursachen niedergestreckt.

Die Uberlebende ist Vaelle Lurval (RB tethyrianische
menschliche Kultistin), eine 30 Jahre alte Floristin aus
Waterdeep. Sie wurde von ihrem Freund Holiver Reifiruder,
der tot neben ihr liegt, in den Kult eingefiihrt. Der andere tote
Kultist heifdt Kaeth Warloon.

Wenn Vaelle geheilt wird, kommt sie zu Bewusstsein. Sie
offenbart, dass die Kultfanatiker Arn Xalrondar und Sefa
Naelryke den Stein wahrscheinlich in eine alte Windmihle im
Siidbezirk gebracht haben, wo sie ihre eigenen Zeremonien
zur Ehre von Asmodeus abhalten. Vaelle kann den Weg be-
schreiben oder die Charaktere dorthin fiihren, wenn sie voll
geheilt wird, um ihren ermordeten Liebhaber zu rachen.

Vaelle glaubt, dass die Kultfanatiker aus eigenem Antrieb
gehandelt haben, nicht auf Fiirst Cassalanters Anweisung
hin. Sie wird die Cassalanters nicht als Anfiihrer des Kults
offenbaren, wenn sie nicht mithilfe von Magie dazu ge-
zwungen wird.



KARTE & 3. MAUSOLEUM

NACHSTE BEGEGNUNG
Fahre fort mit Begegnung 10, ,,Umgebaute Windmiihle".

MAUSOLEUM: WINTER

P T TR Py

Der Stein von Golorr hat enthiillt, dass das Drachengewdlbe
unter dem Mausoleum der Brandath-Familie in der Stadt der
Toten liegt. Die Charaktere wissen es vermutlich nicht, aber
die Brandath-Familie ist sehr alt. Fiirst Dagult Neverember
hat wegen ihres Reichtums in sie eingeheiratet, und Fiirstin
Brandath brachte seinen Sohn Renaer auf die Welt. Es ist eine
bitiere Ironie, dass Neverember den Standort seines unter-
schlagenen Golds der Familie seiner toten Frau anvertraut
hat. Renaer Neverember wire entsetzt, aber nicht tiberrascht,
wenn er die Wahrheit erfahren wiirde.

Der Friedhof ist von Schnee bedeckt, und auch wenn einige
Besucher von der idyllischen Schénheit im Winter angelockt
werden, halt der Schneesturm die meisten von ihnen fern.
Das eingefallene Mausoleum, uber dessen Eingang der Name
BRANDATH in Stein graviert ist, ist verschlossen. Grof3e
Ulmen und Buchen wachsen um das Bauwerk herum und um-
fangen es mit ihren blattlosen Zweigen.

WACHENDER BAUMHIRTE

Der grofite Baum, der vor dem Eingang wachst, ist in Wirklich-

keit ein Baumhirte. Er erwacht, wenn sich ¢ine oder mehrere
Kreaturen dem Eingang ndhern, und grollt: ,Nur jene ?nil dem
Blut der Brandath sind hier willkommen! Macht euch fort!*
Der Baumbhirte ist besonders mirrisch, da es Winter ist.
Wenn jemand, der nicht von den Brandath abstal.nm(, ver-
sucht, das Mausoleum zu 6ffnen, belebt der Baumbhirte zwei
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nahe Baume und greift an. Der Baumbhirte und seine belebten
Verbiindeten sind zu grof3, um das Mausoleum zu betreten.
Die Charaktere konnen den Baumhirten téten, an ihm
vorbeigleiten oder sich zuriickziehen, bis sie mehr tber
die Brandath-Familie herausfinden kénnen. Ein Tag Nach-
forschung und ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschung) gegen SG 10 offenbart, dass die Charaktere eine
solche Person kennen: Renaer Neverember. Wenn sie Renaer
bitten, sie in das Familienmausoleum der Brandath-Familie
einzulassen, stimmt er zu. Weil der Baumbhirte spiiren kann,
dass Renaer Brandath-Blut in den Adern hat, erlaubt er ihm
und jenen, die er Freunde nennt, unbeschadet einzutreten,
und raunt Renaer im Vorbeigehen zu: ,Deine Mutter war eine
wunderbare Person.*

GLYPHE DES SCHUTZES
Eine Glyphe des Schutzes wurde auf die erste Stufe gewirkt,
die nach unten fiihrt, und sie wird ausgelost, wenn eine
humanoide Kreatur die Stufe ubertritt. Die Glyphe kann nicht
bemerkt werden, wenn man nicht den Staub auf den Stufen
mit dem Zauber WindstoB oder anderen Mitteln wegwischt.
Sobald der Staub weggefegt ist, kann ein Charakter, der die
Stufen untersucht, die Glyphe mit einem erfolgreichen Wurf
auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 entdecken.

Wenn die Glyphe ausgelost wird, bricht in einem Radius von
6 m magisches Feuer aus ihr hervor. Das Feuer breitet sich um
Ecken aus. Kreaturen in dem Bereich miissen einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen und erleiden bei
einem misslungenen Wurf 22 (SW8) Feuerschaden, halb so
viel bei einem erfolgreichen. Die Glyphe verschwindet, nach-
dem sie ausgelost wurde.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ




ULDS RUHESTATTE

Der Zauber Magic entdecken offenbart eine Aura der Ver-
wandlungsmagie, die von den Steinsirgen im unteren Stock-
werk ausgeht. Die Gruft enthilt die geborstenen Knochen
von Uld Brandath, einem Waterdeeper Magister, der vor

KOMPLIKATIONEN FUR VERFOLGUNGSJAGDEN
AUF DEM DaAcH

W20 Komplikation

1 Vor dir erstreckt sich eine 3 m breite Liicke zwischen den
Dachern. Du kannst iiber die Liicke springen, wenn deine
Starke 10 oder hsher ist (jeweils 30 cm kosten dich 30 cm
Bewegung), und du musst einen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 10 schaffen, um nicht liegend auf
dem gegenilberliegenden Dach anzukommen. Oder du
kannst die Liicke mit einem 3 m langen Seil iiberqueren,
das zwischen den Dichern gespannt ist; je 30 cm
Bewegung iiber das Seil kosten 60 cm Bewegung.

2 Du kommst zu einem Dach, das 3 m hoher ist als das,
auf dem du dich befindest. Lege einen Wurf auf Stirke
(Athletik) gegen SG 10 ab. Bei einem misslungenen Wurf
zahit der Hshenunterschied als 3 m schwieriges Gelande.

3 Du kommst zu einem Dach, das 3 m niedriger ist als das,
aufdem du dich befindest. Lege einen Wurf auf Stirke
(Athletik) gegen SG 10 ab, um sicher hinabzuspringen.
Bei einem misslungenen Wurf erleidest du Schaden
durch den Sturz und landest liegend.

4 Ein Dach ist rutschig. Lege einen
Ceschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleidest du den
Zustand liegend.

5 Du trittst auf einen verfaulten Teil des Dachs
und es bricht unter dir zusammen. Lege einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ab. Bei
einem misslungenen Rettungswurf brichst du teilweise
in das Dach ein und bleibst stecken. Solange du
feststeckst, bist du liegend und festgesetzt. Du kannst
in deinem Zug eine Aktion verwenden, um einen Wurf
auf Starke (Athletik) oder Geschicklichkeit (Akrobatik)
abzulegen und dich aus der Situation zu befreien.

o

Dachschindeln oder Dachplatten geben nach, als du auf
sie trittst. Lege einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SC 15 ab. Bel einem misslungenen Rettungswurf erleidest
Gu der Zustand liegend und rutschst 3 m zuriick.

7 Ein Vorsprung auf dem Dach, wie ein Kamin oder
Wetterhahn, ist dir im Weg. Lege einen Wurf auf
Ceschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 ab. Bei einem
musslungenen Wurf zahlt das Hindernis als 1,50 m
schwieriges Gelande.

¢ Du erscrireckst einen Vogelschwarm, der auf dem Dach
nistet, und die Vogel flattern tberall um dich herum.
Lege einen Ceschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10
at Beienern misslungenen Wurf zahlen die Vogel als
2m schwieriges Celande.

9 Du lost eine Glyphe des Schutzes aus, die auf dem Dach

angebracht wurde, um Einbrecher abzuschrecken.
Lege einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 13 ab.
Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidest du
die Auswirkungen des Zaubers Tashas Fiirchterlicher
Lachanfall, der 1 Minute anhalt.

10 Jemand wirft von unten einen Stein, einen Schneeball

oder ein ahnliches Projektil auf dich. Lege einen

Ceschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei

einem misslungenen Rettungswurf verursacht der

Angriff keinen Schaden, lenkt dich aber ab und zahlt als

1,50 m schwieriges Gelande.

11-20  Keine Komplikation.
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Jahrzehnten bei einem bizarren Unfall ums Leben kam. (Ein
steinerner Wasserspeier brach von der Ecke eines Regierungs.
gebiudes ab, fiel auf Uld und zermalmte ihn.) Seine Uberreste
werden von sechs krabbelnden Klauen bewacht, die aus den
Hinden von Mordern erschaffen wurden, die von Uld zum
Tode verurteilt wurden. Diese untoten Hande springen hervor
und greifen an, wenn der Deckel geéffnet oder zur Seite ge-
schoben wird.

Schitze. Zwischen den Knochen liegt Ulds Stirnband der
Intelligenz, das die Charaktere an sich nehmen kénnen, sobald
die krabbelnden Klauen aus dem Weg gerdumt sind.

PFAD ZzuM GEWOLBE

Das eingestiirzte éstliche Ende der unteren Ebene ist tatsich-
lich eine [lusion, die einen intakten, 3 m breiten Durchgang
verbirgt, der nach unten fithrt. Die Charaktere konnen die
[llusion durchschreiten, und der Zauber Magie bannen kann
sie zerstoren. Der Tunnel fithrt einige Hundert Meter nach
unten und erweitert sich auf 6 m, wenn er an der Tiir des
Drachengewolbes ankommt.

BEGEGNUNCG 5:
VERFOLGUNGSJAGD
AUF DEM DACH

Nutze fiir diese Begegnung die Regeln fiir Verfolgungsjagden
in Kapitel 8 des Dungeon Master's Guide (Spielleiterhand-
buch). Sie verwenden die Tabelle fiir Komplikationen bei Ver-
folgungsjagden auf Dachern, die fiir Kreaturen gelten, die sich
auf dem Dach bewegen. Fliegende Kreaturen miissen nicht
nach den Maf3gaben der Tabelle wiirfeln.

VERFOLGUNGSJAGD AUF
DEM DACH: SOMMER

Die Charaktere versuchen, drei Stachelteufel zu fangen, die
sich in geringer Hohe tiber den Déachern authalten, um nicht
von Waterdeeps Greifenkavallerie entdeckt zu werden. Die
Teufel sind zu Beginn der Verfolgungsjagd 36 m von den
Charakteren entfernt.

Wenn der Teufel, der den Stein von Golorr bei sich tragt,
kampfunfiahig wird, schnappt sich ein anderer Teufel den Stein
und flieht weiter.

NACHSTE BEGEGNUNG

Ist der Stein fiir die Charaktere zum Greifen nah oder willst
du, dass die Verfolgungsjagd endet, ducken sich alle ver-
bleibenden Stachelteufel in eine Gasse. Wenn die Charaktere
ihre Beute verlieren, konnen sie die Stadtbewohner in den
Gassen befragen, die gesehen haben, wohin die Teufel sind.
Fahre fort mit Begegnung 1, ,Gasse™.

VERFOLGUNGSJAGD AUF DEM DACH:
HERBST

Die Charaktere jagen zwei Drow-Revolverhelden (siehe An-
hang B) tiber die winzigen Dacher im Hafenbezirk. Die Drow
bleiben beim Laufen eng zusammen, aber jeder hat seine
cigene Initiative.

Fel'rekt Lateen und Krebbyg Masq'il'yr beginnen 12 m vor
ihren Vertolgern. Sie werden in ihrem Zug nichts anderes
unternehmen, als zu rennen, um so viel Abstand zu den
Charakteren zu gewinnen wie moglich. Fel'rekt hat zu Beginn
der Verfolgungsjagd den Stein von Golorr, aber ein Drow-
Revolverheld kann den Stein als Reaktion an einen anderen
weitergeben, solange sie nicht weiter als 3 m voneinander ent-
fernt sind.



NACHSTE BEGEGNUNG

Die Drow laufen Gber die Dacher. bis sie in die herunter-
gexommene Gegend namens Nebelkiiste kommen.
Charakiere, die die Verfolgung bis zum Ende durchziehen,
konnern ihnen bis hierhin folgen. Wenn die Charaktere ihre
Beute verlieren. konnen sie Zeugen in den Strafen fragen,
die gesehen haben. dass die Drow in Richtung Nebelkiiste
unterwegs waren. Fahre auf jeden Fall fort mit Begegnung 2,

Nebelkuste™.

VERFOLGUNGSJAGD AUF DEM DACH:
WINTER

Eine Zhent namens Vevette Schwarzwasser (CB tethy-
rianische menschliche Draufgiangerin; siehe Anhang B) hat
sich den Stein von Golorr geschnappt und flichtet in einem
Schneesturm so schnell wie moglich tiber eisige Dacher.
Charaktere, die sie verfolgen, sind zu Beginn 18 m von ihrem
Ziel entfernt und miussen zudem aufs Dach gelangen, um sie
nicht aus den Augen zu verlieren.

Vevelte war eine brutale Piratin, ehe sie sich den Zhentarim
anschloss, und stieg zu einem von Manshoons licbsten
Leutnants auf. Sie kichert wahnsinnig im Angesicht der Ge-
fahr und liebt eine gute Verfolgung. Sie kennt di'(‘, STI'H‘})(‘,H,
Gassen und Dacher von Waterdeep gut. Wenn sie cinen
Attributswurf oder Rettungswurf wegen der Ktnnplikulitfuun
der Verfolgungsjagd ausfithren muss, hat sie «:inc{n V()l'l(:l.ll.' ,
Sie kann auch die Spurt-Aktion wahrend der Vcrlu}gu“gbjdg(l
verwenden ohne Konstitutionswiirfe ablegen zu mussen, um

Erschépfung zu vermeiden.

NACHSTE BEGEGNUNG ‘il
Die Verfolgungsjagd dauert maximal 5 Runden lang an,

danach lasst sich Vevette auf den Boden fallen und ver-

schwindet in einem Theater. Charaktere, die sie aus den Augen

verlieren, konnen willkiirlich Leute auf ihrem Weg fragen.

die ihnen einen Hinweis geben. Fahre fort mit Begegnung 6.

»Theater”.

BEGEGNUNG 6: THEATER

Gleichgiiltig ob das Theater geoftnet oder geschlossen ist, ver-
fligt es Gber die folgenden Merkmale:

« Die Decken in den Raumen sind 3 m hoch, auBer im Be-
reich P5, wo es eine 6 m hohe Balkendecke gibt. Die Raume
sind mit 2,40 m hohen Korridoren und 2,10 m hohen Tiren
verbunden.

. Das Theater ist von Laternen beleuchtet, aut die der Zauber
Dauerhatte Flamune gewirkt wurde. Wenn man innerhalb
des Theaters ein bestimmtes Kommandowort ausspricht,
werden die Lichter im Theater und hinter der Bithne
dunkler; ein weiteres Kommandowort im Theater stellt
das volle Licht wieder her. Alle lnspizienten kennen das
Kommandowort.

BEREICHE DES THEATERS

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.4 angegeben.

Pl. EINGANGSHALLE

Diese luxuriose Eingangshalle ist mit rotem Teppich und reich
verzierten Tapeten geschmiickt. Es sind mehrere bemalte
Holzpuppen in aufwendigen Kostiimen ausgestellt, die jeweils
eine Figur aus einem berithmten Stiick darstellen.

KAPITEL + | DRACHENHATZ
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KARTE 4.4 THEATER

P2. KARTENSCHALTER

Die Westtar in jeder Bude ist verschlossen. Das Schloss kann
von einem Charakter gedffnet werden, dem ein Geschicklich-
kentswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeugen gelingt, oder
e< kann mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 13
aufgebrochen werden. Die Kartenverkaufer und Inspizienten
haben Schlissel zu diesen Tiiren.

In jeder Bude findet sich ein Stapel zerrissener Eintritts-
karten auf einem Regal hinter dem Tresen. Vor einer Vor-
fuhrung befindet sich in jeder Bude ein Kartenverkiufer (Ge-
meiner) Der Eintritt zum Theater kostet 1 SM pro Person.

P%. SCHALTERRAUM
Ein Schreibtisch im hinteren Bereich des Raumes enthalt
Notizbucher, Papiere und eine Sicherheitsschatulle,
Schitze. Dic Inspizienten haben Schliissel fiir jede Sicher-

heitsschatulle. Das Schloss kann von einem Charakter ge-

finet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 12

(it Diebeswerkzeugen gelingt, oder es kann mit einem Wurf
auf Starke (Athletik) gegen SG 15 aufgebrochen werden.
Wahrend einer Vorfuhrung enthalt jede Schatulle 10W10 SM.
Nach einer Vorfuhrung sind sie leer.

P4. ZUSCHAUERRAUM

Der Zuschauerraum ist durch die folgenden Merkmale ge-

kennzeichnet:

. Gepolsterte Sitze sind in sieben gestuften Reihen an-
geordnet, die auf eine 1,50 m hohe Holzbihne zeigen. Jede
Reihe hat zwanzig Sitze.

APITEL 4 | DRACHENHATZ
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« Hinter einem angehobenen roten Vorhang befinden sich
bemalte Kulissen und Bithnenrequisiten fiir die aktuelle
Produktion.

Waihrend einer Vorfiihrung beobachtet ein Inspizient (Ge-
meiner) von hinten den Zuschauerraum.

P5. SEITENKULISSE

In diesem kleinen, schwarz angestrichenen Bereich befindet
sich ein Tisch voller falscher Dolche, Schwerter und anderer
Requisiten. Requisitenwaffen konnen im Kampf verwendet

werden, verursachen aber bei einem Treffer nur 1 Punkt
Wuchtschaden.

P6. BURO DES INSPIZIENTEN

In dem Raum befindet sich ein Schreibtisch, der mit Papieren
bedeckt ist. Der Inspizient (Gemeiner) hilt sich hier zwischen
Vorfithrungen auf.

P7. KONVERSATIONSZIMMER

Drei nicht zusammenpassende Sofas und ein fleckiger
beigefarbener Teppich sind die Hauptmerkmale dieses Raums,
dessen Wande mit hellgriner Farbe gestrichen sind. Hier ver-
sammeln sich die Schauspieler, wenn sie nicht auf der Bithne
stehen oder sich in ihre Garderoben zuriickziehen.

P8. GARDEROBEN

Diese Raume enthalten Kleiderstinder, Tische voller
Schminke und lange Wandspiegel. Wahrend oder unmittel-
bar vor einer Vorfithrung halten sich in jeder Garderobe 1W3
Schauspieler (Gemeine) auf.



THEATER: FRUHLING

Der Name des Theaters Pinker Flumph prangt auf eine

Schild an der Fassade des Gebaudes. Plakate 1:1 ld (‘l"/{ £
wanden bewerben die aktuellsten Vorﬁihruné:in T‘;'?IT(;I'BCW
Gutbeeren und Kuss der Lamia. Das erste Sn‘i(;k.wir’ﬂ v{p
komischen Blick auf das Leben einer grofden Halhlirm%f';:}n(;?l' >
die in kriminelle Machenschaften verwickelt jst. I,Nﬂ;*rm -
ist eine Tragédie {iber einen bosen Mulhorandi-P nzen, d

5L : rinzen, der
in eine Wiiste verbannt, von einer Lami

; N averfithrt und mit
magischen Gegenstinden zuriickgeschickt wird, um seine

Heimat in ihrem Namen zu erobern,

In den frithen Morgenstunden ist der Bereich hinter
der Bithne voll von Halblingsschauspielern, die Kostiime,
Periicken und Schminke auflegen, um sich fiir die nachmittag-
liche Vorfiithrung vorzubereiten. Wenn diese Vorfithrung endet,
treffen die Schauspieler und Musiker fiir die Tragodie am
Abend ein. Die Schauspielerin, die den bésen Prinzen spielt,
ist eine Frau namens Yaliek llitizmar (N Rashemi-Bardin:
sieche Anhang B). die aulerdem Mitglied der Harfner ist. Sic
behalt Charaktere, die sich hinter der Biihne herumtreiben,
genau im Auge. und teilt interessante Erkenntnisse mit
Remalia Anfurtbaum (siehe Anhang B), sobald sie die Gelegen-
heit hat. Wenn Remalia die Position des Drachengewdélbes
erfahrt. sorgt sie dafir, dass die Informationen die Fiirsten von
Waterdeep erreichen. indem sie sie Mirt iibergibt.

THEATERBESITZER

Die Besitzerin des Pinken Flumph, Iokaste Daliano (N
tethvrianische Gemeine) ist eine selbstsiichtige Witwe
mittleren Alters. die keine grof3e Liebe fiir das Theater

hegt. Der Pinke Flumph war die Passion ihres Ehemanns;

fur loakaste ist das Theater nur eine Moglichkeit, mit der
Elite der Stadt zusammenzukommen. Sie verlangt von den
Regisseuren. Sticke auszuwahlen und Schauspieler anzu-
werben. wahrend sie ihre Zeit ,bei der Arbeit“ damit verbringt,
wichtige Gaste zu begrifien und ihnen die beste Unterhaltung
zu versprechen. Sie behandelt ihre Angestellten und Schau-
spieler wie halb vergessene Kinder und schickt Charaktere,
die auf der Suche nach dem Drachengewdlbe ins Theater
kommen. wieder weg, wenn nicht etwas fiir sie herausspringt.
Wenn man ihre Gier ausnutzen will, schliagt das fehl, weil sie
den ganzen Schatz fir sich haben mdchte.

Prap zum GEWOLBE

Eine der Garderoben (Bereich P8) verbirgt eine geheime Fall-
tir im Boden, von deren Existenz niemand etwas weif3. Man
kann sie mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 20 finden. Auf diese Steintiir wurde der
Zauber Arkanes Schloss gewirkt. Sie kann mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Stérke (Athletik) gegen SG 30 aufgestemmt
werden. Der Zauber Klopfen oder dhnliche Magie kann die Tir
ebenfalls offnen.

Unter der Falltiir befindet sich ein 9 m tiefer Schacht mit
einer Holzleiter. Charaktere, die die Leiter hinabsteigen,
finden sich am Ende eines 6 m breiten steinernen Durchgangs
wieder, der langsam 30 m nach unten fuhrt und am Eingang
des Drachengewolbes endet.

WUNSCH, DER FEENDRACHE

lokastes verstorbener Ehemann Algondar Daliano hatte c‘iucn
violetten Feendrachen-Gefahrten namens Wunsch. Der Feen-
drache verabscheut lokaste, lasst sich aber weiter bezahlen und
nutzt widerwillig seine Magie, um die Qualitat d(:er‘slcl!ungcn
zu erhéhen und so Algondars Vermachtnis zu schiitzen. Er
bleibt ansonsten lieber unsichtbar und ungcsehcin. lokaste be-
zeichnet ihn abfillig als die fliegende Schlange™

In dem Moment, in dem die Charaktere das Theater be-
drohen oder gefihrden, nutzt Wunsch seine Magie, um sie zu
verwirren und zu neutralisieren. Wenn sie sich zum Drachen-
gewdlbe aufmachen, folgt er ihnen unsichtbar. Sobald der
Feendrache vom Gold im Gewdélbe erfihrt, wirkt er Spiegelbild
auf sich, macht sich unsichtbar und spricht die Charaktere tele-
pathisch an. Er verlangt einen Anteil des Horts (mindestens
5.000 GM), droht, die Stadtwache zu informieren, wenn die
Charaktere nicht zustimmen, und macht diese Drohung wahr,
wenn die Charaktere ihren Reichtum nicht teilen. Der Feen-
drache hat keinen eigenen Hort, da er seine Einkiinfte un-
gliickseligen Waterdeepern gibt, indem er unsichtbar bei Nacht
durch die Stadt fliegt und Miinzen vor Tiiren, auf Fenster-
banken, auf Nachttischen und Kissen hinterlisst.

THEATER: HERBST

Am Ende ihrer vorherigen Bewegung sind die Charaktere
ihrem Ziel, den Stein von Golorr zu finden, nicht niher ge-
kommen. Jarlaxle wartet auf sie am Sieben-Masken-Theater im
Hafenbezirk. Das Theater bedient ein Unterschicht-Klientel,
Schiffskapitane und Matrosen werden kostenlos eingelassen.
Der Besitzer des Theaters ist ein stimmiger, umganglicher
Shou-Mann mit geflochtenem Kinnbart namens Ronquan
Mystere, eine weitere von Jarlaxles vielen Verkleidungen.
Wenn Jarlaxle weg ist, iibertrdgt er die Leitung des Theaters
seinen Inspizienten.

SAPPHIRIAS BEUTE

Wenn die Charaktere eintreffen, sind alle Tiiren aufBer denen,
die hinter die Bihne fiithren, verschlossen. Charaktere, die

in den hinteren Bereich schliipfen, sehen Schauspieler und
Biihnenhelfer bei der Arbeit, und den Regisseur, der mit einem
Stiickeschreiber streitet, wiahrend der Inspizient hilflos zusieht.
Auf der Bithne gehen Schauspieler ihre Szenen durch und lesen
ihre Zeilen vor einem fast leeren Publikumsraum. Jarlaxle
Baenre (siehe Anhang B), verkleidet als Ronquan, sitzt in der
vorderen Reihe und raucht eine Pfeife. In den Schatten sind vier
Drow-Elitekrieger an unterschiedlichen Positionen verborgen,
die bereit sind, an Jarlaxles Seite zu kimpfen.

Das Stiick, Sapphirias Beute, ist eine romantische Komodie
iiber eine blauhaarige Puffmutter namens Sapphiria, die aus
einer Festhalle heraus eine Diebesgilde leitet. Als ein charmanter
Kapitdn mit einem Frachtraum voller Schitze aus einem fernen
Land auftaucht, entscheidet Sapphiria, sie zu stehlen. Es kommt
zu humorvollen Verwicklungen, als sie sich in den ersten Maat
verliebt, der halb so alt ist wie sie, wiahrend sich der Kapitan in
sie verliebt. Auf der einen Seite der Biihne stehen Kulissen, die
an das Deck eines Schiffs erinnern; die andere Seite ist wie der
Salon eines Bordells eingerichtet, komplett mit geschmacklosem
Kronleuchter und einem Chaiselongue.

Die Hauptdarstellerin Westra Moltimmur (CG illuskanische
menschliche Gemeine mit Motiv erkennen +2 und Darbietung
+6), ist eines von Waterdeeps groBen Talenten, und die
Akteure und Mitarbeiter verhalten sich sehr beschiitzend ihr
gegeniber. Sie ist jetzt in den 70ern und war nicht weniger als
sieben Mal verheiratet. Sie besitzt einen schroffen Sinn fir
Humor und groBe Lebenstreude. Sie ist auch einsichtig genug,
um zu wissen, dass ,Ronquan Mystere” nicht ist, was er zu
sein scheint. Sie hat die Dunkelelfen gesehen, die Ronquan be-
wachen, und hat beobachtet, wie er subtile Handgesten (Drow-
Zeichensprache) verwendet, um mit ihnen zu kommunizieren.

GESPRACH MIT RONQUAN

Jarlaxle hat die Inspizienten angewiesen, alle Besucher zu
ihm zu bringen. In der Gestalt von Ronquan behauptet er,
Mitglied des Rats der Grafen und direkt Laeral Silverhand
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unterstellt zu sein. Er scheint auch alles tiber das Treffen
der Charaktere mit Laeral zu wissen (siehe Begegnung 1,
.Gasse"), und gibt an, fiir sie sprechen zu kénnen. Als die
Charaktere seine Frage nach dem Stein von Golorr negativ
beantworten, zeigt er sich sichtlich enttiauscht. Wenn sie den
falschen Stein anbieten, den sie in Begegnung 9, , Keller-
komplex“, gefunden haben, bemerkt Ronquan sofort, dass er
eine Falschung ist.

Wenn die Charaktere nicht sicher wissen, was sie als
Nachstes tun sollen, teilt Jarlaxle die folgenden Informationen
mit ihnen:

»Meine Freunde, seid nicht entmutigt. Der Wind weht in
unsere Richtung! Ich habe erfahren, dass Fenerus Sturm-
burg von der Stadtwache wegen Diebstahls verhaftet und zu
einem Gerichtshaus im Schlossbezirk gebracht wurde, um
das Urteil eines Magisters zu erwarten. Ohne Zweifel hat er
den Stein vor seiner Gefangennahme versteckt. lhr miisst

sofort mit ihm sprechen. IThr misst eine List ersinnen, um
nahe an Fenerus heranzukommen. Ich rate von Gewalt ab
oder ihr werdet neben ihm eingesperrt.“

Wenn die Charaktere fragen, warum Laeral Silverhand
Fenerus nicht selbst befragt oder aus dem Gefingnis holt,
lacht Jarlaxle und sagt, dass es politisch unklug fiir die Offene
Furstin ware. offen mit einem Mann zu verhandeln, der
schreckliche Verbrechen gegen die Stadt begangen hat.

Jarlaxle konnte selbst mit Fenerus sprechen, aber er ist
sich nicht sicher. ob das Gerichtshaus vor Magie geschiitzt
ist. Er kann nicht riskieren, blof3gestellt zu werden, also ent-
sendet er die Charaktere. Wenn die Charaktere sich weigern,
fur Rongquan zu arbeiten. zuckt er mit den breiten Schultern
und lasst sie in Ruhe. Er geht davon aus, dass sie ohnehin mit
Fenerus sprechen werden.

Sollten die Charaktere ihn angreifen, lachelt Jarlaxle, pfeift
nach seinen Drow-Leibwachtern und setzt sich zur Wehr.
Werden die Charaktere im Kampf besiegt, stabilisieren
Jarlaxle und seine Wachen sterbende Mitglieder der Gruppe,
ehe sie sie in eine verschneite Gasse schleppen und sie dort
mit ihrer Ausristung zuriicklassen. Nachdem die Drow ver-
schwinden. fegt ein kalter Wind durch die Gasse und weckt
die bewusstlosen Charaktere auf.

NACHSTE BEGEGNUNG
Wenn die Charaktere mit Fenerus sprechen wollen, fahre fort
mit Begegnung &, ,Gerichtshaus®.

THEATER: WINTER

Am Anfang dieser Begegnung folgen die Charaktere einer
Zhent-Draufgdngerin in ein Theater im Handelsbhezirk, das
den Namen Brizzenhell tragt. Das Etablissement ist nach dem
verstorbenen Besitzer Malkolm Brizzenhell benannt und hatte
in den letzien Jahren Probleme. Es bleibt im Winter geéffnet,
um wirtschaftlich zu uberleben, doch ist das Theater in dieser
Jahreszeit bitterkalt.

Br1zzZENHELLS GEIST

Malkom Brizzenhell, ein Geist, begrufdt alle Besucher in der
Eingangshalle (Bereich P1). Er tragt einen feinen Anzug, seine
Haare sind jedoch ungekammt. Er schwebt zumeist deut-

lich sichtbar umher und wedelt mit den Hianden Grufigesten.
Ortsansassige sind an seine gespenstische Gestalt und seine
standardisierte Vorstellung gewohnt: , Lasst dieses gequalte
Gesicht euch nicht betriiben, edle Herren und schone Damen,

KAPITEL 4 | DRACHENHATYZ

denn ich bin euer freundlicher Gastgeber. Welche feine Kunst
haben wir an diesem Tag fiir euch erschaffen? Kauft eure
Karten und seht! Thr werdet nicht enttduscht werden!”

Der Geist kann eine einfache Konversation fithren. Er ist
an das Theater gebunden, weil Malkom Brizzenhells Seele
es nicht ertragen konnte, es zu verlassen. Wiirde das Theater
schliefen, wiirde der Geist es immer noch heimsuchen und
vielleicht im Lauf der Zeit gefahrlicher werden. Nur wenn das
Theater vollkommen zerstért oder niedergebrannt wiirde,
konnte das seinen Geist zwingen, fiir immer tiberzuwechseln.

SCHLANGEN IM HAUS

Nach einer spannenden Verfolgungsjagd auf dem Dach hat
sich Vevette Schwarzwasser (CB tethyrianische menschliche
Draufgéngerin; siche Anhang B) eine Eintrittskarte besorgt
und ist wiahrend der Vorfithrung von Bluthochzeit, einem
Stiick iiber Liebe, Eifersucht und Tod, ins Theater geschliipft.
In der Geschichte wird eine junge Frau von einem Grafen in
ein Schloss geholt, nur um sich in dessen jiingeren Bruder,
einen Mann des Glaubens, zu verlieben. [hr Verrat zermiirbt
den eifersiichtigen Grafen. Er ermordet seinen Bruder an
seinem Hochzeitstag und verfolgt die Braut, die sich in ihrer
Verzweiflung von den Burgzinnen wirft. Der Graf wird von
den Gottern verflucht und in eine Kreatur der Finsternis ver-
wandelt, auf ewig dazu verdammt in seiner Burg zu leben und
sich von Blut zu erndhren. Eine Cellistin und zwei Violinisten
untermalen die Vorfiihrung musikalisch.

Das bebende Publikum besteht aus dreif3ig Gemeinen.
Ebenfalls anwesend sind ein Zhentarim-Spion namens Agorn
Fuoco (NB Turani-Barde; sieche Anhang B) und seine Ge-
fahrtin, Amath Sercent (RB Mulan-Priesterin des Tyrannos).
Agorn ist von dem Drama véllig ergriffen und hélt seine
Tranen mit Miihe zuriick, wihrend Amath sanft seinen Arm
tatschelt. Vevette nimmt einen Platz hinter ihnen ein und ber-
reicht Agorn heimlich den Stein von Golorr. Aus der hinteren
Reihe beobachtet Remalia Anfurtbaum (siehe Anhang B)
das Ganze, ein Mitglied der Harfner, das Agorn im Verdacht
hat, ein hochrangiger Zhent zu sein. Sie beobachtet ihn jetzt
schon eine Weile in der Hoffnung, die Zhentarim-Fihrung
in Waterdeep ausfindig machen zu kénnen. Auch wenn
Remalia allein zu sein scheint, sind die beiden Violinisten (RG
illuskanische menschliche Spione mit Darbietung +5) Harfner.
die unter ihrem Befehl stehen. Agorn und Amath sind sich
nicht bewusst, dass sie aufmerksam beobachtet werden.

AUFTRITT DER HELDEN

Die Charaktere miissen Eintrittskarten kaufen, ehe sie das
Haupttheater betreten. Der Inspizient rennt ihnen hinterher,
wenn sie sich ohne Karte hineinschmuggeln wollen und droht,
die Stadtwache zu rufen.

Ein Charakter, der einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 14 schafft, bemerkt Vevette im
dunklen Theater. Daraufthin springt Vevette aus ihrem Stuhl
auf und fliichtet zur niachsten Tir, um die Charaktere auf
eine weitere Verfolgung zu locken. Remalia und die anderen
Harfner schauen interessiert zu, aber mischen sich nicht
ein, wenn nicht ihr Leben oder das Leben Unschuldiger ge-
fahrdet wird.

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere den Kéder schlucken, fahre fort mit
Begegnung 3, \Verfolgungsjagd auf der Strafle®. Sobald
Vevettes Verfolger auBBer Sicht sind, nutzen Agorn Fuoco und
Amath Sercent die Ablenkung, um zu entkommen. Sie ver-
lassen das Theater durch die Haupttiir und winken eine Miet-
kutsche herbei.



Erdgeschoss

KARTE 45 ALTER TURM

BEGEGNUNG 7: ALTER TURM

Die Charaktere stellen Feinde in einem verfallenen Turm,
den ein beinahe schon vergessener Waterdeeper Magus vor
Hunderten von Jahren erbaut hat. Der Turm zeichnet sich
durch folgende Merkmale aus:

- Alle Tiren sind unverschlossen aufder einer, die in Be-
reich O5 fahrt.

- Die Raume haben eine 4,50 m hohe Decke, mit 2,10 m
hohen Korridoren, die sie verbinden.

. Der Turm ist hell mit dem Zauber Dauerhafte Flamme er-
leuchtet. der mehrmals auf Wandleuchter gewirkt wurde.

BEREICHE DES ALTEN TURMS

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.5 angegeben.

Ol. VORHALLE

Die Aufentiir hat ein winziges Guckloch mit verschlossener
Eisenklappe auf der Innenseite. Mottenzerfressene Wand
teppiche schmiicken die Wande, der Boden ist mit Schlamm

und Dreck bedeckt.

O2. ERDGESCHOSS _ B
Eine Wendeltreppe aus Stein fiihrt nach oben in den lyrm
hinauf und nach unten in den Keller. In die Westwand ist

2. Geschoss

1 Feld = 1,5 Meter

eine Feuerstelle eingelassen, die schwarz vor Ruf ist. In der
Nahe der Feuerstelle sind die verbrannten Uberreste eines ge-
polsterten Ledersessels zu finden.

O3. OBERES STOCKWERK
Dieses ehemalige Labor eines Zauberers bietet den
Charakteren folgendes Bild:

. Ein Eisenkessel ohne Deckel baumelt an einem Eisenhaken im
ruBbefleckten Herd. Uber der verlassenen Feuerstelle hingt
das Portrait eines Magiers an der Wand tiber dem Kaminsims.

« Der Boden ist mit Glasscherben, verbrannten Papierfetzen,
verdrehten Metallstiicken und Vogelkot Gibersat.

. Ein Schaukelstuhl, ein Tisch und die verkohlten Uberreste
eines Blicherregals, die allesamt von dicken Spinnweben be-
deckt sind, vervollstandigen das lnventar.

« An den Wanden gibt es SchieBscharten, in den Dachbalken
nisten Tauben.

SchieBscharten. Jede SchieBscharte ist 1,20 m hoch und
30 cm breit — groB genug, dass sich ein kleiner Charakter oder
ein schlanker mittelgroBer Charakter hindurchzwangen kann.

Schitze. Eine grindliche Durchsuchung des Raums férdert
einen zufdlligen Schatz zutage, den du bestimmst, indem du
einen W4 wiirfelst und aut der Tabelle Schatz im alten Turm
nachschlagst.
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SCHATZ IM ALTEN TURM
W4 Schatz

1 Ein leicht verkohlter Zauberstab der magischen Geschosse
(immer wenn eine Ladung verbraucht wird, besteht eine
Chance von 50%, dass nichts passiert und die Ladung
vergeudet ist).

2 Ein Heiltrank, der mit einem Flugtrank gemischt wurde
(wird die Mischung getrunken, wiirfle auf der Tabelle
Trianke mischen in Kapitel 7 des Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch)).

3 Eine gesprungene Schwebekugel, die ein flackerndes Licht
abgibt, aber ansonsten normal funktioniert.

4 Eine verbrannte Schriftrollenrshre, die zwei leere Blatt
Papier enthilt, die in Wirklichkeit Papiervégel sind
(siehe Anhang A).

O4. KELLER

Der Raum stellt sich den Charakteren folgendermafien dar:

« Ein Kkleiner. kreisférmiger Holztisch ist umgeben von vier
Schemeln. die aus lecren Fassern bestehen. Uber Tisch und
Boden verstreut liegen Karten eines offensichtlich gezinkten
Kartenspiels.

« Drei Kisten sind gegen die Siidwand gestapelt. Jede enthalt
essbare Rationen fur zwanzig Tage..

- 1In die Nordwand ist eine robuste Eichentiir mit eisernen Be-
schlagen und eingebautem Schloss eingesetzt.

Verschlossene Tir. Die Tir, die in Bereich O5 fiihrt, ist
verschlossen. Das Schloss kann von einem Charakter ge-
knackt werden. der Diebeswerkzeuge verwendet und einen
erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit gegen SG 20 schafft.
Die Tar kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 25 aufgebrochen werden.

O5. TELEPORTATIONSKREIS

Arkane Runen sind kreisformig in den Boden eines leeren
Raumes eingraviert. Der Zirkel ist ein permanenter Tele-
portationskreis (siehe Zauber Kreis der Teleportation im
Piayer's Handbook (Spielerhandbuch)).

ALTER TURM: FRUHLING

Die Gruppe verfolgt ein schwer zu fassendes Ziel, einen
Kenku. der Zuflucht in einem alten Turm gesucht hat. Als

die Charaktere den Eingang zum Turm erreichen, hat der
Kenku eine Geisel genommen und ist mit ihr ins obere Stock-
werk gefiohen.

STRASSENKINDER

Unmittelbar vor der Ankunft des Kenku sind drei Kinder bei
einer Mutprobe in den verfallenen Turm eingedrungen. Wenn
diese Begegnung zur Trollflut stattfindet, tragen die Kinder
Trollmasken. Diese Nicht-Kampfer heifsen Nat, Jenks und
Squiddly (siehe ,Die drei Strafsenkinder*, Seite 63).

Der Kenku hat Squiddly als Geisel genommen und nach
oben verschleppt (Bereich O3). Die Charaktere treffen Nat und
Jenks in Bereich O2; sie flehen die Charaktere an, ihren Tief-
lingfreund zu retten.

KONFRONTATION MIT DEM KENKU

Der Kenku halt den Stein von Golorr in einer Klauenhand,
Squiddly den Tiefling in der anderen. Wenn die Kreatur in die
Ecke getrieben wird, ahmt die Kreatur das Gerausch eines
schreienden Kindes nach — er macht eindringlich klar, dass
er den Jungen verletzen wird, sollten die Charaktere nicht
sofort verschwinden. Der Kenku reagiert nicht auf verbale
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Drohungen oder Versuche, ihn zu iiberzeugen, doch kann
er mit Miinzen, Juwelen oder glinzenden Gegenstinden be-
stochen werden. Er gibt den Stein und den Jungen im Aus-
tausch fiir Schitze im Wert von 100 GM auf.

Wenn die Charaktere und der Kenku in eine Pattsituation
geraten, tritt Squiddly dem Kenku so heftig gegen das Schien-
bein, dass dieser ihn losldsst, und versteckt sich unter alten
Méobeln. Infolgedessen zieht der Kenku sein Schwert und ein
Kampf setzt ein.

Sowie der Weg zu den Treppen fiir ihn frei und erreichbar
ist, fliichtet Squiddly hinunter zu seinen Freunden. Die drei
Kinder fliechen zusammen aus dem Turm und verschwinden in
einer nahen Gasse.

GLOTZER-ANGRIFF

Sobald die Charaktere schlieBlich den Stein von Golorr in
ihren Besitz bringen, dringen drei Glotzer (siehe Anhang B)
durch die Schiefscharten in Bereich O3 ein und greifen an.
Sie versuchen den Charakter, der den Stein mit sich fiihrt,
aufder Gefecht zu setzen, und dann ihre telekinetischen
Strahlen zu nutzen, um den Stein zu stehlen. Bei Erfolg
bringen die Glotzer den Stein in eine nahe Gasse.

NACHSTE BEGEGNUNG

Unabhingig davon, ob der Stein von Golorr den Turm im Be-
sitz der Charaktere oder der Glotzer verlasst, fahre fort mit
Begegnung 1, ,Gasse".

ALTER TURM: SOMMER

Der alte Turm, der ehemals einem Magier gehérte, wurde vor
Kurzem von Esvele Rosznar erworben, einer jungen Adeligen
mit einem faszinierenden Alter Ego (siehe ,Die Schwarze
Viper* in Anhang B).

WACHEN VON HAUS RoSzNAR
Esvele hat vier Wachen mit sich in den Turm gebracht.

Sie tragen Livrees von Haus Rosznar und stehen in Be-
reich O1 Wache.

GEKAUFT UND BEZAHLT

Durch ihr Spionagenetzwerk erfuhr Esvele von Fiirst
Neverembers Freundschaft mit dem vorherigen Besitzer des
Turms. Wenig spater fand sie den Eingang zum Drachen-
gewolbe unter dem Turm. Ungliicklicherweise weifd sie nicht.
welche Schlissel notig sind, um das Gewdélbe zu betreten oder
was darin liegt. Wenn die Charaktere eintreffen, befindet sich
Esvele in Bereich 02, wo sie sich mit drei Gildenvertretern
(Gemeinen) trifft:

« Sembra Vashir (RN calishitische Menschenfrau) von der
Gilde der Zimmerleute, Dachdecker und Pflasterer

« Pynt Oomtraul (CG weiblicher Felsengnom) von der Gilde
der Kellerer und Klempner

+ Jarbokken Frostbart (RG mannlicher Schildzwerg) von
der Gilde der Steinschneider, Steinmetze, Topfer und
Fliesenmacher

Das Treffen ist reine Formalitat. Als neue Besitzerin
muss Esvele dem Gesetz nach das Gebaude renovieren.

Sie holt Preisvorschliage von den beteiligten Gilden ein, hat
aber keinerlei Absichten, die Reparaturen durchzufiihren.
Die Ankunft der Charaktere stellt eine willkommene Ab-
wechslung dar.

Die Charaktere werden es schwer haben, Esvele davon zu
liberzeugen, dass sie aus einem anderen Grund gekommen
sind, als in das Drachengewdélbe einzudringen. Esvele ist
bereit, sie als Geschiftspartner zu akzeptieren, was ihnen Zu-
gang zum Gewdlbe erlauben wiirde (im Idealfall, wenn keine
Gildenvertreter anwesend sind), bei gleichberechtigter Auf-



teilung der Schitze, die sich moglicherweise in d
befinden. Sie und die Charaktere i o
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Esvele bietet den Charakteren Hilfe bej der Suche n
den Schliisseln an, die sie brauchen, um das Drachengewdlbe
zu 6ffnen, und besteht darauf, sie wihrend ihres ersten Vor
stofdes in das Gewdlbe zu begleiten, da sie sich um sich selbst
kiimmern kénne. Wie sich das Geschaft mit der Gruppe auch
entwickelt, sie versucht ihre Geheimidentitit so |
lich vor den Charakteren geheim zu halten.

Esvele verwendet keinen Schliissel, um die Tiir in Bereich
05 zu 6ffnen und zu verschlieen. Sie verwendet stattdessen
Diebeswerkzeug.

sewdlbe
haben einander in der Hand.
egen Einbruchs verhaften

as Gewélbe bemerkt und den
nen es sich die Charaktere
€rn, was sie will, weil sje

tim Austausch fiir cine Be-

ach

WEG zuM GEWOLBE

Der Eingang ins Gewdlbe liegt hinter ciner Geheimtiir in der
Nordwand von Bereich OS verborgen. Die Geheimtiir wurde
von fahigen zwergischen Technikern entwickelt. Um sie ent-
decken zu konnen. ist ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 20 nétig. Esvele hat bereits eine
magische Falle an der Tir entschirft, sodass sie sicher ge-
offnet werden kann. Dahinter liegt eine staubige Treppe, die

27 m nach unten in einen 6 m breiten Korridor fiihrt. Der
Korridor fihrt weitere 27 m bis zur Gewdlbetiir. An einer Seite
der Gewolbetur diente einst ein natirlicher Spalt in der Tiir als
Hort eines Gricks. doch Esvele hat den Grick getétet und die
Leiche zuruckgelassen.

ALTER TURM: HERBST

Die Charaktere kommen zu diesem verfallenen Turm im
Hafenbezirk. wahrend sie nach dem Stein von Golorr suchen.
Mitglieder der Bregan Daerthe folgen ihnen unsichtbar. Aber-
glaubische Ortsansassige glauben, in dem Turm wiirde es
spuken. also meiden sie ihn.

ANTIMAGISCHES FELD

Die Innenraume des Turms stehen unter dem Effekt eines
permanenten Antimagischen Felds. Entsprechend kann im
Turm keine Magie gewirkt werden. Verantwortlich fiir das
Antimagische Feld ist der ehemalige Bewohners des Turms,
ein Magier-Eremit, der ,wilde Magie* nutzte und sie nicht
mehr kontrollieren konnte. Wegen des Antimagischen Feldes
werden die magischen Lichter, die den Turm normalerweise
erleuchten, unterdriickt. Nur der Zauber Wunsch oder dhn-
liche Magie kann diesen antimagischen Effekt aufheben.

TURMSCHWERTER

Auf dem Fufsboden im Inneren des Turms liegen sechs Lang-
schwerter verstreut, auf denen keine Spur von Rost oder Blut
zu erkennen ist. Diese Klingen sind fliegende Schwerter,
die durch das Antimagische Feld leblos wurden. Wenn ein
fliegendes Schwert aus dem Turm mitgenommen wird, er-

wacht es zum Leben und greift an.

WO 1ST DER STEIN? .
tein von Golorr im Kessel, der in der

Fenerus versteckte den S ). Aber er

Feuerstelle im oberen Stockwerk héngt (Bereich 03
ist nicht mehr da. ‘
Ehe die Charaktere Bereich O3 verlassen, nutzen (‘ircl
Drow-Revolverhelden (siche Anhang B) unter dc{nI Effekt

von Tréinken der Unsichtbarkeit ihren Zauber Levitieren,
um an der AuBenseite des Turms empor zu schxycbf:n \.md
durch die Schief3scharten zu steigen. Solange sie sich im

ange wie mog-

Turm aufhalten, werden ihre Unsichtbarkeitszauber von demn
Antimagischen Feld negiert. Einer der Drow findet den Stein
schnell und nimmt ihn mit, ehe die Charaktere auftauchen.
Wenn sie nicht zuvor im Abenteuer besiegt worden sind,
handelt es sich bei den Drow um Jarlaxles Leutnants: Fel'rekt
Lafeen, Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas. Ersetze
die, die frither im Abenteuer getétet wurden, durch andere
Drow-Revolverhelden, und wiirfle Initiative fiir jeden. Soluun
(oder sein Ersatz) kann einem guten Kampf nicht widerstehen
und greift die Charaktere an, um den anderen Drow Zeit zu
verschaffen, wihrend der sie entkommen kénnen. Sobald
sie den Turm verlassen haben, werden die fliehenden Drow
wieder unsichtbar und springen auf ein nahes Dach, aber ihre
Tranke klingen am Ende ihres nichsten Zugs ab, sodass die
Charaktere die Verfolgung aufnehmen kénnen.

NACHSTE BEGEGNUNG
Wenn die Charaktere die fliehenden Drow verfolgen, fahre fort
mit Begegnung 5, Verfolgungsjagd auf dem Dach*.

ALTER TURM: WINTER

Die Charaktere haben erfahren, dass sich der Stein von Golorr
im Besitz von Amath Sercent befindet, einer Priesterin des
Tyrannos, die mit Manshoon verbiindet ist. Sie und ihre Ako-
lythen wohnen in der Gelbspitze, einem Turm im Schloss-
bezirk, der diesen Namen trigt, weil seine Ziegel eine blass-
gelbe Farbung aufweisen. Amath ist gerade dabei, den Turm

in einen Tempel des Tyrannos umzubauen. Ein Kreis der
Teleportation im Keller erlaubt schnelle Reisen zu und von den
Kolat-Tirmen und Manshoons extradimensionalem Sanktum.

HAuUs DER TYRANNEI
Amath Sercent (RB mulanische Priesterin) und ihre vier
Anhinger (RB mannliche und weibliche Akolythen unter-
schiedlicher Abstammung) zeigen sich in gewohnlicher
Kleidung, wenn sie sich auferhalb des Turms befinden. Im
Gebdaude tragen sie pelzgefiitterte Roben, um sich warm zu
halten. Sie bezeichnen den Turm als das Haus der Tyrannei,
und schwarze Abdriicke ihrer rechten Hande, mit zusammen-
gelegten Fingern und Daumen, bedecken jede Oberfliche.
Diese Handabdriicke ahmen das Zeichen des Tyrannos nach.

Amath und ihre Anhianger versammeln sich hier, um zu
beten, ihre Schlafpliatze befinden sich nicht hier. Wenn die
Charaktere das erste Mal eintreffen, haben sich alle fiinf zum
Beten im oberen Stockwerk des Turms versammelt (Bereich
03). Drei schwarze fliegende Schlangen nisten im Gebalk
und schlieBen sich jedem Kampf an. Wahrend der Zeremonie
halten Amath und ihre Akolythen Kerzen und bilden einen
Kreis um einen geknebelten Zeitungsherausgeber mit ver-
bundenen Augen namens Shan Chien (N menschlicher Shou-
Gemeiner). Der herrische Mann mittleren Alters ist am Boden
festgekettet, und Amath hat den Schlissel fir seine Fesseln.
Die Fesseln konnen von einer Kreatur gebrochen werden, die
eine Aktion verwendet, um einen Wurf auf Starke (Athletik)
gegen SG 20 abzulegen.

Das Schloss der Fesseln zu knacken erfordert Diebeswerk-
zeuge und einen erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen
SG 15. Das Ritual der Tyrannos-Anhanger soll Shans Willen
brechen, sodass er gegentiber Tyrannos gefligig wird. Amath
verwendete dieses Ritual, um Zeitungsredakteure als Teil
eines groberen Plans, den Informationsfluss in der Stadt zu
kontrollieren, auf ihre Seite zu ziehen - dies ist ein bedeutsames
Element von Manshoons Machtiibernahme. Shan wurde in der ]
Nacht zuvor von Amaths Akolythen entfiihrt, als er auf dem ‘
Weg in sein Haus im Handelsbezirk war. Er veroffentlicht Die
Tartsche, eine Zeitung, die gehassige Tiraden gegen viele lokale
Personlichkeiten enthélt, unter anderem Politiker.

KAPITEL 4 | DRACHENHATZ
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narTE L € GERICHTS™AUS

Amath hat den Srein von Golorr in ihrer Tasche. Sie er-
wartel. dass Manshoon oder sein Simulakrum bald erscheint,
um thn abzuholen.

AUSSENGERUST

Der Turm st von einem Holzgeriist umgeben, das mit Eis und
Schnee bedeckt ist. Trotz des gefahrlichen Aussehens ist das
Gerast sicher und man kann darauf gefahrlos gehen, sodass
Kreaturen aufsen am Turm emporklettern kénnen, ohne
Attributswurfe ablegen zu missen. Das Geriist scheppert und
knarrt jedoch und Kreaturen, die sich darauf bewegen, miissen
au! Gesciucklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 16 wiirfeln, um
micht von den Leuten im Turm gehort zu werden.

SIMULAKERUM

Die Charakicre mussen gegen Amath und ihre Akolythen
kamplen. uin den Stein von Golorr zu erhalten. Wenn sie ihn
endlicti unhren Handen halwen, ist das Schicksal ungnadig zu
ihnen, da Manshoons Simulakrum (siche ,Manshoon" in An-
hang B) durch den Teleportationskreis in Bereich OS5 eintrifft.
Wenn die Charakiere die Gelegenheit und Voraussicht hatten,
den Kreis zu zerstoren, ehie sie den Stein erlangt haben, muss
das Simulakrum Gelbspize zu Fufs errcichen. Dadurch haben
die Charakiere genug Zeit, um zu entkommen, solange sie
innerhalb von einer Stunde aufbrechen, nachdem sie den Stein
bekommen haben. Das Simulakrum verfolgt den Stein un
ermudlich und Charaktere, die luchten, sollten besser keine
Spuren im Schnee hinterlassen.
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NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere sich auf den Stein von Golorr ein-
stimmen, offenbart er ihnen die Position des Drachengewoélbes
unter dem Mausoleum der Brandath-Familie in der Stadt der
Toten, und die drei Schliissel, die notwendig sind, um es zu
betreten. Wenn die Charaktere bereit sind, die Ortlichkeit zu
besuchen, fahre fort bei Begegnung 4. ,Mausoleum™.

BEGEGNUNG 8: GERICHTSHAUS
Leute, die von der Stadtwache verhaftet werden, werden in
ein Gerichtshaus gebracht und festgehalten, bis ein Magister

ein Urteil fallen kann. Jedes Gerichtshaus besitzt die
folgenden Merkmale:

+ Zwei Wachen stehen permanent draufden vor der Vorder-
und Hintertiir (die in die Bereiche H1 und H6 fiihren).

« Die Raume haben eine 3 m hohe Decke, mit 2,40 m hohen
Korridoren und 2,10 m hohen Tiiren, die sie verbinden.

+ Die Fenster sind mit Eisenstiben versehen, die nur mit
einem erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 30
verbogen werden konnen.

+ Die Tiren bestehen aus mit Eisen eingefasstem Eichenholz
und sind unverschlossen.

+ Alle Bereiche sind mit dem Zauber Dauerhafte Flamme er-
leuchtet, der aut Wandleuchter gewirkt wurde.

« Zisternen auf dem Dach sammeln Regenwasser, das durch
Rohre in die Duschen (Bereich H7) gelenkt wird.



BEREICHE DES GERICHTSHAUSES

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4 6 angegel
2 4, geben.

H1. OBERER WARTERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Zwei Wachen stehen zu jeder Zeit vor
raum (Bereich H2). Hinter einem Sch
richtsschreiber (Gemeiner).

+ Ungemiitliche Holzbdnke siumen die Winde. Auf ciner
kupfernen Plakette, die {iber jeder Bank angebracht ist, steht
geschrieben: | Bitte setzt cuch. Es w dy
euch kiimmern.*

« Ineiner Ecke am Eingang befinden sich zwei Klosetts.

den Tiiren zum Akten-
reibtisch sitzt ein Ge-

ird sich bald jemand um

Schreiber. Der Schreiber fragt Besucher, was sie wollen
und schickt sie in den entsprechenden Bereich des Gerichts-
hauses oder bittet sie zu warten. Der Schreiber hat einen
Schlissel zum Aktenraum (Bereich H2).

H2. AKTENRAUM

Die Tiiren zu diesem Raum sind verschlossen. Im Inneren
sdqumen Regale jede Handbreit der Winde. Sie sind iiber und
tiber voll mit Schachteln. die nach Monat und Jahr sortiert

sind. Diese Papiere enthalten Aufzeichnungen von Gerichtsver-
handlungen und Aussagen.

H3. SCHREIBERBURO

Zwei zusammengeschobene Schreibtische in der Mitte des
Raums sind mit Schreibfedern. Tinte und Papierbégen be-
deckt. Zwei Gerichtsschreiber (Gemeine) arbeiten hier und
unterstiitzen den diensthabenden Magister. Jeder Schreiber
hat einen Schlissel zum Aktenraum (Bereich H2).

H4. MAGISTERBURO

Dieses grof3e Biiro enthalt zahlreiche gepolsterte Lehnsessel
und einen grofden Schreibtisch aus Walnussholz. Das Siegel
von Waterdeep ist in den Holzboden graviert.

Wenn der diensthabende Magister keine Verhandlung hat,
uberpriift er Fille und halt hier Treffen ab. Ist der Magister
vor Ort. ist stets auch ein Ritter prasent, der ihm als Leib-
wachter dient.

H5. GERICHTSSAAL
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

- Zwei Wachen sind zu jedem Zeitpunkt hier stationiert.

- Wihrend eines Prozesses halten sich der Magister mit
einem Leibwichter (siehe Bereich H4) sowie alle weiteren,
fiir den Fall relevanten Personen hier auf.

- Dem tuchbehangene Schreibtisch des Magisters gegeniiber
sind die Bank des Angeklagten und drei Bankreihen fiir Be-
sucher angeordnet.

. An der Westwand hiangen befranste Banner, die das Wappen
der Stadt Waterdeep, der Stadtwache von Waterdeep und
der Stadtgarde von Waterdeep zeigen, sowie die Siegel der
Fiirsten von Waterdeep und das Symbol von Tyr, Gott der
Gerechtigkeit.

H6. UNTERER WARTERAUM
Adelige, die vor Gericht aussagen missen u .
Gefangene zu besuchen, halten sich hier auf. Der Raum ist
durch folgende Merkmale bestimmt:

. Es haben immer zwei Wachen Dienst in diesem Raum.

. Nicht zusammenpassende Sofas saumen die.WaIIln:‘ic.‘l e
+ Alte Zeitungen liegen in losen Haufen auf Beistelltischc .

nd darauf warten,

H7. DUSCHEN

Schmutzige Gefangene werden hier entkleidet und gewaschen,
che sie in die Zellen gesperrt werden. Aus den Winden ragen
eiserne Diisen, die kaltes Wasser speien, wenn eine Kette
neben der Tiir gezogen wird. Abfliisse im steingekachelten
Boden sorgen dafiir, dass das Zimmer nicht iiberflutet wird.

H8. ZELLENBLOCK

Zwei Wachen sind stets in diesem Korridor stationiert.
Verschlossene Zellen. Fiinf Zellen verteilen sich iiber

diesen Korridor. Die Tiiren zu jeder Zelle sind von aufen ver-

schlossen, und die Wichter, die hier stationiert sind, haben

die Schliissel. Die Tiirschlbsser kénnen von innen nicht ge-

knackt werden.

H9. WACHWAGEN
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Zwei Veteranen, Mitglieder der Stadtwache, sind
jederzeit hier.

+ Eine gepanzerte Kutsche steht hinter zwei Stahltiiren, die
mit einem Eisenriegel verschlossen sind.

Gepanzerte Kutsche. Zwei Pferde sind notwendig, um
die Kutsche zu ziehen, die bis zu acht mittelgrofie Gefangene
aufnehmen kann. Die hintere Tiir der Kutsche ist mit Ketten
und zwei Vorhdngeschldssern gesichert. Jeder diensthabende
Veteran hat einen Schlissel, der eines der Vorhdangeschlésser
6ffnen kann.

Verriegelte Au3entiir. Es sind zwei Leute notwendig, um
den Riegel anzuheben, der die Tiiren nach aufen sichert. Ein
erfolgreicher Wurf auf Stdrke (Athletik) gegen SG 21 erlaubt
es einer Person, dies allein zu schaffen.

GERICHTSHAUS: SOMMER

Nachdem die Charaktere den Stein von Golorr erlangt haben,
werden sie von der Stadtwache verhaftet, sobald sie aus der
Kanalisation kommen.

VERHAFTET

Die verhaftende Truppe besteht aus zwolf Veteranen, einem
Feldwebel der Wache und elf Wachtmeistern. Sie verlangen,
dass die Charaktere ihre Waffen tibergeben und ohne Gegen-
wehr mitkommen. Fiir Richtlinien, wie du mit Verhaftungen
von Charakteren umgehen sollst, siehe ,Das Gesetz brechen”
auf Seite 10.

Die Charaktere werden beschuldigt, die 6ffentliche Ruhe
gestort zu haben, ein geringes Vergehen, das mit einer Geld-
strafe belegt wird und zu einem Edikt fithrt. Die Anklage ist
die Folge ihres Verhaltens in Begegnung 3, ,Verfolgungsjagd
auf der StraBe". Abhdngig davon, wie sie sich in vorherigen
Begegnungen benommen haben, konnten die Charaktere
zusitzlicher Verbrechen gegen die Stadt oder ihre Biirger
beschuldigt werden, moglicherweise weil sie Waffen ohne
Anlass geziickt haben, sich eines Raubes, eines Angriffs auf
Biirger oder Mordes schuldig gemacht haben. Sollten sich
die Charaktere ihrer Verhaftung widersetzen, werden sie be-
schuldigt, den Vollzug des Gesetzes aufzuhalten. Siehe das
Handout zum Rechtskodex in Anhang C fiir die Strafen, die
mit solchen Verbrechen in Verbindung stehen.

Charaktere, die ihre sichtbaren Waffen ohne /"\rger abgeben,
werden bei ihrer Verhaftung nicht weiter behelligt, aber wer
den Wachen Schwierigkeiten macht, wird nach versteckten
Waffen durchsucht (und von allem anderen befreit, mit dem P
man potentiell Schaden verursachen kénnte). Ein Charakter ‘
kann einen winzigen Gegenstand vor der Wache verbergen,
indem ihm ein Wurf auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit)
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gegen SG 12 gelingt. Wenn der Stein von Golorr wihrend der
Suche gefunden wird, inspiziert der Feldwebel der Wache ihn,
beschliefit, dass er nicht von Bedeutung ist, und gibt ihn dem
Besitzer zuriick.

GERICHTSHAUS IM HAFENBEZIRK

Verhaftete Charaktere werden in ein Gerichtshaus im Hafen-
bezirk gebracht und in Zellen gesperrt (Bereich H8), bis ihre
Verhandlung beginnt. Gegenstinde, die ihnen wihrend der
Verhaftung abgenommen wurden, werden bis zum Ergebnis
der Verhandlung dem Empfangschef anvertraut (Bereich H1).
Charaktere kénnen eine kurze Rast einlegen, wiahrend sie ein-
gesperrt sind, und die Zeit nutzen, um sich auf den Stein von
Golorr einzustimmen. Nach 1W6 Stunden kommt die Kunde,
dass der Magister bereit ist, die Aussagen der Charaktere

zu horen, worauthin Wachen in Bereich H8 die Zellen der
Charaktere aufschlieffen und sic in den Gerichtssaal (Bereich
HS) eskortieren, wo der Magister wartet.

FALSCHER HAUPTMANN

Wenn Fiirst Cassalanters Doppelgédnger-Leibdiener noch auf
der Flucht ist. totet er einen Hauptmann der Wache und nutzt
die Uniform des Opfers. um einen anderen Wachhauptmann
nachzuahmen, den die Charaktere bereits getroffen haben. In
der Gestalt von Hyustus Staget (siehe ,,Die Wache trifft ein®,
Seite 27) totet der Doppelganger die Wachen in Bereich H8
mit seinen bloSen Handen und nutzt ihre Schliissel, um die
Zellen der Charaktere aufzusperren. ,Hyustus" warnt sie, dass
der Magister korrupt sei, und schligt ihnen vor, aus der Stadt
zu fliehen, ehe sie zum Tode verurteilt werden.

.Hyustus" bietet ihnen an, eine Botschaft oder wichtige
Gegenstdnde fur sie zu Gberbringen, wahrend sie auf der
Flucht sind. Der Doppelgédnger hofft, dass die Charaktere ihm
den Stein von Golorr anvertrauen, damit er auf ihn aufpasst.
Sollten sie ihm den Stein jedoch nicht iibergeben wollen,
spekuliert er darauf. ihn den Charakteren im Trubel des Aus-
bruchs abnehmen zu konnen.

Wenn die Charaktere nicht auf seinen Vorschlag ein-
gehen. stofdit der Doppelginger einen Alarmruf aus, um die
gesamte Garnison des Gerichtshauses (zehn Wachen und
zwei Veteranen) herbeizurufen. ,Hyustus* beschuldigt sie,
die Wachen des Zellenblocks zu Tode gepriigelt zu haben.
DieVerstarkungen haben keinen Grund zu glauben, dass
Hauptmann Staget jemand anders ist, als er zu sein scheint,
und sie stellen sich in einem Konflikt auf seine Seite.

Wenn der Doppelgénger den Stein von Golorr erlangt,
bringt er ihn sofort zu Victoro Cassalanter. Sobald sich die
Charakiere aus dem Chaos befreien kénnen, in dem sie
stecken, konnen sie den Stein aus der Cassalanter-Villa holen
(siehe Kapitel 6).

TREFFEN MIT DEM MAGISTER

Der vorsiizende Magister ist Umbero Zastro, ein gut-

aussehender, eloquenter und gerechter Halbelf in seinen

30ern. Er ist fur sein feines Empfinden nach poetischer Ge-

rechtigkeit und fur unkonventionelle Bestrafungen bekannt.
Magister Umberto Zastro hat die Spielwerte eines Adeligen

mit den folgenden Anpassungen:

« Erist rechtschaffen neutral.

» Erist unbewaffnet, ungerustet (RK 11) und 0 EP wert.

» Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er hat einen Vorteil
bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kann nicht
mit Magie eingeschlifert werden. Er hat Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemeinsprache
und Elfisch.

Der Magister hat bereits die Aussagen der verhaftenden
Beamten gehort sowie die von Augenzeugen. Die Charaktere
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haben eine Stunde, ihren Fall vorzutragen, wahrend er ihnep
Fragen stellt. Ein Charakter, der versucht, Zastro zu tauschen,
muss mit Charisma (Tauschen) gegen Weisheit (Motiv er-
kennen) des Richters wiirfeln. Ein Charakter, der diesen Wety.
streit verliert, wird wegen Justizbehinderung verurteilt, fiir
einen Zehntag eingesperrt und muss 200 GM Strafe zahlen,
zusatzlich zu allen Strafen wegen Verbrechen gegen die Stadt
und ihre Biirger. Wer die Strafe nicht zahlen kann oder will
wird zu einem Jahr Zwangsarbeit in der Gutmachungsfarm
verurteilt, einem von der Stadtgarde geleiteten Arbeitslager in
den Bauernhofen von Unterklippe.

Wenn die Charaktere ein oder mehrere Verbrechen be-
gangen haben, werden sie verurteilt und entsprechend bestraft
(siehe den Rechtskodex in Anhang C). Ein Charakter, der um
Milde bittet und einen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 14 schafft, erhélt eine alternative Strafe fiir Verbrechen, die
nicht mit dem Tod oder Exil bestraft werden. Dieser Wurf wird
mit Vorteil abgelegt, wenn der Charakter in einer respektablen
Fraktion, wie der Grauen Truppe (den Grauen Handen), der
Smaragdenklave, den Harfnern, dem Rat der Grafen oder dem
Orden des Panzerhandschuhs, Ansehen genief3t. Alternative
Strafen fiir geringere Verbrechen sind unter anderem die
folgenden:

« Der Charakter muss fiir einen Zehntag unter Aufsicht der
Wache fiir die 6rtlichen Waisenhauser Betten machen und
Laken waschen.

« Der Charakter muss bei Morana Huldark vorsprechen,
einem zwergischen Mitglied der Gilde der Fahrleute, und fiir
einen Zehntag unter ihrer Aufsicht Entenmuscheln von den
Docks kratzen.

+ Der Charakter muss den gesamten nachsten Monat lang
30 Pfund schwere Fasser mit Trinkwasser an die Wachen
liefern, die auf den Stadtmauern stationiert sind.

» Fiir einen Zehntag muss der Charakter vom Morgen bis
zum Abend jeden Nachmittag an einer bestimmten Strafien-
ecke stehen und wie ein Zeitungsverkaufer die Verbrechen
verkiinden, fiir die er verurteilt wurde, wahrend er die Be-
schimpfungen und verbalen Angriffe der Biirger iibersteht.

Charaktere, die vom Doppelganger dazu gebracht werden,
seinen Wiinschen zu folgen, konnen Vergebung fiir Verbrechen
erhalten, die wihrend des Ausbruchs begangen werden, aber
nur, wenn der Doppelganger verhaftet oder getdtet wird. (Er
nimmt seine wahre Gestalt an, wenn er stirbt.) Der Zauber Mit
Toten sprechen kann auf die Wachen, die im Zellenblock er-
schlagen wurden, gewirkt werden, um Aussagen zu erhalten,
die die Charaktere vom Mord an den Wachen freisprechen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere sich auf den Stein von Golorr ein-
stimmen, offenbart er die Position des Drachengewdélbes
unter einem alten Turm im Seebezirk, und die drei Schliissel,
die notwendig sind, um es zu betreten. Wenn die Charaktere
bereit sind, die Ortlichkeit zu besuchen, fahre fort bei Be-
gegnung 7, ,Alter Turm*.

GERICHTSHAUS: HERBST

Die Charaktere haben erfahren, dass Fenerus Sturmburg in
Gewahrsam der Wachen in einem Gerichtshaus im Schloss-
bezirk ist. Ihre Versuche, mit ihm zu sprechen, werden vom
Empfangschef abgeblockt, der ihnen mitteilt, dass sie zuerst
ein Treffen mit der Magisterin arrangieren miissen, weil Be-
sucher ihre schriftliche Erlaubnis brauchen, um Fenerus zu
sehen. Der Beamte will ihnen zunichst keinen Termin mit der
Magisterin vor dem Mittag des folgenden Tages gewihren,
kann aber mit 10 GM oder mehr bestochen werden, um den
Vorgang zu beschleunigen.



Es gibt Alternativen zu einem Gesprich mit der Magisteri
AP . . g sterin,
wenn die Charaktere ausreichend Ansehen in einer politi hn
. eie o : ’ ’ Isc
cinflussreichen Fraktion haben oder ein Talent ande
. re

7u tauschen:

. Ein Charakter mit mindestens .
ann Mirt (siche Anhang B‘;T:;:::;:wn 4 b(?l den Ha.rfnnrn
Fiirst von Waterdeep zu nutzen nﬁﬁ }gon. o /'\"mm

! ‘ en, enerus freizulas
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. Ein Charakter mit mindestens Ansehen 4 im Rat der Grafen
kann ein Treffen mit Laeral Silverhand (siche Anhang B)in
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Die Charaktere kénnen sich absichtlich im Schlossbezirk
verhaften lassen. Selbst ein kleines Verbrechen kann zu
einer kurzen Kerkerhaft fithren, bis der Magister Zeit
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zu beeinflussen. ist eine Straftat (siehe den Rechtskodex in
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TREFFEN MIT DER MAGISTERIN

Die Magisterin im Gerichtshaus ist Hester Barch (RG mensch-
liche Turami-Akolvthin mit Motiv erkennen +4), eine zier-
liche Frau um die 70. Magisterin Barch wird nur langsam
wutend und erzahlt gerne lange. lehrreiche Anekdoten und
Parabeln. Auch wenn dies nur ihre engsten Helfer wissen,

hat die Magisterin die angeborene psionische Begabung, den
Zauber Gedanken wahrnehmen ohne Gesten und Material-
komponenten zu wirken. Nachdem die Magisterin den Zauber
einmal verwendet hat. muss sie eine kurze oder lange Rast
abschliefen. ehe sie ihn wieder wirken kann. Weisheit ist ihr
Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 12).

Die Magisterin neigt nicht dazu, der Bitte nach einem
privaien Gesprach mit Fenerus nachzukommen, weil er eine
zwielichtige. nicht reumitige Person ist und ein Fluchtrisiko
besteht. Unter den folgenden Bedingungen wird sie jedoch ein
Treffen gestatien:

Ein Charakter. der mindestens Ansehen 3 bei den Harfnern
oder im Rat der Grafen hat bzw. ein Charakter, der zu einer
Walterdeeper Adelsfamilie gehort, bringt gute Argumente
vor und schaffi einen Wurf auf Charisma (Uberzeugen)
gegen SG 15.

- Ein Charakter, der cinen Adeligen oder Beamten nachahmt,
fuhrt gute Grinde fur ein Gesprach an und schafft einen _
Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen SG 15. Wenn der Wurf
misslingt, durchschaut Magisterin Barch die List und nutzt
ihren Zauber Gedanken wahrnehmen, uin zu bestatigen,
dass der Charakter tatsachlich nur als Adeliger oder Be-
amter verkleidet ist - ein Verbrechen, das mit Auspeitschen
bestraft wird, gefolgt von Kerkerhaft fur bis zu cinen Zehn-
lag sowie einer Geldstrafe von bis zu 500 GM.

. Ein Charakter erzahlt der Magisterin von dem verborgenen
Drachenschatz und der Rolle, die Fenerus beim Versuch

spielt, ihn zu finden.

GESPRACH MIT FENERUS

Fenerus Sturmburg (N tethyrianischer Banditenhauptmann)
ist in eine Zelle in Bereich H8 gesperrt und wartet auf seine
Verhandlung.

Er ist wegen mehrerer Fille des Diebstahls (Strafdenraub)
und Angriffen auf Waterdeeper Adelige angeklagt. Fenerus
wusste, dass es nur eine Frage der Zeit war, bis jemand die
Stadtwache informierte: er vermutet, dass ein anderes Mit-
glied der Blutfalkenbande ihn verraten hat. Der Zeitpunkt ist
ungliicklich fiir ihn, da er plante, ein kleines Vermdgen zu ver-
dienen, indem er den Stein von Golorr seinem luskanitischen
Kontakt iihergah. Jetzt plant er den Stein zu verwenden, um
aus der Gefangenschaft zu entkommen und sein Vorstrafen-
register zu saubern.

Wenn die Charaktere nahe genug an ihn heran kommen,
um mit ihm zu sprechen, weigert sich Fenerus, den Verbleib
des Steins zu verraten, bevor er nicht freigelassen wird und
Amnestie fiir seine vergangenen Verbrechen erhilt. Er weif3,
dass die vorsitzende Magisterin oder ein Fiirst von Waterdeep
die Autoritat hat, ihm zu geben, was er will.

Die einzige Bedingung, unter der Magisterin Barch in Er-
wigung ziehen wird, Fenerus' Wiinschen nachzukommen, ist,
wenn die Charaktere sie {iberzeugen, dass diese Entscheidung
gut fiir Waterdeep ist. Um dies zu erreichen, miissen sie ent-
weder Magie verwenden, um sie in die Irre zu fithren (was ein
Verbrechen ist und vermutlich zur Verhaftung des Charakters
fihrt, wenn der Effekt abklingt), oder sie miissen ihr vom
Drachengewolbe und dem gestohlenen Gold erzdhlen. Auf
jeden Fall besteht sie darauf, etwas zu versuchen, ehe sie ihn
vom Haken lasst: Nach einer kurzen Rast lasst sie Fenerus
in ihren Gerichtssal bringen und befragt ihn iber den Stein.
Heimlich nutzt sie ihren Zauber Gedanken wahrnehmen, um
seine oberflichlichen Gedanken zu lesen und so den Verbleib
des Steins herauszufinden. Da der Stein Fenerus sehr be-
schéftigt, erfahrt Magisterin Barch, wo er verborgen ist, teilt
die Informationen mit den Charakteren und bringt Fenerus in
seine Zelle zuriick.

‘WO 1ST DER STEIN?

Fenerus verbarg den Stein von Golorr im oberen Stockwerk
eines alten Turms im Hafenbezirk, der gegen alle Formen von
Magie geschiitzt ist. Wenn er freigelassen wird, bietet er den
Charakteren an, sie zum Turm zu fihren oder beschreibt den
Weg, damit sie ihn selbst finden kénnen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere erfahren, wo Fenerus den Stein ver-
borgen hat und ihn holen wollen, fahre fort mit Begegnung 7,
SJAlter Turm®.

BEGEGNUNG 9.
KELLERKOMPLEX

Keller und Kanalisationstunnel tberschneiden sich und
erzeugen kleine Gewolbe unter Waterdeep. Diese Gewdlbe-
komplexe haben die folgenden Merkmale:

« Decken und Durchgange sind 2,10 m hoch.
« Esgibt keine Lichtquellen.
BEREICHE DES KELLERKOMPLEXES

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.7 angegeben. Der
Komplex hat drei Abschnitte: die Kanalisationstunnel (Be-
reiche B1-B3), die siidlichen Keller (Bereiche B4 bis B9) und
die nérdlichen Keller (Bereich B10 bis B11).
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KARTE 4.7 KELLERKOMPLEX

Bl. KANALISATIONSZUGANG

Steinstufen fihren zu einer verschlossenen, eisen-
beschlagenen Holztiir mit einem Schild, auf dem in der
Gemeinsprache steht: , KANALISATIONSZUGANG: NUR
AUTORISIERTE OFFIZIELLE DER STADT.“ Die Tiir, die
in Bereich B2 fihrt, ist verschlossen. Das Schloss kann von
einem Charakter gedffnet werden, dem ein Geschicklich-
keitswurf gegen SG 17 mit Diebeswerkzeugen gelingt, oder
es kann mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 20
aufgebrochen werden. Hauptleute der Stadtwache haben den
Schiissel zu Zugangspunkten der Kanalisation, die zu ihrem
Bezirk gehoren.

B2. KANALISATION

Frisches Abwasser flief3t in einer Rille, die parallel zu
einem steinernen Laufgang verlauft. Das Abwasser ist

90 cm tief. Jede Kreatur, die 1 Minute darin untergetaucht
wird, muss cinen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11
schaffen, um nicht mit der Kanalpest infiziert zu werden
(siehe ,Krankheiten®” in Kapitel 8 des Dungeon Master’s
Guide (Spielleiterhandbuch)).

An der Stelle, an der sich der Tunnel verzweigt, fihrt eine
Steinbricke Uber das Abwasser, das aus einem Kanal im
Osten stromt. Es gibt in diesem Bereich keinen Laufgang, der
in die Bereiche B3 und B4 fuhrt.

B3. GEHEIMTUREN

Geheimtiiren, die mit den umgebenden Steinen ver-
schmelzen, befinden sich auf gegeniiberliegenden Seiten
dieses Kanalisationstunnels. Eine Tur fiithrt in Bereich B7,

die andere in Bereich B10. Charaktere, die einen passiven
Wahrnehmungswert von 15 oder héher haben, bemerken im
Vorbeigehen beide Geheimtiiren. Ansonsten muss man, um
die Tiiren zu finden, die Wand untersuchen und einen Wurf auf
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Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 ablegen. Die Geheim-
tiiren sitzen so hoch, dass kein Abwasser in die angrenzenden
Bereiche flief3t, wenn man sie 6ffnet.

B4. ROSTIGE EISENTUR

Eine Tiir aus rostigem Eisen ist in die Wand Gber einem
trockenen, 30 cm breiten Steinsims eingesetzt. Das Schloss
der Tiir ist vor langer Zeit zerfallen und die Tir quietscht laut
in den rostigen Scharnieren, wenn sie ge6ffnet wird.

B5. SCHIESSSCHARTEN

Irgendwann wurde dieser Raum um eine Ziegelmauer mit
Schief3scharten erganzt. Die SchiefSscharten sind darauf aus-
gelegt, Schiitzen zu ermoglichen, auf Eindringlinge zu feuern,
die durch die Tiir in Bereich B4 kommen. Die SchieBscharten
bieten Dreivierteldeckung.

B6. LAGERRAUM
Eine unverschlossene Holztiir sperrt diesen leeren Raum ab.

B7. KELLER VOLLER GEROLL
Eine Mauer ist eingestiirzt, wodurch aus zwei urspringlich
kleinen Raumen ein groBerer Bereich entstanden ist. Die Luft
ist von Staub erfillt, und der Boden ist mit Geréll, Abfillen
und Rattenkot bedeckt.

Geheimtiir. Die Geheimtiir in Bereich B3 ist von dieser
Seite leicht zu entdecken.

B8. VERSUNKENER KELLER
Der versunkene Keller weist die folgenden Merkmale auf:

. Eine unverschlossene Eisentiir ist in die Ostwand
eingesetzt.



. Einc cingestirzte Steintreppe an der
cinem Podest mit einer Holztiir, die 1y
cinem Vorhangeschloss verriegelt ist

Stidwand fiihr zZu
Mt einer Kette und

Eisentiir. Die Tiir fiihrt in cinen klein
von dessen Decke Haken hiangen.

Treppen nach oben. Das Schloss kann von einem
Charakter ge6ffnet werden, dem ein Geschi(‘k]i;‘hk(’itiw f
gegen SG 15 mit Di(‘beswerkzcugcn gelingt, 0(1(;1* kér;vx Ill:'l:l
einem Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 20 aufgebrochen
werden. Die Tiir fiihrt in eine Gasse hinter einer vornag(‘,h(;n
Mietskaserne. ’

en, leeren Lagerraum,

B9. RATTENVERSEUCHTER KELLER

Diese Rdume befinden sich unter einer Herberge (75 Prozent
Wahrscheinlichkeit) oder unter einem Waisenhraus (25 Pro-
zent Wahrscheinlichkeit). Harmlose Ratten laufen herum und
kimmern sich um ihre eigenen Angelegenheiten.

B9a. Steinstufen fihren 3 m zu einer Holztiir empor, die in
eine Strafde oder Gasse fiihrt. Kisten und Fisser, die am Fuf3
der Treppe aufgestapelt sind, enthalten essbare Lebensmittel,
aber nichts sonst von Wert.

B9b. Eine einfache Holztiir fiihrt in einen Raum, in dem
staubige Mobel gelagert werden. In dem Raum werden unter
anderem ein zerkratzter hdlzerner Schreibtisch, mehrere
wackelige Stithle. ein Garderobenstinder, zwei kleine Tische
und eine leere Holztruhe aufbewahrt.

Es besteht eine Chance von 25%, dass ein Mébelstiick (zu-
fallig bestimmt) in Wahrheit ein Mimik ist, der sich normaler-
weise von Ratten ernahrt, aber sich niemals eine grofiere
Mahlzeit durch die Lappen gehen ldsst.

B10. ALTER TAVERNENKELLER
Dieser geraumige. leere Keller besitzt die folgenden Merkmale:

- Steinerne Saulen und Bogenginge stiitzen die Decke.

- Nicht zusammenpassendes Mauerwerk auf beiden Seiten
einer halb eingerissenen Wand deutet an, dass dieser Be-
reich einmal aus zwei Raume bestand.

- Steinerne Stufen fithren zu einer zugemauerten Tir. (Die
Tiir fithrte einmal in eine Gasse hinter einer alten Taverne.)

Geheimtiir. Die Geheimtiir in Bereich B3 ist von dieser
Seite leicht zu entdecken.

Bll. HINTERER KELLER
Diese Zimmer sind Erweiterungen von Bereich B10.

Blla. Dieser Raum wurde als Weinkeller verwendet. An den
Wanden lagern haufenweise fauliges Holz (Weinsténdern) und
zerbrochene Flaschen.

BI1b. Dieser leere Raum, einst ein kalter Lagerraum und
Wurzelkeller, ist von Staub und Spinnweben erfiillt.

KELLERKOMPLEX: FRUHLING
Die Charaktere haben erfahren, dass ein Halbling-Nekromant
namens Losser Mirklav den Stein von Golorr an sich ge-
nommen hat. Er lebt in einem Kellerkomplex unter einem
Laden fiir gepuderte Periicken im Handelsbezirk. Der Laden,
Stutzerhaar, ist mit einem eisernen Tor verschlossen. Das .
Schloss kann von einem Charakter geoffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit l)icbeswcrkz.cugcn ge-
lingt, oder es kann mit einem Wurf auf Starke (A!hlcllk) gegen
SG 25 aufgebrochen werden. Da der Ladc.n gul einsehbar u|.1d
auffallig ist, wird ein Einbruchsversuch mit einer Wahrschein-
lichkeit von 75% von jemandem bemer
wache informiert. Zwei Veteranen der '
1W10 Minuten spéter ein, um die Situation zu unte
und Zeugen zu befragen.

kt, der dann die Stadt-
Stadtwache treffen
rsuchen

Xanathars Glotzer (siche Anhang B) folgt den Charakteren
nicht in den Laden. Er bleibt drauf’en und wartet, bis Truppen
der Xanathar-Gilde eintreffen. Wenn die Charaktere den
Glotzer in einer fritheren Begegnung zerstort haben, trifft ein
weiterer mit den Vollstreckern der Xanathar-Gilde ein.

GEWOLBEEINGANG
Bereich B1 besteht aus dem Keller des Periickenladens und ist
fiir die Charaktere der Einstiegspunkt in den Kellerkomplex.

DuUNSTIGE KANALISATION

Der dichte Nebel von drauf3en setzt sich auch in der
Kanalisation fest und die Bereiche B2, B3 und B4 sind leicht
verschleiert.

NEKROMANT
Losser Mirklav ist ein Leichtfuf3-Halbling und Magus mit
diesen Anpassungen:

+ Erist chaotisch bése und hat 31 (9W6) Trefferpunkte.

+ Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er ist klein und seine
Schrittbewegungsrate ist 7,50 m. Er kann sich durch den
Bereich einer mittelgrofien oder gréfderen Kreatur bewegen.
Er hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Furcht. Er
spricht die Gemeinsprache und Halblingisch.

» Er hat die Zauber Tote beleben und Diirre anstelle von
Gegenzauber und Machtige Unsichtbarkeit vorbereitet. All
seine Zauberplatze sind im Augenblick verbraucht.

Losser triagt ein Zauberbuch aus gendhter Menschenhaut
bei sich, das alle seine vorbereiteten Zauber enthalt. Er hat
auch den Schliissel zum Vorhédngeschloss in Bereich B8 und
3W10 GM in einer Borse aus Elfenhaut, die mit einer Kordel
aus Zwergenhaar verschlossen ist.

Losser hat mehrere Anpassungen an dem Komplex
vorgenommen:

- Bereich B6 enthilt drei Betten — zwei fiir Lossers mensch-
liche Lehrlinge und ein kleineres fiir ihn selbst.

« Bereich B10 enthilt zwolf Skelette, die jeden aufler Losser
und seine Lehrlinge sofort angreifen.

« Bereich B11 enthéalt Haufen von menschlichen Knochen,
die er aus der Stadt der Toten gestohlen hat. Losser ist noch
nicht dazu gekommen, sie zu beleben.

WO IST DER STEIN?
Ehe die Charaktere Losser erreichen, brechen Kenku-
Mitglieder der Xanathar-Gilde tiber Bereich B8 in den Keller-
komplex ein und stellen den Nekromanten. Die Charaktere
finden Losser, der in einer Ecke von Bereich B7 kauert. Zwei
Skelette stehen zwischen ihm und drei Kenku. Die Kenku
wollen den Halbling téten. Auf dem Boden um sie herum
liegen vier tote Kenku und die Uberreste zweier zerstorter
(und zuvor belebter) Skelette.

Wenn die Charaktere den Stein von Golorr fordern, gibt
Losser zu, dass er ihn den Kenku gegeben hat und zwei
von ihnen damit nach Stiden geflohen sind. In Bereich B8
sehen die Charaktere einen Kenku, der tiber den Leichen
von Lossers ermordeten Lehrlingen Retchyn und Kreela
steht. Dieser Kenku wird von Xanathars Glotzer (siehe An-
hang B) begleitet. Der Kenku und der Glotzer versuchen, die
Charaktere so lange wie moglich autzuhalten, um Zeit fir
einen zweiten Kenku zu schinden, der mit dem Stein von
Golorr fliehen mochte.

Wenn die Charaktere den Stein verfolgen und Losser am
Leben lassen, schlipft er irgendwann davon und zieht sich in
Bereich B11 zuriick.
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NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere Xanathars Truppen im Keller besiegt
haben, konnen sie den Kenku verfolgen, der den Stein von
Golorr in seinem Besitz hat. Fahre fort mit Begegnung 3, ,Ver-
folgungsjagd auf der Strafde".

KELLERKOMPLEX: SOMMER

Die Charaktere sind drei Strafienkindern auf der Spur, als
diese in die Kanalisation unter dem Hafenbezirk klettern.

UBELKEITSERREGENDER GESTANK

Die Sommerhitze ldsst die Kanalisation schlimmer riechen
als sonst, und Charaktere werden von dem Gestank vergiftet,
wenn sie nicht die Nase mit parfiimierten Tiichern bedecken.
Die Auswirkungen halten an, bis sie die Kanalisation ver-
lassen. Die Strafienkinder und andere Kreaturen, die in der
Kanalisation leben, sind an den Geruch gewdhnt und werden
nicht auf diese Weise vergiftet.

SUCHE NACH DEN STRASSENKINDERN

Die Charaktere ndhern sich dem Kellerkomplex von Osten
her und stofRen schliefdlich auf eine Eisentiir in der Seite des
Kanalisationstunnels (Bereich B4).

Die Strafenkinder haben den Stein von Golorr in Bereich B7
gebracht (der ihnen als Versammlungsstitte dient) und betreten
den Raum durch eine Geheimtiir (Bereich B3). Das élteste Kind,
Nat. hat sich auf den Stein eingestimmt, doch der Kontakt mit
dem Abolethen hat sie so erschreckt, dass sie ihn laut schreiend
fallen lief und davonrannte. Die Jungen gerieten durch ihre Re-
aktion in Panik und flohen ebenfalls, wobei sie den Stein in Be-
reich B7 zuriickgelassen haben. Wenn die Charaktere die Tiir in
Bereich B4 6ffnen. erschrecken sie die Kinder auf der anderen
Seite. sodass sie sich die Seele aus dem Leib briillen.

Nat kommuniziert mithilfe der anderen Kinder mit ihnen,
teilt den Charakteren mit. wo sie den Stein zuriicklief3 und
warnt sie. dass er .lebendig” sei. Weder sie noch die Jungen
wollen ihn wiedersehen.

STUHL AUS DEM NICHTS
Wenn die Charaktere sich in Bereich B7 begeben, sehen sie
den Stein von Golorr unter einem hélzernen Schaukelstuhl
hiegen. Wenn die Strafienkinder bei ihnen sind, fragt eines von
ihnen: \Wo ist der Schaukelstuhl hergekommen?*

Der Schaukelstuhl ist der Mimik aus Bereich B9b. Er horte
die Schireie der Kinder und kam in der Hoffnung auf eine

leichie Mahlzeit. Er greift jeden an, der ihn verletzt oder nach
dem Stein greift.

NACHSTE BEGEGNUNG
Sobald die Charaktere den Stein von Golorr erlangen, kénnen

sie den Kellerkomplex verlassen. Fahre fort mit Begegnung 8,
,Gerichissaal”

KELLERKOMPLEX: HERBST

Die Charaktere wurden ermutigt, ein Versteck der Xanathar-Gilde
unter dermn Sudbezirk zu erkunden. Sie konnen den Ort durch Be-
reich Bl betreten. Die Tabelle Truppen der Xanathar-Gilde zeigt
die Truppen, die im Komplex stationiert sind. Die folgenden Ab-
schnitte beschreiben einige der Merkmale des Verstecks,
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TRUPPEN DER XANATHAR-GILDE

Bereich Kreatur(en)
B5 2 Goblins hinter Schiefscharten

B6 1 Halboger, der vergiftet wurde, nachdem er sechs
Fisser billigen Wein getrunken hat.

B7 3 Duergar und 1 Glotzer (siehe Anhang B), die Wache
stehen, wihrend Thorvin Doppelbart (siehe AnhangB)
an einem mechanischen Betrachter arbeitet (siehe
,Mechanischer Betrachter”, unten)

B8  Korgstrod Uxgulm, der Duergar-Anfiihrer (40 Treffer-
punkte), der in einem Steinstuhl sitzt und von 3 Kobolden
bedient wird (siehe ,,Stein der Tauschung®, unten)

B10 7 Troglodyten, die in den Schatten lauern

B1la 1 plapperndes Hundertmaul, das einen Schatz in
Bereich 11b bewacht (siehe ,Schatztruhe, unten)

MECHANISCHER BETRACHTER

Ein mechanischer Betrachter, der fiir die Parade am Tag

der Wunder gebaut wurde, liegt in Bereich B7 auf der Seite.
Xanathar will, dass eine mechanische Version von ihm {iber
der Menge schwebt, um die Fiirsten von Waterdeep an die
Uberlegenheit des Betrachters zu erinnern, doch niemand
kann herausfinden, wie man ihn zum Fliegen bringt. Ein
Charakter kann eine Aktion verwenden, um zu versuchen, die
Maschine zu aktivieren, wozu ein Intelligenzwurf gegen SG 10
notwendig ist. Der aktivierte Betrachter schief3t fiir 1 Minute
blendende Lichtstrahlen aus seinen Augenstielen und hort
dann auf zu funktionieren.

Wenn ein Kampf im Kellerkomplex ausbricht, flieht Thorvin
Doppelbart die Treppen in Bereich B8 empor und nutzt einen
Schlissel, um die Tir nach drauf3en zu 6ffnen. Er fahlt sich
den anderen hier stationierten Kreaturen gegeniiber nicht zur
Loyalitat verpflichtet.

STEIN DER TAUSCHUNG
Korgstrod Uxgulm, der Duergar-Anfiihrer, hat etwas in seinem
Besitz, das er fiir den Stein von Golorr halt. Er fand ihn bei einer
Durchsuchung von Fenerus’ Haus im Handelsbezirk. Der Stein
ist eine gute Falschung. Er ist grau und eiférmig, mit schwarzen
Adern, hat aber keine magischen Krafte. Korgstrod konnte sich
nicht auf den Stein einstimmen und geht davon aus, dass er un-
wiirdig ist. Er weif3 nicht, dass der Stein eine Falschung ist.
Korgstrod plant, den Stein bald an Xanathar zu liefern und will
ihn zuvor nicht abgeben. Er verwendet eine Peitsche, um seine
Kobold-Lakaien zu bestrafen und unter Kontrolle zu halten. Die
feigen Kobolde fliehen aus der Kanalisation, wenn Korgstrog an-
gegriffen wird, ansonsten buckeln sie in seiner Gegenwart.

SCHATZTRUHE

Eine alte, verschlossene Schatztruhe hinten in Bereich B11b
kann von jemandem gedffnet werden, der einen Geschicklich-
keitswurf gegen SG 13 mit Diebeswerkzeugen ausfiihrt. Die
Truhe enthalt 277 KM, 135 SM, einen kugelférmigen, goldenen
Betrachter-Anhanger mit kleinen Edelsteinen als Augen (im
Wert von 250 GM) und eine Zauberschriftrolle der Dunkelsicht.

NACHSTE BEGEGNUNG

Egal, ob sie den falschen Stein finden oder nicht, die
Charaktere haben kaum eine Chance als sich mit ,Laeral* im
Sieben-Masken-Theater im Hafenbezirk zu treffen. Wenn sie
dorthin gehen, fahre fort mit Begegnung 6, ,Theater".
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BEGEGNUNG 10:
UMGEBAUTE WINDMUHLE

Dieses baufillige. zweistockige Steingebaude war eine Wind-
miuhie. lange bevor die Stadt um es herum gewachsen ist. Die
folgenden Merkmale gelten. wenn eine Beschreibung eines Be-
reichs fur eine Begegnung nichts anderes sagt:

Die Raume haben eine 4,50 m hohe Decke, mit 3 m hohen
Korridoren und 2,10 m hohen Tiiren, die sie verbinden.

- Die Turen bestehen aus Holz. Sie sind zu, aber nicht
verschlossen.

. Die Wande sind mit Graffiti beschmiert und der Steinboden
ist mit Abfallen und Schutt bedeckt. Die Fenster bestehen
nur noch aus leeren Bleirahmen ohne Glas.

« Esgibt keine Lichtquellen.

BEREICHE DER
UMGEBAUTEN WINDMUHLE.

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.8 angegeben.

WI1. STEINERNE TREPPE

Treppen aus behauenem Stein fiuhren 6 m hc
Stockwerk. Die Treppe ist von Vogelkot, zerbrochenen Dach-
schindeln, Schlamm und Schimmel bedeckt.

ych ins obere

W2. HAUSBESETZER . or Riume
Im Frithling, Sommer und Winter enthalt jeder dieser Raume

1W6+1 Hausbesetzer (Gemeine), die sich hier mit allc,“
Mébeln und Dingen, die sie in Miillhaufen gefunden haben,

eingerichtet haben. Die Hausbesetzer wollen keinen Arger.
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1 Feld = 1,5 Meter

Fiir etwas Essen oder Geld kénnen die Hausbesetzer die
Charaktere in den verschlossenen Bereich im oberen Stock-
werk (Bereich W7) fithren und die Bewohner der Wohnung be-
schreiben. Ein Charakter kann auch mit einem erfolgreichen
Wurf auf Charisma (Einschiichtern) gegen SG 10
die Kooperation eines Hausbesetzers erlangen.

W3. KLOSETT
Hinter der Tiir befindet sich lediglich ein Loch im Boden, aus
dem ein schrecklicher Gestank aufsteigt.

W4. SCHWACHE DECKE/FUSSBODEN

Bereich W4a befindet sich direkt unter Bereich W4b. Der Boden
des oberen Raums bricht unter dem Gewicht der ersten kleinen
oder groBeren Kreatur zusammen, die ihn betritt. Ein Charakter
mit dem Merkmal Steingespiir oder Ubung mit Steinmetzwerk-
zeugen kann erkennen, dass der Boden nicht stabil ist.

Jede Kreatur, die auf dem Boden in Bereich W4b steht,
wenn dieser einbricht, fallt 6 m tief und landet in Bereich W4a.
Kreaturen, die sich in dem Bereich authalten, wenn die Decke
einstiirzt, missen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 11 schaftfen und erleiden 4 (IW8) Wuchtschaden bei einem
misslungene Wurf, halb so viel bei einem erfolgreichen.

W5. URALTER MUHLSTEIN

Ein uralter Mahlstein ist unter einem Schutthaufen, zu dem

Maschinen und Stiicke des eingestiirzten Dachs begraben.

Staub und Spinnweben bedecken alles. #

W6. TAUBENNESTER

Grofde Bereiche des Daches sind iiber diesem Raum ein-
gestiirzt, sodass Locher entstanden sind, durch die Vogel
und Niederschlag eindringen kénnen. Der Boden ist von zer-
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brochenen Dachschindeln, Vogelkot, zerstorten Mébeln und
anderem Schutt bedeckt, und Dutzende von Tauben nisten in
den schimmligen Balken.

W?7. GESICHERTE WOHNUNG
An der nordlichen Tiir dieses Raums wurde ein glinzendes,
neues Vorhdngeschloss angebracht, das mit einem erfolg-
reichen Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerkzeug gegen
SG 15 geknackt werden kann. Die Tiir kann auch von innen ge-
offnet oder mit einem erfolgreichen Wurf auf Stérke (Athletik)
gegen SG 20 aufgebrochen werden.

Diese Wohnung ist in gutem Zustand und folgendermafien
ausgestattet:

« Ein grofles Doppelbett mit Holzrahmen mit sauberen
Matratzen steht an einer Wand. (Neben dem Bett fithrt eine
unverschlossene Tiir in der Westwand in Bereich W8).

. Das Fenster wurde unlingst repariert und schwingt leise in
gedlten Scharnieren.

. Gegeniiber dem Fenster steht an einer Wand ein holzerner
Kleiderschrank.

Der Kleiderschrank enthalt vier saubere Satze Kleidung,
zwei graue Umhange, eine schwere Armbrust und eine
holzerne Kiste mit zwanzig Armbrustbolzen.

W8. HINTERZIMMER

Der Abschnitt des konischen Dachs direkt tiber diesem Raum
ist weitgehend eingestiirzt, sodass der Raum mit Schutt gefiillt
ist. Es gibt gerade genug Platz, um die Tir zu 6ffnen.

UMGEBAUTE WINDMUHLE:
FRUHLING

Der Schiliissel. den die Charaktere im Mausoleum gefunden
haben. fihrt sie zu einer alten Windmiihle im Stdbezirk.
Volkarr Kibbens und Urlaster Ghann (NB méannliche
illuskanische menschliche Gemeine) verstecken sich in einem
gesicherten Bereich im Obergeschoss (Bereich W7). Im Kampf
fihren sie Schaufeln, die Schaden wie Keulen verursachen.
Jeder tragt 3W6 GM in einer Borse bei sich.

Volkarr und Urlaster wurden vor Kurzem von Losser
Mirklav angeworben, einem Halbling-Nekromanten, weil sie
ihm helfen sollten, in die Mausoleen der Stadt der Toten ein-
zubrechen. Sie haben den Auftrag angenommen, weil die Be-
zahlung gut war, aber sie sind dem Nekromanten gegeniiber
nicht loyal. Wenn die Charaktere sie stellen, greifen Volkarr
und Urlaster an, aber sie ergeben sich schnell, wenn sie iiber-
wiltigt werden, und teilen die folgenden Informationen, wenn
sie dafur am Leben gelassen und nicht verhaftet werden:

- Losser Mirklav und seine beiden menschlichen Lehrlinge
Retchyn und Kreela leben in einem Kellerkomplex unter
dem Handelsbezirk. Der Weg zu diesem Unterschlupf fiihrt
durch Retchyns Laden fiir gepuderte Periicken, der den
Namen Stutzerhaar tragt.

+ Losser stichlt Knochen aus der Stadt der Toten, um eine
Armee belebter Skelette zu erschaffen. (Weder Volkarr noch
Urlaster wissen warum).

« Im Garloth-Mausoleum totete Losser eine Ratte und nahm
den kleinen Stein an sich, den sie bei sich hatte. Die Ratte
verschwand, als sie starb, und Losser denkt, dass der Stein
magisch sei.

NACHSTE BEGEGNUNG

Sobald die Charaktere aufbrechen, um den Halb-
ling-Nekromanten zu finden, fahre fort mit Begegnung 9,
Kellerkomplex”.
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UMGEBAUTE WINDMUHLE: SOMMER

Die Charaktere machen sich zu einem verfallenen Gebaude
im Siidbezirk auf, das einmal eine Windmiihle war. Darin
erwarten sie, den Stein von Golorr im Besitz zweier ver-
riterischer Kultfanatiker namens Arn Xalrondar (RB méann-
licher tethyrianischer Mensch) und Sefa Naelryke (RB weib-
licher tethyrianischer Mensch) zu finden.

KULTFANATIKER

Arn und Sefa warten in Bereich W7, den sie als Wohnung
verwenden. Sie halten die Tiir zur Wohnung jederzeit ge-
schlossen. Sie haben Bereich W8 vom Schutt befreit und ein
Pentagramm mit Blut auf den Boden gemalt. An den Spitzen
des Pentagrammes befinden sich fiinf schwarze Wachs-
klumpen, die Uberreste abgebrannter Kerzen.

Fiirst Cassalanter schickte Arn und Sefa auf die Mission,
den Stein von Golorr aus seinem Familienmausoleum zu
holen. Er gab ihnen auch die geheime Anweisung, die anderen
drei Mitglieder des Kults aus dem Weg zu rdumen, da er ihnen
nicht traute, dass sie iiber den Stein schweigen wiirden. Arn
und Sefa wiren entsetzt, wenn sie wiissten, dass sie diese
einfache Aufgabe nicht erfiillen konnten; sie versuchen ihren
Fehler zu beheben, indem sie Vaelle Lurval téten, wenn sie die
Gruppe begleitet (siehe ,Mausoleum: Sommer*, Seite 70).

ANKUNFT DER TEUFEL

Wihrend die Charaktere versuchen, in die Wohnung der Kult-
fanatiker einzubrechen, tauchen drei Stachelteufel auf. Die
Teufel fliegen zum Turm, klopfen an das Fenster der Wohnung
und werden von Sefa eingelassen, worauthin ihnen Arn den
Stein von Golorr aushiandigt. Wenn die Charaktere eintreten,
sehen sie die Teufel mit dem Stein wegfliegen. Die Kult-
fanatiker tun alles, was in ihrer Macht steht, um den Teufeln
die Flucht zu erméglichen.

NACHSTE BEGEGNUNG

Nachdem die Charaktere sich mit den Kultfanatikern herum-
geschlagen haben, konnen sie die flichtenden Stachelteufel
verfolgen, indem sie tiber die Dacher rennen. Fahre fort mit
Begegnung 5, ,Verfolgungsjagd auf dem Dach®.

UMGEBAUTE WINDMUHLE: HERBST

Diese alte Windmiihle aus Stein wurde vor iiber hundert
Jahren in eine Wohnung umgebaut und ist seitdem verfallen.
Eine exzentrische Waterdeeper Kiinstlerin lebt hier, die, seit
ihre wahre Liebe sie verlassen hat, nicht mehr dieselbe ist.
Auch einige Hausbesetzer haben sich hier niedergelassen.

Die Auf3entiiren sind immer verschlossen. Das Schloss
kann von einem Charakter geoffnet werden, dem ein Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeugen gelingt.
Alternativ kann die Tiir mit einem Wurf auf Stiarke (Athletik)
gegen SG 15 aufgebrochen werden. Jeder Versuch, in die Tiir
des Turms einzubrechen, wird mit 75% Wahrscheinlichkeit
von einem von Kalains Nachbarn beobachtet. Acht Veteranen
der Stadtwache treffen 10 Minuten spater ein, um die Lage zu
untersuchen.

[LASS MICH DIR EIN BILD MALEN
Kalain, eine berithmte Waterdeeper Malerin, wurde 1475 DR
damit beauftragt, ein Portrat von First Dagult Neverember
zu malen, der damals noch Waterdeeps Offener Fiirst war. lhr
Treffen mit Neverember war der Beginn einer heftigen Liebes-
affare, die Giber ein Jahr anhielt. Eines der vielen Geschenke,
das er ihr machte, war ein Anwesen im Seebezirk.

Ihre Beziehung kam zum Erliegen, als Dagults Besuche in
Neverwinter hiufiger und linger wurden. Er machte Kalain
Versprechen, die er nicht einhielt, und als sie das Thema der



(reucn Hingabe ansprach, behandelte o
seinc wahre Liebe war Neverwinter. Kalain wurde nac
Dagults Abweisung zornig und begann, Monster : pin!
ihn in ihrem Geist widerspiegelten. Sje l)osil;l ( " Ma
die Fahigkeit, diese Monster in ihren Workenlm
hin zum Leben zu erwecken.
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lic Macht und
if ihren Befehl

Letztendlich nutzte Neverember seinen Einfluss, um Kalain
zu ruinieren und sie aus Waterdeeps oberer G

! : resellschaft auszu-
stofden. Sie durfte ihr Zuhause behalten, aber ihre Werke und

ihr Ruf wurden langsam und methodisch zerstort. Kalains Geist
wurde gebrochen, was sie in den Wahnsinn trieb. Jetzt sp(“rr! qw
sich ein und ist zufrieden damit, dass die Zeit ihr &\n Re es
Verstands raubt. Sie betrachtete Dagult und Waterde
als Einheit und jetzt sind beide ihre Todfeinde.

stihres
epimmer

DiE RESIDENZ BESUCHEN

Kalain kann Fremden gegeniiber nicht hoflich sein. da sie
glaubt, dass sie alle Attentater sind, die Dagult Neverember
geschickt hat. um sie ermorden zu lassen. Die cinzige

Person. zu der sie freundlich ist, ist Vhaspar Holmdreg (RG
illuskanischer menschlicher Priester), der ein Zimmer im
Westfliigel der Residenz angemietet hat und im Nordbezirk
fir das Hospiz des Heiligen Laupsenn arbeitet, einem Tempel
von Ilmater. Gott des Leides. Vhaspar ist ein alter Mann in
den 70ern. halb blind vor Katarakten, der ihr zweimal in der
Woche Nahrung, im Winter dreimal in der Woche Feuerholz
und alle paar Monate Vorridte zum Malen bringt. Vhaspar hat
einen Schlassel. der die Aufdentiiren von Kalains Residenz auf-
sperren kann.

In jedem Raum aufder W5 ist eines von Kalains Gemélden
ausgestellt. Um das Motiv eines Gemaéldes zu bestimmen,
wirf einen W12 und konsultiere die Tabelle Gemaldemotive.
Es ist moglich. dass ein Motiv mehr als einmal erscheint. Die
Residenz ist auch voll von Ratten. Wenn Kalain angegriffen
wird. bildet das Ungeziefer sechs Schwirme von Ratten, die
sie verteidigen.

GEMALDEMOTIVE

W12 Motiv W12 Motiv
1 Ankheg 7  Plapperndes Hundertmaul
2 Aaskriecher 8 Hollenhund
3 Tauschungsbestie 9 Mantikor
4 Atterkopp 10  Minotaurus
5  Gargyl 11 Mumie
6  Grul 12 Werwolf

KaLaIN

Kalain verbringt die meiste Zeit in Bereich WS5, der als ihr
Studio dient. Es enthalt schimmlige Essensreste, leere

Topfe, die von Farbe besudelt sind, weggeworfene Pinsel

und ihre Staffelei, die vor einem grofen Bleiglasfenster in

der Nordwand steht. Auf der Staffelei ruht ein frisches Qc-
malde einer Tauschungshestie. Wenn die Charakltere sie ‘
stellen, beschuldigt Kalain sie, Attentater zu sci!),‘crwcckl die
Tiuschungsbestie zum Leben und hetzt sie auf sie.

Kalain ist eine halbelfische Bardin (siche Anhang B), aber
mit den folgenden Anpassungen:
+ Sie ist chaotisch bose. . ) Vorteil
+ Sie hat die folgenden Volksmerkmale: Sie hat eineny (:1 ei

bei Rettungswiirfen gegen Bezauberung und kam.l. 1‘1‘1(‘ it )

mit Magie eingeschlafert werden. Sie ha.l L)unkcl‘sls “«”-lll
einer Reichweite von 18 m. Si€ spricht die Gemeinsprache
und Elfisch.

- Anstatt des Lieds der Erholung hat

Kunst imitiert das Leben.

sie die Aktionsoption

Kunst imitiert das Leben (3/Tag). Kalain beriihrt eines ihrer Ge-
milde und lisst das Motiv hervorspringen, sodass es eine Kreatur
der abgebildeten Art mit HG 3 oder weniger wird. Die Kreatur
erscheint in einem freien Bereich innerhalb von 1,50 m zum Ge-
milde, das leer wird. Die Kreatur ist Kalain freundlich gesonnen
und feindselig gegentiber allen anderen. Sie wiirfelt Initiative, um
zu bestimmen, wann sie handelt. Sie verschwindet nach 1 Minute,
wenn sie auf 9 Trefferpunkte fallt oder wenn Kalain stirbt oder
bewusstlos wird.

PFAD ZzuUM GEWOLBE

Eine schwere Falltiir im Boden von Bereich W4a kann mit einer
grindlichen Durchsuchung des Raums und einem erfolgreichen
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 12 gefunden
werden. Wenn die Tiir ge6ffnet wird, enthiillt das eine Stein-
treppe, die 36 m nach unten zu einem 6 m breiten Korridor
hinabfiihrt, der sich weitere 18 m in die Tiefe erstreckt und

vor der Tiir zum Drachengewdlbe endet. Kalain und Vhaspar
wissen nichts vom Gewolbe oder der Falltiir, die dorthin fithrt.

UMGEBAUTE WINDMUHLE: WINTER

Ein boser Drachenbliitiger namens Thrakkus hat eine alte,
vom Feuer versengte Windmiihle im Feldbezirk in eine
Metzgerei umgewandelt. Thrakkus ist Mitglied der Metzger-
gilde und hat einen lukrativen Nebenverdienst. Zhents, die
Manshoon loyal ergeben sind, bezahlen Thrakkus dafiir, die
Leute zu zerkleinern, die sie umbringen, und er verkauft sie
heimlich als Fleisch. Als der Totwintertag naher riickt, ist das
Fleisch heify begehrt. Die Leichen werden ihm mitten in der
Nacht gebracht, meistens von Sidra Romeir (siehe Kapitel 8,
Bereich K2), und zwar in einem Planwagen, der von einem
Zugpferd gezogen wird.

METZGEREI
Ein rotes Holzschild, das wie ein Fleischermesser aussieht,
hangt tiber den Tiiren von Thrakkus' Metzgerei, die den west-
lichen Raum des Westfliigels einnimmt. Die Metzgerei ist
im Winter eiskalt und stinkt nach Fleisch und Blut. Ein blut-
befleckter Hackblock dominiert den Raum, und Regale voller
geschnittenem Fleisch in blutigem Pergament siumen die
Winde. Der Boden ist tibersat mit Blut und Fleischsttickchen.
Thrakkus verschliefit die Tiir bei Nacht mit einem Vorhange-
schloss. Das Schloss zu 6ffnen, erfordert einen erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeug.
Die Tiir kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 18 aufgebrochen werden.

VORRATSKAMMER

Der Raum neben der Metzgerei wurde in eine Vorratskammer
umgewandelt, deren Tiiren zu jedem Zeitpunkt mit einem Vor-
hangeschloss verriegelt sind. Die verschlossenen Tiren sind
ansonsten identisch zur Tir der Metzgerei (siehe oben). Wie
die Metzgerei ist die Vorratskammer im Winter eiskalt und
stinkt nach Fleisch und Blut. Sechs halbgefrorene humanoide
Kadaver sind unter einer quadratischen Tuchplane mit 3 m
Seitenlinge an der Westwand aufgestapelt. Thrakkus hatte
noch keine Zeit, sie zu zerteilen.

HAUSBESETZER

Der Drachenbliitige erlaubt es den Hausbesetzern, in seinem
Haus zu wohnen. Wer alltdagliche Arbeiten verrichten kann,
wird verschont und mit Fetzen von gekochtem Fleisch ernahrt;
der Rest endet auf dem Hackblock. Diese obdachlosen Kerle
haben zu grofde Angst vor Thrakkus, um schlecht von ihm

zu sprechen, und die Stadtwache scheint sich nicht um Ver-
brechen im Feldbezirk zu scheren.
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THRAKKUS DER METZGER

Der Metzger hat keine Geduld mit Idioten und die Charaktere

mischen sich in seine Angelegenheiten ein. Thrakkus ver-

bringt den Grofteil des Tages in der Metzgerei. In der Abend-

ddmmerung zieht er sich in seine Wohnung zuriick, wo er bis

zum Morgen bleibt oder bis jemand anklopft, der eine Leiche ent-

sorgt haben muss. Thrakkus hat den Schliissel zur Metzgerei, der

Vorratskammer und seiner Wohnung bei sich (Bereich W7).
Thrakkus ist ein drachenbliitiger Berserker, der von roten

Drachen abstammt, mit den folgenden Anpassungen:

+ Erist chaotisch bése.
Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er kann seine Aktion
verwenden, um einen 4,50 m langen Kegel aus Feuer aus-
zuhauchen (cr kann dies aber erst wieder tun, wenn er eine
kurze oder lange Rast abgeschlossen hat); jede Kreatur im
Kegel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 13 schaffen. Bei einem misslungenen Rettungswurf er-
leidet das Ziel 2W6 Punkte Feuerschaden, halb so viel bei
einem erfolgreichen Wurf. Er besitzt Resistenz gegen Feuer-
schaden. Er spricht die Gemeinsprache und Drakonisch.

WO IST DER STEIN?

Thrakkus hat den Stein von Golorr in einer der letzten
Fleischlieferungen in eine Gasse im Handelsbezirk versteckt.
Thrakkus fithrt keine Aufzeichnungen tber seine illegalen
Transaktionen. also missen die Charaktere ihn oder einen der
Gemeinen verhoren, die in seinem Haus wohnen.

Thrakkus ist streitlustig und unwillig, seine Zhent-Freunde zu
opfern. Der Zauber Person bezaubern oder ahnliche Magie ist
notwendig. um ihn zum Reden zu zwingen. Seine Hausbesetzer
sind eine andere Sache: sie verraten Thrakkus schnell, um ihre
Haut zu retten. da der drachenbliitige Metzger keine Rolle mehr
fur ihr Wohlbefinden spielt. Egal wie die Charaktere vorgehen,
sie erhalten die folgenden Informationen:

- Thrakkus' letzte Fleischlieferung wurde zu einem Laden im
Handelsbezirk namens Kuttels Fleischpasteten gebracht. Er
liegt in einer Gasse.

Das Fleisch wurde von einem Mitglied der Metzgergilde
namens Justvn Rassk ausgeliefert. Thrakkus hat extra be-
zahlt. damit es ,schnell und leise” ausgeliefert wurde.
Rassk hat einen blutbefleckten, von einem Pferd gezogenen
Wagen, den er verwendet, um Lieferungen im Feldbezirk
zu machen.

Die Charaktere konnten Justyn Rassk aus ihren eigenen
Geschaften mit der Metzgergilde kennen (siehe ,Beispiele fiir
Gildenvertreter”, Seite 41).

NACHSTE BEGEGNUNG

Wenn die Charaktere der Spur der Fleischlieferung folgen,
fahre fort mit Begegnung 1, ,Gasse".

GEWOLBESCHLUSSEL

Am Ende der Begegnungskette kann ein Charakter, der auf
den Stein von Golorr eingestimmt ist, erfahren, wo sich das
Drachengewdlbe befindet und welche Schlissel notig sind, um

die Tiiren zu 6ffnen. Das Artefakt offenbart auch, dass ein er-
wachsener Golddrache namens Aurinax das Gewdlbe hewacht,

Die drei Schliissel, die erforderlich sind, um das Gewdlhe
7u 6ffnen, werden von dir ausgewahlt oder zuféllig mit der Ge-
wolbeschliissel-Tabelle bestimmt. [llusionére Versionen der
Schliissel 6ffnen die Tiir nicht.

Jeder Schliissel kann in Waterdeep gefunden oder erworben
werden. Wenn die Charaktere nicht bereits wissen, wo sich
cin Schliissel befindet, kénnen sie Informationen dariiber ein-
holen. Dazu muss ein Charakter einen Tag aufwenden und
5 GM bezahlen, um nachzuforschen, wo er einen Schliissel
finden kann. Am Ende des Tages legt der Charakter einen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 ab. Bei
einem Erfolg erfahrt er, wo er den Schliissel finden kann.
Wenn der Wurf um 5 oder mehr Punkte misslingt, erfahrt
der Hauptschurke von der Suche und schickt Lakaien, die die
Charaktere angreifen und ihnen nach Moglichkeit den Stein
von Golorr abnehmen:

« Xanathar schickt entweder fiinf Goblins, die als Kinder mit
Trollflutmasken verkleidet sind, und einen Grottenschrat
(70 Prozent) oder vier Werratten in menschlicher Gestalt
(30 Prozent).

« Die Cassalanters schicken zwei Teufelchen in Rabengestalt,
drei menschliche Kultisten und entweder einen mensch-
lichen Kultfanatiker (70 Prozent) oder vier Stachelteufel
(30 Prozent).

. Jarlaxle Baenre schickt Fel'rekt Lafeen und Krebbyg
Masq'il'yr, oder die anderen beiden Drow-Revolverhelden
der Bregan D’aerthe (siehe Anhang B) und sechs Drow.

- Manshoon schickt vier Zhent-Kampfkunstadepten (siche
Anhang B). Es besteht eine Chance von 50 Prozent, dass
diese Zhents von einem von Manshoons Leutnants an-
gefithrt werden, entweder Vevette Schwarzwasser oder
Agorn Fuoco, wenn sie noch am Leben sind (siehe Kapitel 8.
Bereich ES8).

BESCHREIBUNG DER SCHLUSSEL

Die Schliissel, die in der Gewdlbeschliissel-Tabelle aufgelistet
sind, sind weiter unten genauer beschrieben, in alphabetischer
Reihenfolge.

ADAMANTINBARREN

Die Charaktere konnen einen 10 Pfund schweren Adaman-
tinbarren fiir 1000 GM erwerben. Die Genasi-Schmiede
Embric und Avi (siehe Kapitel 2, Bereich T3) konnen einen be-
sorgen, wenn die Charaktere sie fragen.

ABGETRENNTE DrROW-HAND

Dieser grausige Schliissel kann mit Gewalt von jedem Mitglied
der Bregan D’aerthe oder einem anderen Dunkelelfen erlangt
werden. Wenn die Charaktere keine Drow getroffen haben, horen
sie vielleicht Geriichte, dass Xanathar einen Drow-Ratgeber hat.

ANIMIERTES KONSTRUKT

Jede Kreatur des Konstrukt-Typs funktioniert als dieser
Schliissel, vorausgesetzt die Kreatur wurde nicht zerstort oder
ist nutzlos. Wenn die Charaktere sich mit Valetta angefreundet

CeEwWOLBESCHLUSSEL (WURFLE DREIMAL, EINMAL FOR JEDEN SCHLUSSEL)

W6  Erster Schliissel

1 Adamantinbarren

2 Betrachter-Augenstiel

3 Betrunkener EIf

4 Unsichtbare Kreatur

5 Darbietung von ,Dein bartiges Gesicht*
6

Versilberter Kriegshammer
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2Zweiter Schliissel

Animiertes Konstrukt
Bronzedrachenschuppe

Juwelen im Wert von mindestens 1000 GM
Gemilde eines zwergischen Bergmanns
Abgetrennte Drow-Hand

Sonnenlicht

Dritter Schliissel

Bartloser Zwerg

Fass Zwergenbier
Geschenk von einer Kénigin
Zwei Grottenschrat-Ohren
Gestaltwandler

Einhorn
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haber. der drachenblitigen Priesterin von Gond (siehe
Kapiel 3, dann tbergibt sie nur zu gern die Flinkklinge Nim
in ithre Obhut. bis sie sie nicht mehr brauchen.

Ein Objekt. das mit dem Zauber Gegenstdnde beleben
animiert wurde. zahlt auch als dieser Schliissel.

BARTLOSER ZWERG

Die meisten weiblichen Zwerge sind bartlos und erfiillen somit
diese Bedingung. Ein mannlicher Zwergen-NSC kann iiberzeugt
werder, sich den Bart abzurasieren, entweder als Konsequenz,
weil er eine Wette verliert oder weil er eine Entschadigung erhalt.
Die Charakiere kénnen auch einen mannlichen Zwerg rasieren,
den sie gefangen oder gegen den sie ein Druckmittel haben.

BETRACHTER-AUGENSTIEL

Der Augenstiel muss nicht von einem echten, lebendigen Be-
trachter stammen. Er kann einem ausgestopften Betrachter
ausgerissen werden (siehe , Alter Xoblobs Laden®, Seite 23),
oder von einer niederen Art aus der Familie der Betrachter _
herriithren, wie einem Glotzer oder Beobachter. Der Augenstiel
muss auch nicht entfernt werden.

Xanathar (siche Anhang B) begleitet die Charaktere zum
Gewodlbe, wenn er so seinen Anteil der Schatze erhalten B
kann. Egal welches Abkommen er mit den (llxal'akch'cll lr_xﬂ(,
,sein Anteil” bedeutet fiir ihn der ganze Schatz. Mit andclcu‘
Worten, Xanathar wendet sich gegen die Gruppg\subgld dae.j |
Gewslbe offen ist, es sei denn, €in machtiger NSC (wne’ l;acra
Silverhand oder Vajra Safahr) ist anwesend, um den wahn-
sinnigen Betrachter unter Kontrolle zu halten.

BETRUNKENER ELF
Jeder Elf, der durch das Trinke
zéhlt als dieser Schliissel.

n von Alkohol vergiftet wird,

BRONZEDRACHENSCHUPPE

Zelifarn, ein junger Bronzedrache, hat sich im Waterdeephafen
niedergelassen. Viele Seeleute und Hafenarbeiter haben den
Drachen gesehen, und Grinda Garloth (siehe .Begegnung 2
Nebelkiiste®, Seite 65) besitzt einen Apparatus von Kwalish,
den sie Charakteren fiir die Suche nach dem Drachen borgen
kann. Charaktere, die nach Zelifarn suchen, finden ihn in einem
Schiffswrack 36 m unter der Wasseroberfliche. Wenn sich die
Charaktere dem Wrack nahern, kommt Zelifarn heraus und
versucht sie zu verscheuchen. (Er hat das Wrack noch nicht voll-
standig nach Schatzen abgesucht.) Er verletzt sie nur, um sich
selbst zu verteidigen.

Ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 15 oder ein Angebot von Schitzen im Wert von mindestens
1000 GM iiberzeugt den Drachen, mit den Charakteren zu
sprechen und eine seiner Schuppen herauszugeben. Erwahnen
die Charaktere den Inhalt des Drachengewdlbes, versucht
Zelifarn, ihnen das Versprechen tiber 10 Prozent des Goldes
abzuringen, ehe er ihnen gibt, woflr sie gekommen sind.

DARBIETUNG VON ,DEIN BARTIGES GESICHT"
Das zwergische Liebeslied ,Dein bartiges Gesicht™ ist ein
Duett, das von zwei Dudelsackspielern dargeboten wird. Die
Charaktere konnen das Musikstick mihelos fiir 1 GM er-
langen und zwei Musiker anwerben, die es auffithren, was \ )
jeweils 10 GM kostet. Ein Charakter, der mit Dudelsacken
gelibt ist, kann das Lied selbst spielen, doch damit die Dar-
bietung als dieser Schliissel dient ist ein Erfolg auf Charisma if ¥ e Y
(Uberzeugen) gegen SG 10 mit dem Dudelsack . Ein Glasgefa v
in der Cassalanter-Villa (siehe Kapitel 6, Bereich C3) spielt
dieses Lied, wenn es entkorkt wird.
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EINHORN

Auch wenn die Beschworung eines echten Einhorns vermutlich
dic Moglichkeiten der Charaktere iibersteigt, konnten sie Laeral
Silverhand oder Vajra Safahr bitten, den Zauber Himmlischen
beschwoéren zu wirken. Die Charaktere kdnnen eine Audienz
bei Laeral oder Vajra erhalten, indem sie Renaer Neverember
oder einen anderen NSC mit viclen Kontakten fragen. Wenn die
Charaktere Laeral oder Vajra die Wahrheit {iber das Drachen-
gewdlbe erzahlen und versprechen, das Gold an die Obrigkeiten
auszuhandigen, stimmen sie zu, diec Charaktere ins Gewolbe zu
begleiten und den Zauber zu wirken.

Das Einhorn muss kein echtes Einhorn sein, um als
Schliissel zu dienen. Der Seejungfernjahrmarkt (siche Kapitel
7) nutzt einen Einhorn-Umzugswagen fiir seine Paraden, und
in der Cassalanter-Villa lisst sich ein ausgestopftes Einhorn
finden (siche Kapitel 6, Bereich T18).

FASS ZWERGENBIER

Ein Fass Zwergenbier ist auf jedem Markt von Waterdeep
miihelos fiir 5 GM zu besorgen. Es besteht eine Chance von 20
Prozent. dass die Charaktere eine Filschung kaufen, die nicht
von Zwergen hergestellt wurde. Jeder Charakter kann echtes
Zwergenbier von dem gepanschten Zeug unterscheiden, indem
er es kostet.

GEMALDE EINES ZWERGISCHEN BERGMANNES
Ein Gemalde eines zwergischen Bergmannes fiir SW10GM
lasst sich an jedem Tag finden, den ein Charakter in Kunst-
handlungen sucht. Ein Charakter, der mit Malerwerkzeug
geiibt ist. kann selbst ein Gemalde erschaffen, das als
Schlissel durchgeht. Es dauert 3W6 Stunden, das Gemalde
fertigzustellen.

GESCHENK VON EINER KONIGIN

Laeral Silverhand. die Offene Fiirstin von Waterdeep,

war einst die Konigin eines uralten Konigreichs namens
Stornanter. Die Charaktere kénnen sich an diesen Umstand er-
innern. wenn ihnen ein Wurf auf Intelligenz (Geschichte) gegen
SG 20 gelingt, oder diese Information einholen. Sie konnen

durch jalester Silbermahne oder Mirt eine Audienz bei Laeral
erbitten. Laeral gibt ihnen als Geschenk eine Schreibfeder,

die ihr der Erzmagus Elminster selbst geschenkt hat, wenn

sie versprechen. das gestohlene Gold in Waterdeeps Schatz-
kammern zurackzufihren.

GESTALTWANDLER

Jede lebende Kreatur des Untertyps Gestaltwandler, wie ein
Doppelganger oder eine Werratte, kann als dieser Schliissel
dienen. Bonnie der Doppelgianger (siehe ,Vertraute Ge-
sichter”. Seite 20) kann uberzeugt werden, die Charaktere zu
begleiten, wenn sie mit einem oder mehreren von ihnen be-
freundet ist. Die Charaktere kénnen auch die Scherbenmeider
komaktieren. eine ordiche Bande von Halbling-Werratten. Fiir
eine Vorauszahlung von 500 GM kommen sie dem Wunsch
gerne nach.

JUWELEN 1M WERT VON MINDESTENS 1000 GM
Einer oder mehrere Juwelen gelten als dieser Schliissel, so-
lange ihr Gesamtwert mindestens 1000 GM betréagt. Solche
Juwelen kénnen wéahrend des Abenteuers gefunden oder auf
den Markten von Waterdeep gekauft werden.

SONNENLICHT

Da das Gewolbe tief unter der Erde liegt, ist natiirliches Sonnen-
licht schwer zu besorgen. Schlaue Charaktere konnen zwanzig
Stahlspiegel kaufen (jeder kostet 5 GM) und sie an den richtigen
Stellen (und in den richtigen Winkeln) aufstellen, damit das
Sonnenlicht von oben in den Gewoélbeeingang reflektiert wird.
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Die Spiegel aufzustellen und richtig auszurichten dauert 2WA+
Stunden, egal wie viele Charaktere sich beteiligen.

UNSICHTBARE KREATUR

Jede Kreatur unter dem Effekt des Zaubers Unsichtbarkeit
wird als dieser Schliissel akzeptiert, ebenso wie von Natur aus
unsichtbare Kreaturen.

VERSILBERTER KRIEGSHAMMER

Die Charaktere konnen einen versilberten Kriegshammer
fiirr 115 GM erwerben oder sie geben Embric und Avi (siehe
Kapitel 2, Bereich T3) einen Silberbarren und lassen die
Genasi-Schmiede einen herstellen.

ZWEI GROTTENSCHRATOHREN

Die Xanathar-Gilde hat Grottenschrate auf ihrer Gehalts-
liste und Charaktere konnen jedem von ihnen die Ohren ab-
schneiden. Ein lebender Grottenschrat ist ebenfalls als dieser
Schliissel geeignet.

DRACHENGEWOLBE

Sobald die Charaktere den Stein von Golorr in ihrem Be-

sitz haben, konnen sie ihn verwenden, um die Position des
Drachengewdélbes zu finden und zu erfahren, welche Schliissel
sie brauchen.

MERKMALE DES GEWOLBES

Alle Bereiche des Gewodlbes haben die folgenden Merkmale:

. Jeder Zauber, der versucht, eine Kreatur im Gewolbe zu
kontaktieren, misslingt ebenso wie jeder Zauber, der ver-
sucht, das Innere des Gewdlbes auszukundschaften oder
Informationen iiber Kreaturen im Inneren zu erlangen. Sich
von aufien in das Gewdlbe zu teleportieren. ist unmoéglich.

. Die Winde bestehen aus gemorteltem Stein. Die Tiiren sind
solide Steinplatten mit Griffen und Scharnieren aus Stein.

« Aufder in Bereich V9 gibt es keine Lichtquellen.

BEREICHE DES GEWOLBES

Die folgenden Ortlichkeiten sind auf Karte 4.9 angegeben.

V1. GEWOLBETUR
Ein 6 m hoher und 6 m breiter Steinkorridor endet vor einer
Doppeltiir aus Adamantin, die mit zwergischen Runen bedeckt
ist. Die Tiiren haben weder Scharniere noch Griffe. Die Buch-
staben darauf besagen ,DIE DREI SCHLUSSEL. BRINGET
SIE HERVOR.*

Die Tiiren teilen sich und gleiten in die Wande, wenn die drei
richtigen Schliissel innerhalb von 1,50 m gebracht werden.
Sie bleiben geoffnet, bis Aurinax oder jemand anderes das
Kommandowort spricht, um sie zu schlieSen (,Azaam™). Die
Schliissel konnen die Tiiren von beiden Seiten 6ffnen. Die
Tiiren kénnen nicht aufgezwungen oder beschidigt werden, und
Versuche, sie mit Magie zu umgeben, scheitern automatisch.

V2. EINGANGSFOYER
Diese groe Kammer weist die folgenden Merkmale auf:

« Dreivom Alter gezeichnete Séaulen tragen verfallene Stein-
briicken in 18 m Hohe, die Decke erhebt sich weitere
6 m dariiber.

+ In Nischen sind zwo6lf Doppeltiiren aus Eisen eingesetzt.
Jede Tir ist 3 m breit, 3 m hoch und mit Bildern von
Zwergenkriegern in Plattenpanzer gepragt.

Brockelnde Briicken. Die Briicken verbinden Bereich V4 mit
den Adamantintiiren, die die Bereiche V6, V7 und V8 abriegeln.
Die Osthalfte der Nordbriicke und die Westhiilfte der Siid-
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brucke sind instabil. Beide Briicken stiirzen ein, wenn sie mit
mehr als 150 Pfund Gewicht belastet werden. Eine Kreatur,
die auf einem Abschnitt der Briicke steht, wenn sie einstiirzt,
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15
schaffen. um nicht 18 m nach unten auf den Boden zu fallen.

Die mittlere Briicke hat ein 4,50 m breites Loch. Ein
Charakter kann das Loch mit einem Sprung mit Anlauf iiber-
queren. Dabei bricht aber ein Teil der Briicke bei der Landung
unter seinen Fifen weg, sodass er einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 15 absolvieren muss, um nicht nach
unten auf den Boden zu stiirzen.

Eisentiiren. Zehn der Doppeltiiren sind falsch und bewegen
sich nicht. Die zwei Tiiren am Nordende der Westwand lassen
sich aufschieben und fithren in Bereich V3.

V3. TREPPEN UND FRESKO
Diese Halle bieten den Charakteren folgendes Bild:

. Am Siidende des Raums fiithren meisterlich behauene
Treppen 12,50 m nach oben in Bereich V4.

- Die Nordwand tragt ein Fresko mit 6 m Seitenldnge, das
Zwerge zeigt, die gegen Goblins kampfen.

Bezauberndes Fresko. Der Zauber Magie cnfdccken
offenbart eine Aura der Bezauberungsmagic auf Eicm -
Fresko. Jede Kreatur innerhalb von 9 m um das Fresko, die
es sehen kann, muss einen Wcishcitsrellungswurf gegen
SG 12 schaffen, um nicht far 24 Stunden bt.:zauberl i ‘
werden Solange eine Kreatur auf diese Weise bczaubcr;xsl,
kann sie sich nicht willentlich vom Fresko enlferélfzn:lxllvom
verteidigt es bis zum Tod. Wird die Kreatur I?Itkzz\;ivnden.
Fresko weggezerrt, versucht sie den Weg zuriic

) 4 sie unter
Die Kreatur kann sich nicht ausruhen, solange

diesem Effekt steht. Nach 24 Stunden erleidet die Kreatur
eine Stufe Ersch6épfung und kann den Rettungswurf wieder-
holen, wenn sie das Fresko noch sehen kann. Ein Erfolg
beendet den Effekt. Eine Kreatur, die den Rettungswurf
schafft, ist fiir 24 Stunden immun gegen den Effekt des
Freskos. Wenn ein mindestens 3 auf 3 m groer Bereich
des Freskos zerstort wird, beendet das den Effekt fiir alle
Kreaturen. Jeder Abschnitt mit 3 m Seitenldnge des Freskos
hat RK 17, 25 Trefferpunkt und ist immun gegen Gift- und
psychischen Schaden.

V4. HALLE VON MORADIN
Die 6 m hohe Halle hat die folgenden Merkmale:

« Drei Saulen, die entlang der Lange der Halle stehen, sind
so graviert, dass sie Kriegshammern dhneln, mit den recht-
eckigen Kopfen auf dem Boden.

« Die Westwand tragt ein gesprungenes Mosaik, das einen
Zwergenschmied an der Esse zeigt, der Zwerge aus
schwarzem Metall und Diamanten schmiedet. (Am Siidende
der Wand befindet sich eine Geheimttr.)

Drei Bogengange in der Ostwand fihren zu bréckelnden
Briicken, die sich {iber dem Eingangsfoyer erstrecken (Be-
reich V2) und vor den Adamantintiiren enden (die in Be-
reiche V6, V7 und V8 fithren).

Schwarzer Blob. Etwas mehr als den halben Weg ent-
lang der Halle ist ein Teil des westlichen Wandbilds ab-
gebrochen, sodass ein Haufen gebrochener Kacheln auf dem
Boden liegt. Ein Riss in der Wand verbirgt einen schwarzen
Blob, der hervorschwappt und Charaktere angreift, die den
Schaden untersuchen.
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Geheimtiir. Ein Charakter, der in der Halle nach Geheimtiiren
sucht und einen Erfolg bei einem Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 17 hat, bemerkt den Umriss einer Geheim-
tir, die in Bereich V5 fiihrt. Die Tiir 6ffnet sich automatisch,
wenn ein Zwerg (oder eine Kreatur, die mit dem Zauber Gestalt
verdandern oder dhnlicher Magie verwandelt wurde) sie beriihrt;
ansonsten ist ein erfolgreicher Wurf auf Stirke (Athletik) gegen
SG 17 notwendig, um die schwere Tiir aufzuschieben.

V5. GEHEIMRAUM

Dieser staubige Raum liegt seit der Zeit der Delzoun-Zwerge
unberihrt hier. Griine Kupferurnen auf Plattformen sind voll
von Miinzen, Juwelen und anderen Dingen.

Schiitze. Der Raum enthélt fiinf Kupferurnen (die jeweils 25
GM wert sind). Urne 1 enthalt fiinf Turmaline (jeweils 100GM)
und 200 GM. Urne 2 enthalt cinen Ring der Warme und zehn
gewshnliche Goldringe (jeweils 25 GM) sowie 650 SM. Urne
3 ist voll mit 250 GM. Urne 4 enthélt 33 blaue Quarzsteine
(jeweils 10 GM). Urne 5 enthalt eine 22 cm grofie Silber-
statuette eines Zwergenpriesters von Moradin mit Amethyst-
augen (Wert 250 GM und ein Gewicht von 10 Pfund).

V6. HAMMER UND AMBOSS

Die Adamantintiir, die in diesen Raum fiihrt, wurde mit dem
Zauber Arkanes Schioss versehen, aber sie schwingt auf, wenn
ein Zwerg oder eine in einen Zwerg verwandelte Kreatur sie be-
rihrt. Eine andere Kreatur kann die Tiir mit einem erfolgreichen
Waurf auf Starke (Athletik) gegen SG 21 aufbrechen. Der Zauber
Kiopfen oder ahnliche Magie kann die Tiir ebenfalls 6ffnen. Die
Tur schwingt auf steifen Adamantscharnieren in den Raum auf.

< Die Nord-. Ost- und Stidwénde dieses 6 m hohen Raums
sind mit staubigen Freskos bedeckt, die Zwergenschmiede
zeigen. die an ihren Schmieden arbeiten.

- Ein eiserner Amboss steht auf einem erhohten Stein-
block in der Mitte des Fuf3bodens. Beide sind mit Spinn-
weben bedeckt.

Fresken. Ein Charakter, der die Wandfresken unter-
sucht und dem ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 10 gelingt, bemerkt. dass der Steinhammer, der von dem
Schmied im Fresko an der Sidwand geschwungen wird,
herausgenommen werden kann. Wenn er entfernt wird, hinter-
lasst er eine hammerformige Vertiefung in der Wand. In die
Seite des Hammers, die zur Wand zeigte, ist die folgende In-
schrift in Zwergenrunen graviert: ,Lass Herzen leicht sein und
Schlachien gewonnen.” Der Hammer muss aus der Vertiefung
entfernt werden, damit die Inschrift sichtbar wird.

Eiserner Amboss. Wenn die Charaktere die Spinnweben
entfernen. sehen sie eine Inschrift auf der Vorderseite des
Steinblocks. In Zwergenrunen steht geschrieben: , Lass den
Hammer fallen und den Amboss klingeln.”

Wenn der Amboss mit dem Steinhammer geschlagen wird,
der aus der Mauer genommen wurde, erhalt jede Kreatur im
Raum, die das Gerausch horen kann, 10 temporére Treffer-
punkie, die 24 Stunden lang anhalten. Sobald der Amboss seine
Gabe verteilt hat, kann er dies far 24 Stunden nicht mehr tun.

V7. DUMATHOINS GEHEIMNIS

Dieser Raum ist mit einer Adamanttir versiegelt, ahn-
lich jener, die in Bereich V6 fahrt, Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

. Vier Plattenpanzeren in Zwergengrofe ohne Helm stehen in
den Ecken dieses 6 m hohen Raums. Jede Ristung ist von
Spinnweben bedeckt.

. Zwergenrunen sind in die gegeniberliegende Wand graviert.
Die Inschrift besagt: ,Ein Geheimnis, das noch nie verraten
wurde, wird Dumathoins Lippen 6ffnen.”
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Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG 14
identifiziert Dumathoin als zwergischen Gott der Geheimn-
nisse. Jeder Zwergencharakter weifd dies automatisch.

Geheime Treppe. Die Gravuren auf der Wand sind ein Hin-
weis, dass der Raum ein Geheimnis birgt, um genau zu sein,
eine Falltiir, die so gut verborgen ist, dass man sie nicht mittels
Magie oder durch eine Suche entdecken kann. Aber wenn
eine Kreatur im Raum laut ein Geheimnis ausspricht, springt
die Falltiir auf, sodass die Charaktere eine Wendeltreppe er-
reichen kénnen, die 36 m nach unten in Bereich V9 fiihrt. Das
ausgesprochene Geheimnis muss wahr sein, und es muss
etwas sein, dass der Charakter noch nicht zuvor verraten hat,

V8. ALTES FEUERAUGE
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Eine 3 m hohe bemalte Statue eines gepanzerten, mann-
lichen Zwerg, der ein Kriegsbeil fithrt und eine Maske tragt,
steht hinten in diesem 6 m hohen Raum.

+ Vor der Statue ist in den Boden eine Falltiir aus Adamantin
eingesetzt, die einen Zugring an einer Seite tragt.

Falle. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen
SG 17 erlaubt es dem Charakter, die Statue als Abbild von
Gorm Gulthyn zu erkennen, dem zwergischen Gott der Wach-
samkeit, der auch als Feuerauge bekannt ist. Die Statue ver-
schmilzt nahtlos mit dem Boden und kann nicht umgeworfen
werden. Sie scheint auch immun gegen Schaden zu sein. Der
Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura der Anrufungs-
magie um die Statue.

Die Falltiir ist falsch und lasst sich nicht 6ffnen. Jeder, der
die Falltiir oder den Zugring beriihrt, muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 18 schaffen, um nicht von
Strahlen aus magischem Feuer getroffen zu werden, die aus
den Augen der Statuen schief3en und 22 (4W10) Punkte Feuer-
schaden verursachen. Die Falle wird nicht ausgelost, wenn das
Ziel vollstindige Deckung hat.

V9. HAUPTGEWOLBE
Wenn die Charaktere zum ersten Mal hier eintreffen, lies vor:

Auch wenn das Gewélbe tief unter der Erde ist, ist es von |
Strahlen aus Sonnenlicht erleuchtet, die aus der Decke
kommen und Staubpartikel in ihren erleuchteten Pfiitzen
aus Licht fangen. Reich verzierte Saulen tragen eine 9 Meter
hohe gewdlbte Decke, die mit Gravuren von Zwergen ge-
schmiickt ist, die sich in der Prasenz ihrer Gotter laben.
Tiefe Nischen befinden sich entlang der Wande. In einer
davon ist ein riesiger Goldschatz aufgetirmt.

Aus der staubigen Dunkelheit tritt ein alter Zwerg, der
einen Stab trigt, der so geschnitzt und bemalt wurde, dass
er wie zwei umschlungene Drachen aussieht, einer rot, einer
golden. Trotz seines Alters sind die Augen des Zwergs klar
und fest. ,Ich habe niemanden erwartet®, sagt er nichtern.
.Wie ihr sehen kénnt, habe ich nicht aufgerdumt. Vielleicht
solltet ihr spiter zuriickkommen, nachdem ich ein wenig fir
Ordnung gesorgt habe."

Der Zwerg, der sich Barok Klanghammer nennt, ist in Wirk-
lichkeit der erwachsene Golddrache Aurinax (siehe An-

hang B) in Verkleidung. Er bewacht das Gold fiir Fiirst Dagult
Neverember und erhielt den Drachenstab von Ahghairon (siehe
Anhang A) im Austausch fiir seine Dienste. Der Umgang mit
dem Golddrachen ist eine ungewohnliche Herausforderung fiir
die Charaktere, und eine friedliche Losung ist vermutlich hilf-
reicher als eine gewalttitige.



Aurinax .‘S‘ g“filll(‘lﬂ~ weise, gnadig und wachsam. Er bleibt
in humanoider Gestalt, bis es zy einem Kampf kommt, d:
den Drachenstab von Ahghairon nicht so leicht in Dra(:}; o
gestalt halten kann. Der Drache greift nur an, um erirhv Plr}])
den Stab oder das Gold zu beschiitzen, Die ci.n7ig(;n P:l'(q st,
die autorisiort sind, das Gold zu entnehmen, da:s Aﬁrin%%i‘_’ln
wacht.'smd Dagult Nev?rember und seine ernannten Vasallen
und .kemer von lhn(":n halt sich derzeit in Watordcpp auf. ,

Die ACl?araktere konnen versuchen, Aurinax zu iiberzeugen,
dass SI'(‘ im Auftrag von Neverember gekommen sind. Da er sie
noch nie gotroffen. hat und weil Neverember nic ihren Namen er-
wihnt hat, bezweifelt Aurinax ihre Geschichte. Den Drachen zu
iibertSlpeln erfordert. dass jeder Charakter in seinem Blickfeld
einen Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen die Weisheit (Motiv
erkennen) des Drachen schafft. Wenn nur ein Charakter den Wurf
nicht schafft, spiirt Aurinax, dass die Gruppe ihn beliigt. Diese
Wiirfe werden mit Vorteil abgelegt, wenn Renaer Neverember
die Gruppe begleitet, da der Drache sich daran erinnert, Renaer
getroffen zu haben. als dieser noch ein Kind war, und sich leicht
ein Szenario vorstellen kann, in dem Dagult Neverember seinen
Sohn als Vasallen verwendet. (Der Drache weif3 nichts von den
Animositaten zwischen Renaer und seinem Vater.)

Die Charaktere konnen versuchen, den edlen Drachen
davon zu tiberzeugen, dass First Neverember das Gold von
den Birgern von Waterdeep unterschlagen hat, und dass es
nur gerecht wére, wenn die Miinzen zu ihren rechtmafigen Be-
sitzern zurtickkehren.

Tief in seinem Inneren weif Aurinax, woher das Gold kam,
aber der Drache hat zugelassen, dass seine Gier und sein
Abkommen mit First Neverember tiber seine moralische
Entscheidungsfahigkeit gesiegt haben. Mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen SG 18 kann
ein Charakter den Drachen iiberzeugen, das Gold dem Volk
zuruckzugeben. dem es rechtmaflig gehort. Der Wurf wird
mit Vorteil abgelegt. wenn die Charaktere von einem einfluss-
reichen Beamten der Stadt begleitet werden, wie Mirt oder
Vajra Safahr, oder wenn einer der Charaktere zugibt, ein An-
hanger von Bahamut zu sein.

Wirfe auf Charisma (Einschiichtern), um Aurinax zu beein-
flussen. scheitern automatisch. Nach dem ersten misslungenen
Wourf erleiden alle weiteren Charisma-Wiirfe durch die Gruppe,
um Aurinax zu beeinflussen, einen Nachteil.

Aurinax nutzt seinen Legendaren Widerstand, um nicht
bezaubert zu werden. Wenn ein Charakter versucht, ihn
mit einem Zauber zu bezaubern und scheitert, erleiden alle
weiteren Charisma-Wiirfe durch die Gruppe, um Aurinax zu
beeinflussen, einen Nachteil.

Schiitze. Wihle zwei Nischen im Gewdlbe. In einer Nische
sind 500.000 GM aufgehiuft, die zusammen 10.000 Pfund
wiegen. Auf dem Boden der zweiten Nische liegen 65 Juwelen
im Wert von je 100 GM verstreut, alles, was von Aurinax’
aktuellem Lebensmittelvorrat tibrig ist.

Aurinax wird seine Juwelen oder den Drachenstab von
Ahghairon nicht freiwillig aufgeben, da sie seine Bezahlung
dafiir sind, das Gold zu bewachen. Wenn es nétig ist, wird der
Drache die Macht des Stabes fiir die Stadt verwenden, wenn er

daftir mehr Edelsteine erhalt.

DAs GEWOLBE VERLASSEN

Wenn die Charaktere das Gewdlbe verlassen, mit oder ohne
Gold, werden sie von einer feindlichen Truppe gcslclll', dif*,

der oder die Hauptschurken geschickt haben. Wenn sie d|.c
Gewslbetiir offen gelassen haben, treffen die Charaktere in i
Bereich V2 auf diese Gegner; ansonsten lauern sie vor dem Ge-
wolbe und warten darauf, dass die Charaktere herauskommen:

. Wenn Xanathar der Hauptschurke ist, trifft Noska Qr'gray
(siche Anhang B) mit sechs Grottenschraten und einem

Glotzer (siche Anhang B) ein. Wenn Noska tot oder ander-
weitig beschaftigt ist, schickt der Betrachter stattdessen
Nar'l Xibrindas (siche Anhang B) und seinen Grell-
Leibwichter.

+ Wenn die Cassalanters die Schurken sind, schicken sie
drei Kultfanatiker und drei Kultisten. Victoros Doppel-
ganger-Leibdiener Willifort Crowelle fithrt die Gruppe in
seiner Tieflingsgestalt an, wenn die Charaktere ihn nicht
frither in diesem Kapitel oder in Kapitel 6 getotet oder
anderweitig aus dem Weg gerdumt haben.

+ Wenn Jarlaxle Baenre (sieche Anhang B) der Schurke ist,
taucht er mit drei Drow-Revolverhelden auf (siche An-
hang B). Ersetze namenlose Revolverhelden durch Fel'rekt
Lafeen, Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas, wenn sie
am Leben und frei sind.

+ Wenn Manshoon der Hauptschurke ist, schickt er sein
Simulakrum (siehe Anhang B) zusammen mit Agorn Fuoco
(NB menschlicher Turami-Barde, sieche Anhang B), Vevette
Schwarzwasser (CB tethyrianische menschliche Drauf-
gidngerin; siche Anhang B) und drei Zhent-Schlagern. Wenn
Agorn und Vevette frither in diesem Kapitel oder in Kapitel 8
getotet oder anderweitig aus dem Weg geraumt wurden, er-
setze sie jeweils durch einen zuséatzlichen Schliger.

Die Truppen von Xanathar, den Cassalanters und Manshoon
greifen die Charaktere an, sobald sie sie sehen. Jarlaxle
hingegen gratuliert den Charakteren dazu, das Drachen-
gewolbe geoéffnet zu haben und erlaubt ihnen zu gehen, unter
der Bedingung, dass sie mit leeren Handen verschwinden.

Er will sicherstellen, dass das Gold der Stadt Waterdeep
zuriickgegeben wird, verlangt aber auch den Drachenstab von
Ahghairon fiir seine Miithen.

Wenn Aurinax am Leben ist, kénnen die Charaktere Feinde
zum Drachen locken. Aurinax greift jede Kreatur an, die ihn
attackiert oder versucht, seinen Stab oder das Gold zu stehlen.
Er verteidigt auch die Charaktere, wenn er ein Abkommen mit
ihnen geschlossen hat.

VERSTARKUNGEN
DURCH DIE FRAKTIONEN

Wenn sich die Charaktere einer oder mehrerer Fraktionen an-
geschlossen und sie tiber ihren Fortschritt informiert haben,
kannst du Verstarkungen ankommen lassen, um beim Kampf
gegen die Schurken zu helfen und ein neues Element in die
Situation einzufiithren.

Bregan D’aerthe. Wenn Jarlaxle Baenre (siehe Anhang
B) nicht der Hauptschurke ist, trifft er mit seinen Leutnants
Fel'rekt Lafeen, Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas ein
oder mit drei anderen Drow-Revolverhelden (siehe Anhang B).
Jarlaxle bietet an, den Charakteren zu helfen, wenn sie zu-
stimmen, das Gold fiir Waterdeep und den Drachenstab von
Ahghairon fir ihn selbst zu sichern.

Harfner. Mirt (sieche Anhang B) trifft mit zwei menschlichen
Draufgidngerinnen (sieche Anhang B) ein. Wenn er noch am
Leben und nicht schon bei den Charakteren ist, ersetzt Renaer
Neverember (sieche Anhang B) eine der Draufgiangerinnen.

Smaragdenklave. Jeryth Phaulkon schickt drei Schwarme
von Ratten, um die Charaktere zu unterstiitzen. Sobald die
Charaktere nicht mehr in Gefahr sind, verstreuten sich die
Ratten im ganzen Gewdlbe.

Graue Truppe. Vajra Safahr schickt Meloon Kriegsdrache
(sieche Anhang B), um den Charakteren zu helfen, das Gewoélbe
zu sichern, weil sie nicht weif3, dass Meloon unter Xanathars
Einfluss geraten ist. Wenn Xanathar der Hauptschurke ist, hilft
Meloon den Truppen des Betrachters zu siegen.

Rat der Grafen. Die Offene Fiirstin Laeral Silverhand
(siehe Anhang B) trifft mit Jalester Silbermihne (siehe An-
hang B) und sechs Veteranen der Stadtgarde ein, um den
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Charakteren zu helfen, das Gold zu sichern. Laerals Ankunft
zwingt Jarlaxle, sich gut zu benehmen. Nachdem Jarlaxle
Lacral von seinen guten Absichten iiberzeugt, versucht er den
Schaden zu begrenzen und zieht sich friedlich zuriick. Wenn
Laeral mit Aurinax sprechen kann, iiberzeugt sie den Drachen,
das Gold in ihre Obhut zu iibergeben.

Orden des Panzerhandschuhs. Hlam (siche Anhang
B) trifft ein und unterstiitzt die Charaktere so gut er kann.

Er und Aurinax trafen einander vor vielen Jahren und sie
verstehen sich halbwegs gut. Aurinax mag den Ménch und
Charaktere, die in Hlams Gegenwart mit dem Drachen ver-
handeln, erhalten einen Vorteil auf ihre Wiirfe auf Charisma
(Uberzeugen).

Zhentarim. Dic Unheilspliinderer (siche Anhang B) treffen
ein, um das Gewdlbe zu sichern, abziiglich aller Mitglieder,
die verhaftet oder getdtet worden sind. Wenn Manshoon der
Hauptschurke ist, verrat Skeemo Schragflasche die anderen
Unheilspliinderer und kdmpft an der Seite von Manshoons
Simulakrum. Wenn sie und die Charaktere siegreich sind,
schlagen die verbleibenden Unheilspliinderer vor, das Gold
zu gleichen Teilen mit den Charakteren aufzuteilen. Wenn die
Charaktere dieses Angebot ablehnen und die Unheilspliinderer
in der Uberzahl sind. wenden sich die Zhents gegen sie, was
Charaktere, die Zhentarim-Mitglieder sind, in eine schwierige
Situation bringt.

ABENTEUERABSCHLUSS

Das Abenteuer konnte auf mehrere Arten enden, abhidngig davon,
wer das Gold bekommt und was mit dem Schatz geschieht.

Top 1M GEWOLBE

Wenn die Charaktere mit dem Stein von Golorr im Drachen-
gewolbe umkommen und der Hauptschurke nicht weif3, wo
das Gewdlbe ist. dann stirbt das Geheimnis des Gewdlbes

mit ihnen. Auch wenn sie dabei gestorben sind, haben sie zu-
mindest verhindert. dass das Gold den Schurken in die Hinde
falit. Ein wahrlich bittersifier Sieg.

Das GOLD WEGBRINGEN

Wenn die Charaktere Neverembers Schatz bergen und fiir sich
behalien. wird sich das schnell herumsprechen.

Gesandte der Harfner, des Rats der Grafen und des Ordens
des Panzerhandschuhs kommen zu den Charakteren und
bitien sie. das Gold Waterdeep zuriickzugeben. Sollten die
Charaktere dieses Ansinnen ablehnen, werden sie aus diesen
Fraktionen verstofien, wenn sie Mitglieder sind, und stellen
schnell fest, dass sie politisch grofbe Schwierigkeiten haben.
Die Fursten von Waterdeep beschuldigen sie die Biirger der
Stadt beraubt zu haben. Den Charakteren stehen bis zu einem
Monat Schwerarbeit plus Schadensforderungen im Wert des
gestohlenen Goldes plus 500 GM Strafe bevor. Wenn sie ver-
suchen, aus der Stadt zu entkommen, nimmt die Stadtgarde
sie fest. Sollten sie es irgendwie schaffen, den 6rtlichen Autori-
taten zu entkommen, werden die Harfner und Agenten des
Rats der Grafen sie unermadlich verfolgen.

Laeral Silverhand ist bereit, den Charakteren ein Zehntel
des Schatzes (50.000 GM) zu uberlassen. Selbst diese Summe
sorgt allerdings fur unerwinschte Aufmerksamkeit in der
Form mehrerer Leute, die von ihnen Darlehen oder Spenden
haben wollen:
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« Emmek Frewn (siche ,Konkurrenz: Emmek Frewn®, Sejte
42) braucht 1500 GM, um ein Darlehen mit Zinsen abzuy-
bezahlen. Wenn er die Schulden nicht innerhalb eines
Zehntags begleicht, schickt Istrid Horn (sieche Anhang
B) bezahlteSchliger, die ihn bedrohen oder sogar ver-
letzen. Emmek kommt mit dem Hut in der Hand zu den
Charakteren, um ihre Grofdziigigkeit auszunutzen, wahrend
er jedes Fehlverhalten abstreitet.

. Davil Sternenlied (siche Anhang B) bittet die Charaktere
um eine Spende von 5000 GM, um seinen Zweig der
Zhentarim in Waterdeep fliissig zu halten. Die jiingsten Aus-
einandersetzungen und rechtlichen Probleme haben die Un-
heilspliinderer viel Geld gekostet. Wenn sich die Charaktere
weigern, werden die Unheilspliinderer aus der Stadt gejagt,
wodurch Manshoon die Kontrolle iiber die Zhentarim in
Waterdeep erlangt (wenn er noch am Leben ist).

+ Floon Blagmaar (siehe Anhang B) bittet die Charaktere,
ihm 500 GM zu geben, damit er seine hohen Spielschulden
begleichen kann. Wenn die Charaktere Floon kein Gold
geben wollen, verschwindet er innerhalb von 1W10 Tagen
ohne jede Spur.

+ Volothamp Geddarm (siehe Anhang B) bittet die
Charaktere um 5000 GM, um eine Expedition zu
finanzieren, die ihm als Inspiration fiir ein neues Buch
dienen soll, und wird sie dafiir in besagtem Meisterwerk
erwahnen. Wenn die Charaktere zégern, erinnert Volo sie
daran, dass sie, wenn er sie nicht auf dieses Abenteuer ge-
schickt hétte, das Gold gar nicht hatten.

« Jelenn Urmbrusk, eine Maskierte Fiirstin, die Schulden
bei Manshoon hat, bittet um ein zinsfreies Darlehen von
10.000GM, das sie innerhalb eines Jahres zuriickzahlen
mochte. Im Austausch verspricht sie, ihren ,betrachtlichen
Einfluss bei den Fiirsten von Waterdeep” zu nutzen, um
ihnen in der Zukunft zu helfen. Wenn die Charaktere dem
Wunsch nachkommen, hilt sie ihr Versprechen, das Geld
zuriickzuzahlen, und gewéhrt ihnen eine spezielle Gunst
(siehe Zeichen von Prestige in Kapitel 7 des Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)). Wenn sie sich
weigern, haben sie sich eine Maskierte Fiirstin zum
Feind gemacht.

« Tempel, Wohltatigkeitsorganisationen und gliicklose
Fremde klopfen manchmal an ihrer Tiir. Sie bitten nicht um
viel, nur hier und da eine Goldmiinze, aber es lappert sich.

VORWARTS UND NACH UNTEN

Die Charaktere sollten am Ende dieses Abenteuers die 5.
Stufe erreicht haben. In den folgenden Wochen verbreitet sich
die Kunde ihrer Taten tiberall in Waterdeep. SchlieBlich wird
ihnen eine Nachricht iiberbracht, die Folgendes besagt:

Der Undermountain ruft. Wir sehen uns am Klaffenden Portal.

Wenn die Charaktere den Undermountain erkunden wollen,
kannst du diese Kampagne bis zur 20. Stufe fortfiithren, mit
dem Buch Waterdeep: Das Verlies des Wahnsinnigen Magiers.
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ANATHAR HAT SICH VON SEINER PARANOIA
iiberwaltigen lassen und vertraut niemandem
mehr. Der Stein von Golorr ist aus seinem
Hort verschwunden, als er ein Abkommen
verhandelte, das die Xanathar-Gilde und die
Zhentarim zu einer kriminellen Organisation
verschmolzen hitte. Auch wenn die Zhents
den Stein von Golorr nicht gestohlen haben, glaubt Xanathar,
dass sie es waren. War er zuvor zufrieden damit war, den Stein
nur zu besitzen, befiirchiet der Betrachter nun, dass das Gold im
Drachengewdlbe nicht mehr sicher ist. Xanathar denkt, dass das
Gold unter seinem wachsamen Blick sicherer ware, aber ohne
den Stein von Golorr kann er sich nicht erinnern, wo das Gold
verborgen ist.

Ehe du dieses Kapitel leitest, solltest du den Abschnitt iber
Betrachter” im Monster Manual (Monsterhandbuch) noch ein
mal anschauen, besonders den Abschnitt zu , Der Hort eines
Betrachters” In seinem Hort hat Xanathar Zugriff auf Hort
aktionen und Charaktere konnten auch die regionalen Effekte
des Betrachiers erleben.

Charaktere, die Xanathars Hort nicht im Lauf des
Abenteuers besuchen, kénnten vielleicht einen Grund in .
Waterdeep: Das Verlies des Wahnsinnigen Magiers finden, dies
zu tun. In diesem Abenteuer werden die Charaktere ‘Vcl‘lflul
lich aus Schadelhafen in den Hort des Betrachters eindringen
(siehe Bereich X4 fiir Details). o _

Wenn sie Xanathars Hort erkunden, wcrdcu' die (Jl'lara'klﬁ“f
ein wiederkehrendes Symbol sehen, das wie cu‘) KrclsA n.m)
zehn Speichen im gleichen Abstand aussieht, dl..c a‘L{;bti;“::
Umfang ragen. Das Zeichen ist Xanalhfars pcrson]lllc e Ru
sowie das Symbol, das die Xanathar-Gilde darstellt.

KONFRONTATION
MIT XANATHAR

Wiirfle Prozentwiirfel, um den Aufenthaltsort des Betrachters
zu bestimmen, wenn die Charaktere eintreffen, und schaue in
der Tabelle Xanathars Aufenthaltsort nach.

XANATHARS AUFENTHALTSORT

W100 Aufenthaltsort

01-50 Xanathar spricht in Bereich X19 mit Sylgar,
seinem Hausfisch.

51-75 Xanathar erteilt seinen Handlangern in der
Audienzhalle (Bereich X18) eine ausufernde Predigt.

76-90 Xanathar schaut sich in der Grube von Blut und Gliick
(Bereich X6) einen Kampf an.

91-00 Xanathar sinnt in der Gruft, umgeben von friheren
Xanathars, (iber seine Sterblichkeit nach (Bereich X33).

Wenn die Charaktere den Betrachter angreifen, wird er einen
von ihnen toten und versuchen, den Rest zu unterwerfen.

Im Austausch fiir ihr Leben missen die Uberlebenden zu-
stimmen, dem Betrachter zu helfen, den Stein von Golorr zu
finden. Wenn sie sich weigern, bringt der Betrachter einen
weiteren Charakter um und wiederholt das Angebot. Dieser
Prozess wiederholt sich, bis sich die Charaktere fiigen oder
keiner mehr Gbrig ist. Wenn sie den Bedingungen des Be-
trachters zustimmen, kommen sie mit ihrem Leben davon.

KAPITEL 5 | FRUHLINGSWALHN




'
:

Wenn die Charaktere Xanathar den Stein geben, verlangt er,
dass sie ihn zum Drachengewdlbe begleiten und ihm helfen,
den Drachenwiéchter des Gewdlbes zu bezwingen. Da er den
Charakteren nicht vollstandig vertraut, ihren Teil des Handels
einzuhalten, bringt Xanathar seinen Majordomus Ahmaergo
mit, der sie im Auge behalten soll.

Wenn Xanathar nur noch die Hilfte seiner maximalen
Trefferpunkte hat oder glaubt, in Todesgefahr zu schweben,
aktiviert er seinen Ring der Unsichtbarkeit und heult
Ahmaergo zu, er solle die .Thronrduber in Stiicke reifien”. So-
lange Xanathar unsichtbar ist, fliegt er auf dem sichersten Weg
in sein Sanktum (Bereich X19).

Xanathars grofite Schwiiche ist seine wahnsinnige Liebe zu
seinem Fisch-Haustier Sylgar. Ein Charakter, der den Fisch
als Druckmittel verwendet, kann einen Wurf auf Charisma
(Einschiichtern) gegen SG 16 ablegen. Bei einem Erfolg wird
aus dem furchterregenden Betrachter ein plapperndes Elend,
das so gut wie jede Forderung, dic die Charaktere vorbringen,
erfiillt. Bei einem Fehlschlag verlangt Xanathar, dass der
Charakter Sylgar sofort freilasst, wenn er nicht desintegriert
werden will (und macht seine Drohung war).

XANATHARS
ORGANISATION BEHINDERN

Die Charaktere sind vermutlich nicht dazu in der Lage, den Be-
trachter zu toten. aber sie kdnnen seine Organisation auf ver-
schiedene Arten sabotieren. indem sie den Betrachter selbst
oder den geschmeidigen Ablauf der Xanathar-Gilde behindern.
Sie konnen sogar ausreichend Ressourcen aufbringen (in-
klusive genug Sprengstoff). um Xanathars Hort zu zerstéren.

XANATHAR WUTEND MACHEN

Xanathars Geisteszustand ist prekdar. Wenn er zornig wird,
neigt der Betrachter dazu. zuféllige Handlanger zu t6ten.

SYLGAR TOTEN ODER ENTFUHREN

Wenn Xanathars Haustier getotet oder gestohlen wird und der
Fischwarter Ot Stzhlzeh daran gehindert wird, ihn zu
ersetzen. dann wird Xanathar zornig.

DEN TRAUM-ANNULLIERER ZERSTOREN
ranathars Traum-Annullierer” in Bereich X20 verschafft ihm
Seelenruhe und hilft ihm beim Schlafen. Wird das Geriit zer-
stort. macht das den Betrachter ungliicklich.

ESSEN WEGNEHMEN

Xanathar i1sst Mahlzeiten, die ihm die Koboldkéche in Be-
reich X 30 zubereiten. Diese Kobolde zu téten oder ander-
weltig daran zu hindern, Mahlzeiten zuzubereiten, macht
Xanathar wutend.

BEFEHLSKETTE STOREN

Auch wenn der Betrachter der oberste Anfuhrer der Xanathar-
Gilde ist, kimmern sich seine Leutnants um den alltag-

lichen Betrieb der Gilde. Die Befehlskette kann auf eine der
folgenden Arten gestort werden.

ATTENTATE

Wenn einer von Xanathars vertrauten Untergebenen getotet
wird, wie Ahmaergo oder Noska Ur'gray, stirzt das den alltag
lichen Betrieb der Gilde fur einen Zehntag ins Chaos.

XANATHAR BLENDEN

Nar'l Xibrindas (sieche Anhang B) hat ein Gift gebraut, das
Xanathar blenden und die Gilde ins Chaos stiirzen kann.
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WICHTIGE UNTERGEBENE

Xanathar hat Untergebene, die ihn beraten, ihn mit
Informationen versorgen und sich um die alltiglichen Ge-
schifte der Xanathar-Gilde kiimmern. Die folgenden wichtigen
Untergebenen sind in Anhang B beschrieben:

Ahmaergo, zwergischer Majordomus

Nar’l Xibrindas, Drow-Ratgeber

Nihiloor, Gedankenschinder

Noska Ur’gray, zwergischer Vollstrecker
Ott Stahlzeh, zwergischer Fischwirter
Thorvin Doppelbart, zwergischer Techniker

- L

MISSTRAUEN SAEN

Wenn der Betrachter durch eine List dazu gebracht wird, zu
glauben, dass es eine Verschworung gibt, ihn oder Sylgar
zu téten, 16st er mogliche Verschworer auf, sodass klaffende
Locher in der Befehlskette entstehen.

DEN HORT ZERSTOREN

Nar'l Xibrindas hat Rauchpulver in den Hort geschmuggelt
(siehe Bereich X36), und mit Thorvin Doppelbarts Hilfe
Bereiche identifiziert, die strukturell instabil sind. Wenn

all diese Bereiche katastrophalen Schaden erleiden, stiirzt
der Hort im Lauf einer Stunde ein. Charaktere kénnen dies
erfahren, indem sie in Bereich X13 mit Thorvin sprechen. Die
instabilen Bereiche befinden sich an folgenden Stellen:

Bereich X2, an der Schwelle der Geheimtir
Bereich X6, oben an den Steinpfeilern

Bereich X17, am Fuf3 von beliebigen drei Siulen
Bereich X20, an der Rickwand

Bereich X22, zwischen den Saulen

Bereich X30, irgendwo in der Kiiche

Bereich X33, irgendwo in der Gruft

Wenn sein Hort zusammenstiirzt, nutzt Xanathar seinen
Desintegrationsstrahl, um einen Fluchttunnel zu graben und
fliichtet mit kleineren Verletzungen. Er benutzt seinen Tele-
kinetischen Strahl, um seinen Fisch Sylgar mitzunehmen,
wenn er in Reichweite ist. Untergebene konnen mit dem Be-
trachter oder durch den Tunnel nach Schiadelhafen fliehen (Be-
reich X4). Wer beides nicht schafft, wird beim Einsturz getotet.

XANATHARS HORT

Xanathars Hort ist ein uralter Gewolbekomplex, der ursprung-
lich von netheresischen Magiern gebaut und im Lauf der Zeit
von Betrachtern erweitert wurde. Er ist iber einen langen
Tunnel (Bereich X4) mit der unterirdischen Stadt Schadel-
hafen verbunden. Eine geheime Treppe (Bereich X1) erlaubt
Zugang zu Waterdeeps Kanalisation.

Der Hort hat die folgenden Merkmale. Ausnahmen sind im
Text angegeben.

« Wenn es nicht anders angegeben ist, sind die Raume 6 m
hoch und die Korridore 4,50 m hoch.

+ Alle Raume sind mit dem Zauber Dauerhafte Flamme er-
leuchtet, der auf Wandleuchter gewirkt wurde.

+ Die meisten Tiren sind kreisformige Steinplatten, mit
2,40 m Durchmesser und 20 cm Dicke und mit Stein-
scharnieren auf einer Seite. Doppeltiiren sind 4,80 m
breite, 2,40 m hohe Halbkreise, die in der Mitte geteilt sind.
Tirknaufe sind in steinerne Armaturen eingesetzt, die wie
Xanathars Symbol geformt sind. (Xanathar kann eine un-
verschlossene Tiir mit seinem telekinetischen Strahl 6ffnen
bzw. schlieen oder eine verschlossene mit seinem Des-
integrationsstrahl zerstoren.)



IN DEN HORT GELANGEN
Sehr wenige Mitglieder der Xanathar-Gilde haben Zugang

zum geheimen Hort des Betrachters. Wenn die Charaktere
dorthin gelangen wollen. wissen die folgenden Fraktionen, wo

erist und konnen dabei helfen, ihn zu finden.

BREGAN D'AERTHE
Jarlaxle hat einen Spion in der Xanathar-Gilde: den Ratgeber
Nar'| Xibrindas. der den Zauber Verstindigung verwendet,
um Informationen an seine Drow-Briider zu iibermitteln. Die
Bregan D aerthe wissen. dass der sicherste Weg zum Hort
des Betrachters eine geheime Treppe in der Kanalisation des
Schlossbezirks ist. Jeder Charakter, der dieser Fraktion an
gehort, kann diese Information von Jarlaxle oder einer anderen
Quelle erhalten

Wenn zur Gruppe mindestens €in Mitglied der Bregan
Daerthe mit Ansehen 4 oder mehr in der Fraktion gehort,
warten vier mannliche Drow oben an der Treppe auf die
Gruppe. lhre Namen sind Arannis Nur’zekk, Beldar Tlabbath,
Rylvar Tlabbath und Draknafein Uriss. Sie haben den Befehl,
den Charakteren dabei zu helfen, ihre Mission zu erﬁ]llcn"
egal um welchen Preis. Diese Drow haben auch den gchcupcn
Auftrag, Nar’l Xibrindas zu t6ten, wenn €r nuch'am ch.cn ist
und Jarlaxles Nimmervollen Beutel zuriickzubringen (siche
Bereich X35). Wenn du Erfahrungspunkte vcrw;xlllcs{, clr‘ljzlzjcu.
die Drow einen gleichen Anteil der EP, solange si€ Mitglied der

Gruppe sind.

HARFNER

Charaktere, die den Harfnern angehéren, kénnen sich an Mirt
(siehe Anhang B) wenden, der die Position von Xanathars Hort
kennt. (Er hat als Fiirst von Waterdeep viele Male mit dem Be-
trachter zu tun gehabt.)

Mirt fiihrt die Charaktere zu einer kleinen Treppe in der
Kanalisation des Schlossbezirks (Bereich X1). Wenn sich die
Charaktere bereit machen, die Treppen hinabzusteigen, sagt
Mirt ihnen, dass Xanathar nicht gut mit Humanoiden umgehen
kann, ihnen prinzipiell nicht vertraut und dazu neigt, sich
Verschworungen einzubilden, wo es keine gibt. Er gibt den
Charakteren auch mit auf den Weg, dass Xanathar einen Fisch
als Haustier halt und ihn wahrscheinlich um jeden Preis be-
schiitzen will.

Mirt wird die Abenteuer nicht begleiten, aber er kennt ein
Geheimnis, dass niitzlich sein kénnte. Thorvin Doppelbart,
Xanathars Haupttechniker, ist ein Informant der Harfner. Mirt
teilt dieses Geheimnis mit jedem Charakter, der Ansehen 4
oder mehr in der Harfner-Fraktion hat.

RAT DER GRAFEN

Charaktere, die Mitglieder des Rats der Grafen sind, kdnnen
sich an Jalester Silbermidhne wenden (siehe Anhang B).
Jalester weild nicht, wo Xanathars Hort ist, aber er kann die
Details von Laeral Silverhand erhalten.

Wenn er die Information eingeholt hat, fiihrt Jalester die
Charaktere zu einer kleinen Treppe in der Kanalisation des
Schlossbezirks (Bereich X1). Wahrend sich die Charaktere
darauf vorbereiten, die Treppen hinabzusteigen, warnt
Jalester sie davor, den paranoiden und unvorhersehbaren Be-
trachter zu konfrontieren.
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Wenn ein oder mehrere Charaktere Anschen 4 oder hoher
im Rat der Grafen haben, bictet Jalester an, die Gruppe bei
ihrer Mission in Xanathars Hort zu begleiten. Wenn du Er-
fahrungspunkte verwaltest, erhilt Jalester einen gleichen An-
teil der EP, solange er Mitglied der Gruppe ist.

SMARAGDENKLAVE

Charaktere, die Mitglieder der Smaragdenklave sind, kénnen
erfahren, wo sich Xanathars Hort befindet, indem sie mit Jeryth
Phaulkon im Phaulkonmere sprechen. Jeryth sagt ihnen, dass
sie erwachte Ratten in die Kanalisation geschickt hat, um den
Hort des Betrachters zu finden. Die Ratten hiitten vor einer
Weile eine geheime Treppe in der Kanalisation des Schloss-
bezirks entdeckt, die nach unten fithrt (Bereich X1). Sie lisst sie
von einer der erwachten Ratten dorthin fithren. Diese Ratte hat
eine Intelligenz von 10 und spricht die Gemeinsprache.

ZHENTARIM

Charaktere. die Mitglieder der Zhentarim sind, konnen Yagra
Steinfaust im Klaffenden Portal ansprechen (siche ,Vertraute
Gesichter”, Seite 20). Sie hat vor Kurzem von einem be-
trunkenen Plappermaul mit Verbindungen zur Xanathar-Gilde
von einer . Hintertiir" in den Hort des Betrachters erfahren.
Yagra bietet ihnen an. sie zu einer geheimen Treppe in der
Kanalisation unter dem Schlossbezirk zu fithren (Bereich X1).
Vertraut mir", sagt sie, .das ist sicherer als der Weg durch den
Undermountain und Schidelhafen.”

Yagra wird sie begleiten, wenn die Charaktere ihr ver-
sprechen. sie mit mindestens 1000 GM zu bezahlen. An-
sonsten wunscht sie ihnen Gliick und begibt sich zuriick zum
Klaffenden Portal. Wenn du Erfahrungspunkte verwaltest,
erhalt Yagra einen gleichen Anteil der EP, solange sie Mitglied
der Gruppe ist.

BEREICHE DES HORTS

Die folgenden Bereiche entsprechen den Beschriftungen auf
Karte 5.1. Der Hort hat zwei Ebenen, die mit Treppen und
Geheimtaren verbunden sind.

X1. TREPPE DER AUGEN
Charaktere werden Xanathars Hort vermutlich iber diesen
Weg betreten: eine Wendeltreppe, die von der Kanalisation
des Schlossbezirks zugédnglich und hinter einer Geheimtiir
versteckt ist. Die Treppe ermdéglich es, den schwierigeren
Weg durch den Undermountain und Schidelhafen, der
i Waterdeep: Das Verlies des Wahnsinnigen Magiers be-
schrieben ist. zu umgehen.

Wenn die Charaktere die Treppe finden, lies vor:

In die Wande dieser schmalen Wendeltreppe sind offene
Augen graviert, die leicht mit magischem Licht strahlen.

Charaktere haben das Gefahl, beobachtet zu werden, sobald
sie die Treppe hinabsteigen, und das Gefilhl ldsst nicht nach,
sobald sie den Hort des Betrachters hetreten. Die schwach
beleuchtete Treppe fuhrt bestimmt hundert Meter hinab und
endet vor ciner kreisformigen Steintur, die sich aufschwingen
lasst und in Bereich X2 fuhrt.

X2. BEOBACHTETE HALLE
Diese magisch beleuchtete Halle hat die folgenden Merkmale:

. In die Wande sind Augen verschiedener Form und Grofde
graviert. Viele der Augapfel haben steinerne Augenlider, die
sich in unregelmafigen Intervallen 6ffnen und schliefSen.
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« Charaktere, denen ein Wurf auf Weisheit (Wahrnrthmnng)
gegen SG 14 gelingt, bemerken einen gespenstischen
Augenstiel (Hellsichtsensor), der aus der Decke vor der
Doppeltiir im Siiden ragt.

« In der Westwand befindet sich eine Geheimtiir,

Blinzelnde Augen. Die blinzelnden, gravierten Augen sin(
etwas beunruhigend, aber harmlos.

Hellsichtsensor. Der gespenstische Augenstiel ist ein
magischer Sensor, der es einem Zauberlehrling in Bereich X16
erlaubt, die Halle zu {iberwachen. Der Augenstiel funktioniert
wie ein zusétzliches Auge mit Dunkelsicht mit einer Reich-
weite von 18 m. Ein Charakter kann die Funktion des Augen-
stiels mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Arkane
Kunde) gegen SG 10 bestimmen, aber er kann nicht feststellen,
wer hindurchblickt oder von wo. Der Augenstiel kann nicht be-
schidigt werden, wird aber durch den Zauber Magie bannen
zerstort. Der Sensor wird im Gebiet eines Antimagischen
Felds unterdriickt.

Geheimtiir. Man kann die Geheimtier mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15
finden. Um sie zu 6ffnen, muss man eine nahe Wandgravur in
Gestalt eines Auges driicken. Wenn dies geschieht, schwingt
die Geheimtiir nach innen auf und gibt den Blick auf einen
kurvigen Korridor (Bereich X8) dahinter frei.

X3. BETRACHTER-ZOMBIE-WACHE

Ein Betrachter-Zombie bewacht diesen magisch beleuchteten
Raum. Er ist von vier Gassporen umgeben, die auf den ersten
Blick wie unreife Betrachter aussehen. Alle fiinf Kreaturen
schweben mitten im Raum.

Der Betrachter-Zombie ist alles, was von einem Betrachter
ubrig ist, der aus dem Underdark gekommen ist, um Xanathars
Vorherrschaft herauszufordern. Nachdem Xanathar seinen
Rivalen besiegt hatte, lie er die Leiche beleben und machte
sie zu einem Wichter seines Horts. Die Gassporen figte er
spater hinzu.

Der Betrachter-Zombie erlaubt es Kreaturen, die das
Symbol von Xanathar zeigen, unbehelligt zu passieren.
Ansonsten greift er an. Die Gassporen greifen nicht an,
explodieren aber, wenn sie Schaden erleiden. Der Be-
trachter-Zombie ist immun gegen ihre Eigenschaft
Todesexplosion.

X4. TUNNEL NACH SCHADELHAFEN

Dieser magisch beleuchtete Tunnel fiihrt 90 m abseits der
Karte nach Osten. Er endet vor einer Treppe, die 6 m nach
oben in die Mumm-und-Strumpfhalter-Schenke fihrt, einem
Etablissement in der unterirdischen Stadt Schidelhafen, das
unter Xanathars Kontrolle steht. Siehe Waterdeep: Das Ver-
lies des Wahnsinnigen Magiers fir mehr Informationen zur
Schenke und Schadelhafen.

X5. NISCHE DES SCHRECKENS

In dieser Nische steht eine belebte Riistung, die Xanathars
Symbol auf die Brustplatte gepragt hat. Sie scheint auf den
ersten Blick eine reich verzierte, aber leblose Riistung zu
sein, die ausgestellt wurde. Sie bleibt reglos, bis sie Schaden
erleidet oder von Xanathar in Bereich X6 gerufen wird. (Der
Betrachter verwendet sie, um dafiir zu sorgen, dass die Zu-
schauer in seiner Arena nicht zu iibermiitig werden.)

X6. GRUBE VON BLUT UND GLUCK
Xanathar hat diesen Raum in eine Gladiatorenarena ver-
wandelt. Er verwendet sie auch, um Untergebene loszuwerden.
denen er nicht mehr vertraut, auf eine Weise, die er als unter-
haltsam erachtet.

Der Raum hat die folgenden Merkmale:
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+ Ein magisch beleuchteter, kreisformiger Raum mit einer
diinnen Schicht blutdurchtrankten Sands auf dem Boden
und Steinpfeilern, die eine 12 m hohe Kuppeldecke stiitzen.

+ 3 m hohe Tribiinen aus Stein schmiegen sich in die Nord-
westhalfte des Raums. Treppen fithren von den Stein-
tribtinen in andere Bereiche des Horts und durch einen
Tunnel unter den Tribiinen gelangt man nach Westen zum
Monster-Zellenblock (Bereich X7).

« Treppen fithren zu einer halbkreisférmigen Vertiefung in der
Stiidwestwand. Der Boden ist 1,50 m héher als der Arena
boden, und die Nische ist mit Straufden aus Underdark
Pilzen in Steinvasen und violetten Wandteppichen mit
Xanathars Symbol verziert. Aus dem Kuppeldach ragt ein
gespenstischer Augenstiel (Hellsichtsensor).

« In der Siidwand befindet sich eine Geheimtiir.

Wenn Xanathar sich an einem anderen Ort aufhilt, ist
die Arena leer. wird aber tiberwacht (siche ,Hellsicht-
sensor”, unten).

Wenn Xanathar anwesend ist, schwebt er in der Stidost-
nische und verwendet seinen Ring der Unsichtbarkeit, um
unentdeckt zu bleiben. Auf den Treppen der Nische stehen
zwei Zwerge: Xanathars Majordomus Ahmaergo (siche An-
hang B). der die Kampfturniere leitet, und Xanathars oberster
Volistrecker Noska Ur'gray (siche Anhang B), der die Arena-
kampfer aus Bereich X7 lasst. Zehn menschliche Banditen
und funf Grottenschrate (alle Mitglieder der Xanathar-Gilde)
trinken Bier und schikanieren die Kampfer von den Triblinen
aus. wihrend zwei Goblins gesalzene Rattendarme und Blut-
mickenpasteten servieren.

In einem Turnier kampfen. Wenn die Charaktere wahrend
eines Turniers eintreten, sehen sie, dass ein Minotaurus
gegen eine vernarbte Halblingsfrau namens Samara Stark-
knochen (siehe Bereich X7) kampft. Die Halblingsfrau will
nicht in einem sinnlosen Kampf ums Leben kommen und ruft
um Hilfe. Wenn die Charaktere eingreifen, werden die Zu-
schauer gewalrtdtig und greifen sie an. Wenn die Charaktere
den Kampf nicht storen. eskortiert Noska den Sieger zuriick in
Bereich X7. wahrend Ahmaergo die Charaktere auffordert, am
Turnier teilzunehmen. Wenn die Charaktere nicht im Turnier
kampfen wollen. 1asst Ahmaergo sie bewusstlos priigeln,
wahrend Xanathar schweigend zusieht.

Die Regeln fur das Turnier sind am Ende dieses Kapitels
beschrieben (siehe , Blut und Glick®, Seite 114). Wenn ein
Charakter im Turnier kimpft und gewinnt oder seine Unter-
gebenen besiegt, ist Xanathar beeindruckt genug, um der
Gruppe eine Audienz zu gewéhren, in der er versucht, sie zu
unterwerfen (siehe , Konfrontation mit Xanathar*, Seite 99).

Hellsichtsensor. Der gespenstische Augenstiel ist ein
magischer Sensor, der es einem Zauberlehrling in Bereich X16
erlaubt. den Raum zu uberwachen. Siehe Bereich X2 fiir mehr
Informationen.

Geheimtiir. Man kann die Geheimtiir mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 ent-
decken. Sie ldsst sich aufschieben und fiihrt in Bereich X33.

X7. ZELLENBLOCK

Der Bereich enthalt vier Zellen, die durch Gitterstiabe von-
einander getrennt sind. Die rechteckigen Eisentiiren sind mit
Schlossern versehen, fir die Noska Ur'gray die Schliissel bei
sich hat. Das Schloss zu 6ffnen erfordert einen erfolgreichen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeug. Um
eine Tir aufzubrechen, ist ein erfolgreicher Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 25 notwendig. Die Tabelle Zelleninsassen
fahrt die Gefangenen in diesem Bereich auf.
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ZELLENINSASSEN

Zelle Gefangener

A Ein minnlicher Halboger namens Groz, ein Minotaurus
namens Umpok und eine Orog-Frau namens Charworl

B Entfilhrte Waterdeeper: Xia Shung (NG menschliche
Shou-Bardin; siche Anhang B); Claudio Benzreck (RN
tethyrianischer menschlicher Adeliger) und Arthright
Graufalke (CN illuskanischer Draufganger; siehe Anhang B)

C  Eine weibliche Drow namens Raelyn Auvryndar, unlingst
getrennt von ihrem Gefihrten und Untergebenen Zaibon
Kyszalt (siehe Bereich X24)

D  Samara Starkknochen, ein weiblicher Leichtfuf3-
Halbling, ist ein Zhentarim-Spion aus dem Gefolge
von Manshoon. Sie ist chaotisch bése und hat die
folgenden Volksmerkmale: Sie ist klein, und ihre
Schrittbewegungsrate ist 7,50 m. Sie kann sich durch
den Bereich einer mittelgrofRen oder gréReren Kreatur
bewegen. Sie hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Furcht. Sie spricht die Gemeinsprache, Halblingisch und
die Sprache der Unterreiche.

X8. KORRIDOR DER STATUEN

Dieser 6 m breite, magisch beleuchtete Korridor verbindet ver-
schiedene Bereiche, die von der Xanathar-Gilde kontrolliert
werden. Der Korridor ist wie folgt gekennzeichnet:

. Lebensechte Statuen stehen entlang des Korridors.

« Das erste Mal, wenn die Charaktere den Korridor erkunden,
tanzt ein Tiefengnom im Narrengewand den Korridor auf
und ab und schlagt Rader zwischen den Statuen.

Gnomennarr. Der grell gekleidete Tiefengnom Flatterfufy
Pfeifsauf dient Xanathar als Hofnarr. Er tragt ein Packchen,
das Staub des Verschwindens enthélt. Auch wenn Flatterfuf
es nicht weif}, ist Xanathar des Gnoms tiberdriissig geworden
und plant ihn in Stein zu verwandeln, wenn sie sich das
nichste Mal treffen.

Flatterfuf3 kennt die Merkmale und den Aufbau von
Xanathars Hort, weif3, wo sich der Betrachter im Augenblick
aufhalt und wo sich Geheimtiiren befinden, au3er den Tiren,
die in Bereich X36 fiihren. Er bietet den Charakteren freudig
an, als Fihrer zu dienen, wenn sie das folgende Ratsel richtig
beantworten:

Ich komme mit einem Lacheln.
Im Gemetzel ruhe ich.
Ich kann ansteckend sein,
doch ist meine Medizin die beste.
Was bin ich?

Die Antwort auf Flatterfu3' Ritsel ist ,Lachen”. Wenn die
Charaktere die falsche Antwort geben, streut der Gnom Staub
des Verschwindens auf sich, wird unsichtbar und rennt davon.

Lebensechte Statuen. Die Statuen sind versteinerte Uber-
reste von Eindringlingen und Mitgliedern der Xanathar-Gilde,
die Xanathar in Stein verwandelt hat. Es gibt ein Dutzend
Statuen: vier Menschen, drei Goblins, zwei Drow, einen Zwerg,
einen Halbling und einen Tiefling.

Geheimtiir, Die Geheimtiir in Bereich X2 ist von dieser
Seite aus leicht zu entdecken. Sie wird geoffnet, indem man
einen Steinknauf an der angrenzenden Wand dreht.



X9. GILDENKASERNE

Dieser magisch beleuchtete Raum hat die
folgenden Merkmale:

. Die Winde sind mit anziiglichen Schmi
Gemeinsprache, Zwergisch, Goblinisch
sprache der Unterreiche bedeck(.

. Vor dem Raum steht ein wackeliger Holztisch der vor
leeren Fassern und Fisschen umgeben ist, di(! als 'in‘:hl >
dienen. Leere Bierkriige liegen auf dem Tisch un& liom ’
Boden verstreut.

. Ein Dutzend schimmliger Betten steht in zwei Reihen
hinten im Raum.

erereien in der
und der Gemein-

Mitglieder der Xanathar-Gilde. Wenn sic nicht ein Turnier
in der Arena geniefien (Bereich X6) oder zuhéren, wie
Xanathar eine Rede im Audienzraum hilt (Bereich X18),
dann schlafen hier zehn Banditen, alle Mitglieder der
Xanathar-Gilde. Sie sind so betrunken, dass sie in den
kommenden paar Stunden nur aufwachen, wenn sie Schaden
erleiden. Aufierdem sind sie vergiftet, solange sie be-
trunken sind.

X10. NOSKAS QUARTIER

Xanathars Vollstrecker Noska Ur'gray (siche Anhang B)
residiert in diesem magisch beleuchteten Raum, wenn er sich
nicht in der Arena aufhélt (Bereich X6). Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

. Eine grofie Badewanne aus Marmor mit Klauenfiifen steht
mitten im Raum neben einem grof3en Holzkéfig mit einem
Rostmonster.

. Entlang der Wande liegen Haufen von zerstorten und ver-
rosteten Helmen, Schilden und Waffen.

« An Haken an der hinteren Wand hingen drei Puppen
aus Stroh und Tuch, aus denen zahlreiche Armbrust-
bolzen ragen.

Noska hilt das Rostmonster als Haustier und fiittert es mit
Gegenstianden aus den Haufen abgelegter Helme, Schilde und
Waffen. Er verwendet die Puppen fiir Zieliibungen. Die Bade-
wanne. die er in ein Bett umgewandelt hat, ist mit Stroh und
raudigen Fellen gepolstert.

Holzkifig. Ein einfacher Riegel hilt die Tiir geschlossen.
Das Rostmonster kann niemanden verletzen, solange es ein-
gesperrt ist.

Schitze. Unter einem Haufen rostiger Waffen ist eine
Holzkiste verborgen, die Noskas persénlichen Hort enthalt:
37 GM., 151 SM. 360 KM und vier Blutsteine (im Wert von
Jeweils 50 GM).

X1l. AHMAERGOS SAMMLUNG

Xanathars Majordomus hat einen Fetisch fiir Minotauren
und hat diesen magisch beleuchteten Raum entsprechend
dekoriert:

+ Ein ausgestopfter, finster blickender Minotaurus steht a'm
Nordende des Raums. Ein grofses Kriegsbeil liegt auf einem
hélzernen Gestell davor.

+ Inder Mitte des Raums befin lan
breite, 1,50 m hohe, rechteckige Steinplatte mit CI!IC
gefertigten Steinminiatur eines Labyrinths darauf.

er Magie entdecken offenbart eine

Aura der Beschwérungsmagie auf dem Modelllabyrin:)h. Eillc
Kreatur, die das Labyrinth beriihrt, wird Ziel fifskl‘ju -LLT('js[
Irrgarten (Rettungswurf-SG 15). Sobald der btfc { du:ﬁ]
wird, kann dies erst bei der nachsten Morgenddmmerung
wiederholt werden.

Ausgestopfter Minotaur
die Sidtiir beriihrt, bricht das Skelettd

det sich eine 3 m lange, 1,50 m
r hand-

Steinlabyrinth. Der Zaub

us. Wenn jemand aufder Ahmaergo

es ausgestopften

Minotaurus aus seiner Haut hervor, und wird ein belebtes
Minotaurus-Skelett, das sich mit der Zweihandaxt be-
waffnet. Es greift alle Eindringlinge an und verfolgt sie bis
zu Bereich X8 und X12. Das Minotaurus-Skelett hort auf
Ahmaergos Befehle.

X12. AHMAERGOS QUARTIER

Das magische Licht in diesem Raum wurde aufgehoben,
sodass der Raum dunkel ist. Charaktere, die eine Lichtquelle
oder Dunkelsicht haben, kénnen die folgenden Merkmale
ausmachen:

Der Raum wurde in einen Irrgarten umgewandelt, mit
Winden aus aufgestapelten Kisten, die mit Brettern zu-
sammengenagelt sind.
Die Winde ragen zur 6 m hohen Decke auf.

+ Humanoide Knochen iibersien den Boden. (Ahmaergo hat
die Knochen im Undermountain gesammelt und hier als
grausige Dekorationen abgelegt.)

Das Labyrinth fiillt den ganzen Raum bis auf einen Bereich
mit 3 m Seitenldnge in der siidwestlichen Ecke, wo Ahmaergo
aus Schadeln, Knochen Haut und Fellen eines Minotaurus
eine Holztruhe und ein Bett hergestellt hat.

Durch den Irrgarten zu kommen braucht Zeit, ist aber
nicht schwierig, auf3er dass Ahmaergo auf halbem Weg einen
Stolperdraht gespannt hat. Ein Charakter, der vorweggeht
und nach Fallen sucht, bemerkt den Stolperdraht mit einem
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 12.
Sobald er bemerkt wird, kann er leicht umgangen oder ent-
schirft werden. Wird die Falle ausgelost, stiirzen die Wande
des Labyrinths ein. Kreaturen in dem Bereich werden vom
Schutt getroffen und miissen einen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 12 schaffen und erleiden 10 (3W6) Wucht-
schaden bei einem misslungenen Wurf, halb so viel bei einem
erfolgreichen.

Schiitze. Ahmaergos Truhe enthalt 121 GM in einem Beutel
aus gendhter Haut, eine geschnitzte Malachitfigur eines
Minotaurus (im Wert von 250 GM) und einen Heiltrank.

X13. THORVINS WERKSTATT
Doppeltiiren schwingen auf und fithren in einen magisch er-
leuchteten Raum, der folgendes enthalt:

« Thorvin Doppelbart (siehe Anhang B), Xanathars Techniker,
baut eine grofe Vorrichtung mitten im Raum. In der Ndhe
schwebt ein Albino-Glotzer (sieche Anhang B).

. Werkzeuge liegen auf Steintischen tiberall im Raum. (Es
sind genug Werkzeuge, um einen Satz Steinmetzwerkzeuge,
einen Satz Schmiedewerkzeuge und zwei Satze Kessel-
flickerwerkzeuge zusammenzustellen.)

. Dariber hinaus befinden sich eine Pritsche und ein Stapel
hélzerner Fasser mit Wyrmwizz-Bier (einem Gebrau aus
Schadelhafen) in dem Raum.

Albino-Glotzer. Xanathar hat diesen Glotzer in seinen
Traumen erschaffen und geschickt, um Thorvin auszu-
spionieren, dessen Loyalitit er langsam zu hinterfragen
beginnt. Der Glotzer selbst ist nicht loyal. Ein Magiercharakter
kann sich mit einem Wurf auf Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 11 mit ihm anfreunden und thn mit dem Ritual Vertrauter
finden in einen Vertrauten verwandeln. Wenn der Glotzer
ein Vertrauter wird, nimmt er die Gesinnung seines neuen
Meisters an.

Thorvin Doppelbart. Wenn Thorvins Vorrichtung fertig ist,
wird sie es Xanathar erlauben, Kreaturen, die er versteinert,
zu pulverisieren, sodass sie ein feines Pulver werden, aus
dem Gipsputz hergestellt werden kann. Der Pulverisierer be-
steht letztlich aus einem groBen Steinbehilter mit mahlenden
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radern am Boden. und einem Schacht, aus dem der

1lverisierte Stein kommt.

Der Pulverisierer ist ein Lieblingsprojekt von Thorvin,
das es ihm erlaubt. sich in Xanathars Hort aufzuhalten und
Informatonen zu sammeln, die er an die Harfner verkauft.
Thorvin bringt die Munzen, die er von der Fraktion erhilt, in
cine Bank. fern von den neugierigen Augen des Betrachters.)
Wenn einer oder mehrere Charaktere sich an ihn wenden und
behaupten Harfner zu sein, wird Thorvin wiitend, dass sie das
Risiko eingehen, ihn als Spion blofbzustellen, und deutet auf
den Albino-Glotzer. Wenn die Charaktere sich mit dem Glotzer
anireunden und versprechen. wegzugehen, dann beantwortet
Thorvin bereitwillig bis zu drei Fragen. Er hat Ahmaergos
Raumlichkenen (Bereich X11 und X12) nie gesehen, kennt den
Restdes Hortes aber gut

Wenn die Charaktere eine Moglichkeit suchen, Xanathars
Orgamisation zu storen, schlagt Thorvin vor, dass sie Nar’l
Xibrindas den Ratgeber des Betrachters (siehe Bereich X18)
zwingen, ihnen eine grofse Menge Kauchpulver zu geben, die
erin das Gewolbe geschmuggelt hat. Thorvin sagt ihnen auch,
wo sie das Rauchpulver platzieren konnen, um den grofiten
Schaden anzurichten (siche , Den Hort zerstoren®, Seite 100).

X14. GEHEIMER KORRIDOR

Dieser magisch beleuchtete Korridor ist hinter Geheimtiiren
verborgen. Er fuhrt am Audienzraum (Bereich X18) vorbei und
im Osten sanft nach unten. Eine der Geheimtiren zu finden,
macht einen erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 notig.
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X15. TREPPEN ZUM LABYRINTH

Charaktere oben an dieser magisch beleuchteten Treppe
koénnen laute Musik und derbes Gelachter von unten héren. Die
Treppe fiihrt 6 m nach unten in Bereich X28.

X16. PANOPTIKUS-WACHSTATION

Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Finf kahle Schildzwerge, ihre Kopfe bedeckt von violetten
Augentitowierungen, sitzen am Rand eines leuchtenden
Kreises am Boden. lhre Augen sind fest geschlossen, aber
sie sind sich ihrer Umgebung bewusst.

+ Ausder Decke, direkt tiber dem Kreis, ragt eine grqﬁe, aus-
gestellte Bronze-,Glocke™, dhnlich geformt wie die Offnung
einer Tuba.

« Hinten in eine Wandnische ist eine Geheimttir eingesetzt,
die in Bereich X17 fiihrt.

2Zwerge. Die funf titowierten Zwerge bedienen Xanathars
magisches lnlbcrwachungssystcm ,Panoptikus™. Sie kampfen
nur, um sich selbst zu verteidigen. Sie sind Zauberlehrlinge
(siehe Anhang B), aber mit den folgenden Anpassungen:

Sie sind neutral.

« Sie haben die folgenden Volksmerkmale: lhre Schritt-
bewegungsrate ist 7,50 m. Sie haben einen Vorteil bei
Rettungswiirten gegen Gift und Resistenz gegen Gift-
schaden. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reichweite von
18 m. Sie sprechen die Gemeinsprache und Zwergisch.

+ Nihiloor, der Gedankenschinder, hat die Zwerge psychisch
und chirurgisch verdandert, damit sie mit offenen Augen
schlafen und die Hélfte ihres Gehirns immer ruht.

Verstirkungsglocke. Die Bronzeglocke ist mit einem Rohr
verbunden, das durch den Stein in den nahen Audienzraum



fiihrt (Bercich X18). Die Glocke verstiarkt Ge
und iibertragt sic in den Audienzraym, }
Hellsichtkreis. Der Zauber Magic ent
cine Aura der \A’vissagpngsmagio um den Kreis. mi i
7werge verschiedene Ortlichkeiten im Gowﬁli);"a'1]‘lkdc'n e
schaften: die Eingangshalle (Bereich X2), die /\)rell:S ‘F;nd‘ i
X6). den Vorraum des Wahnsinns (Bereich X23) vdiav(F “’r.“'“"h
zeithalle (Bereich X28) und die untere Halle (R(‘.n~<‘i("|1 )29;2
Ein Zwerg beobachtet jeden Ort und tibermittelt ﬂil(‘ﬁ w 4
sieht, mit der Bronzeglocke. Der Hellsichtkreis funkiiv()ni;:’lor
fiir niemand sonst. Er wird von einem Antimagischen Feld
unterdriickt und kann auch gebannt werden (SG17). W(‘:llll der
Kreis nicht mehr existiert, verschwinden die gespenstischen
Augensticl-Sensoren in den erwihnten Ortlichkeiten ebenfalls
Geheimtiir. Man kann dic Geheimtiir mit einem erfolg- ‘
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15
finden. Ein Pedal. das im Boden verborgen ist, 6ffnet die Tir,
wenn man es betatigt.

rausche unter jhr

decken offenbart

X17. PROMENADE

Saulen. in die Augen graviert sind, folgen der Kriimmung des
Korridors. Die eingravierten Augen scheinen Kreaturen, die an
ihnen vorbeimarschieren, zu verfolgen. Dies ist kein magischer
Effekt. sondern eine optische Illusion.

Majordomus. Wenn er nicht bei Xanathar in der Arena (Be-
reich X6) ist, fiihrt Ahmaergo (siche Anhang B) eine Routine-
inspektion des Gewdlbes durch. Die Charaktere kénnen die
hallenden Schritte des Zwergs horen, wenn er sich ihrer
Position nahert. Wenn er die Eindringlinge sieht und in der
Unterzahl ist. zieht sich Ahmaergo in Bereich X22 zuriick,
geht nach unten. um in Bereich X28 Verstiarkung zu holen,
und fuhrt einen Suchtrupp. um die Eindringlinge zu fangen.
Wenn er nur einen Eindringling sieht, zieht er seine Axt und
greift an.

Geheimtiir. Das nordliche Ende dieses Korridors zeigt
ein Fresko voller blattloser Baume, in deren Stimme lidlose
Augen eingesetzt sind. Wenn man auf ein bestimmtes Auge
driickt. schwingt ein tiirférmiger Abschnitt der Wand auf
und fithrt in Bereich X16. Charaktere kénnen die Geheimtir
und den Schalter mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 finden.

X18. AUDIENZRAUM

Xanathar begriifit in diesem 12 m hohen Raum mit Kuppel-
dach Besucher und halt Ansprachen vor seinen Untertanen.
Charaktere. die von den Hellsichtsensoren im Gewdlbe-
komplex entdeckt wurden, kénnen die Kreaturen hier

nicht iiberraschen. Der magisch beleuchtete Raum hat die
folgenden Merkmale:

+ Der kreisformige Raum ist mit schwarzem Marmor
gekachelt und zeigt ein goldenes Mosaik mit
Xanathars Symbol.

+ Aus der Decke ragt eine glockenformige Vorrichtung aus
Bronze. (Dies ist das andere Ende des Gerauschverstarkers,
der in Bereich X16 beschrieben ist.)

* Anden geschwungenen Wanden sind e
echter Statuen aufgestellt (die Uberreste
Drow, Zwergen, Goblinoiden und Kobolde
Betrachter widersetzt haben).

- Im Boden ist eine geheime Falltir verborgen.

sem Raum ist, verwendet er e

eiben, und

sychedelische

in Dutzend lebens-
von Menschen,
n, die sich dem

Solange Xanathar in die inen
Ring der Unsichtbarkeit, um ungesehen z'u bl
kann eine Bonusaktion verwenden, um 'cmc p .)
Vorfiihrung magischer Lichter, die jcw¢.:1!s SO gré)l\’) \iv:dc,
€in menschlicher Augapfel sind, zu aklnvnercr.l o eré' o
aktivieren. Die Lichter fiillen einen Kubus mit 3 mk an o
linge in der Mitte des Raums, und der Betrachter kann

Stimme projizieren, sodass sie aus diesem Gebiet zu kommen
scheint. Jeder Charakter, der einen Wurf auf Weisheit (Motiv
crkennen) gegen SG 13 schafft, kann erkennen, dass die
Lichter nicht die Quelle der Stimme sind.

Wenn der Betrachter hier ist, nutzt er die psychedelischen
Lichter, um eine unverstindliche, selbstherrliche Rede vor
einer Gruppe von Speichelleckern zu halten, die aus zehn
menschlichen Banditen und zwei Duergar besteht, die
Xanathars wahre Gestalt niemals gesehen haben. Diese
Handlager halten Kriige voller Wyrmwizz-Bier (ein Gebréu
aus Schédelhafen) und trinken auf Xanathars Wohl, wenn der
Betrachter sich selbst lobt. Xanathars verriterischer Drow-
Magus-Ratgeber Nar'l Xibrindas (siehe Anhang B) steht
vor der offenen Tiir in Richtung Bereich X19 und klatscht
schwach als Reaktion auf die Rede. Neben Nar'l schwebt sein
Grell-Leibwichter. Wenn Xanathar gewarnt wurde, dass die
Charaktere in der Néhe sind, beendet er seine Rede und ge-
wihrt ihnen eine Audienz; siehe ,Konfrontation mit Xanathar*,
Seite 99) fiir weitere Informationen.

Wenn Xanathar anderswo ist, befinden sich in diesem Raum
nur Nar'l und der Grell. Nar'l versucht die Abenteuer in eine
Auseinandersetzung mit dem Betrachter zu locken. Wenn er ver-
wundet ist, fliichtet er durch die Falltiir im Boden und zieht sich in
Bereich X35 zuriick, wahrend der Grell seine Flucht deckt.

Wenn zur Gruppe Mitglieder der Bregan D’aerthe gehéren,
und Nar'l sie als solche erkennt, gibt er ihnen sein Gefaf3 voller
Augenkratzer-Gift, mit dem sie Xanathar blenden kénnen.

Dieser Verrat, den der Grell beobachtet, bringt die Kreatur
gegen ihn auf.

Geheime Falltiir. Man kann die verborgene Falltiir im
Boden mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 finden. Sie kann mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 12 angehoben
werden, wodurch sich eine Holzleiter zeigt, die in Bereich
X29 fiihrt.

X19. XANATHARS SANKTUM
Dieser magisch beleuchtete Raum hat eine flache, 9 m hohe
Decke und enthilt folgende Merkmale.

. Leuchtende violette Partikel treiben wie Nebel in der Luft.
Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Natur) gegen SG 12
offenbart, dass es sich um Underdark-Sporen handelt.

. Ein Fischglas mit 6 m Durchmesser dominiert den Raum.
Es ist mit Wasser gefiillt und enthéalt auBerdem ein kleines
Korallenriff, ein Miniatur-Schiffswrack und eine versunkene
Schatztruhe.

« Ein kleineres Fischglas mit nur 90 cm Durchmesser steht
auf einem Podest neben dem groBeren Glas. Ein Zwerg, der
eine Scheitelkappe tragt, die mit Augenstielen bedeckt ist,
fiittert einen Fisch in Forellengrode, der Kreise im kleineren
Glas schwimmt.

. Ein Silberspiegel mit 3 m Durchmesser ist in die Westwand
eingelassen. Buchstaben sind in den Rahmen graviert.

« Der 6stliche Tunnel beginnt 3 m (iber dem Boden und fiihrt
sanft nach unten in Bereich X21. (Xanathar verwendet
diesen Durchgang als Fluchtweg.)

Wenn Xanathar (siehe Anhang B) hier ist, ist er unsichtbar
und spricht liebevoll mit dem Fisch, wahrend der Zwerg, Ott
Stahlzeh, diesen futtert.

Zwergischer Fischwirter. Ott Stahlzeh (siehe Anhang B)
ist Xanathars Fischwirter. Wenn er Eindringlinge sieht und
der Betrachter nicht anwesend ist, zieht Ott seinen Dolch
und stammelt: , Ihr solltet nicht hier sein! Bleibt weg, oder ich
rufe den Meister!" Ott kann nicht telepathisch mit Xanathar
kommunizieren, glaubt aber, dass er es kann. Er schlieft die
Augen und bittet Xanathar hektisch, in sein Sanktum zuriick-
zukehren und die Eindringlinge zu desintegrieren.
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Fischglaser. Xanathars Fisch Sylgar ist dic einzige Kreatur,
die der Betrachter so sehr liebt wie sich selbst. In der Tat gab
esim Lauf der Jahre viele Sylgars, aber Ott ist geschickt darin,
cinen Ersatz zu besorgen, ehe Xanathar begreift, dass sein ge-
liebter Fisch gestorben ist.

Sylgars grofdes Fischglas wiegt ungefiahr 6.000 Pfund,
die Schatztruhe auf dem Grund ist echt (siehe ,Schétze",
unten). Das kleine Fischglas wiegt 60 Pfund und wird vor
allem fir Flitterungen verwendet. Xanathar nutzt seinen tele-
kinetischen Strahl, um Sylgar von einem Fischglas ins andere
zu transportieren.

Spiegel. In den Rahmen des Spiegels ist das Wort , Xoblob*
graviert. Der Zauber Magie entdecken offenbart eine Aura
der Weissagungsmagie um den Spicgel. Wenn man das Wort
.Xoblob* innerhalb von drei Metern um den Spiegel spricht,
wird die spiegelnde Oberfliche ein Hellsichtsensor, der Alter
Xoblobs Laden und die Strafde davor zeigt, wie durch die
Augen des ausgestopften Betrachters, der im Schaufenster des
Ladens hangt (siehe Alter Xoblobs Laden®, Seite 23).

Sporen. Die violetten Sporen sind von Faerzress erfiillt,
einer magischen Strahlung, die man im Underdark findet. Eine
Kreatur. die ihren Zug in diesem Raum beendet, muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 schaffen, um nicht
eine zufallige Form kurzzeitigen Wahnsinns zu erleiden, ent-
sprechend der Tabelle fir kurzzeitigen Wahnsinn im Dungeon
Mastrer's Guide (Spielleiterhandbuch). Eine Kreatur muss
die Sporen nicht einatmen, um betroffen zu sein. Sobald der
Wahnsinn endet. wird die Kreatur immun gegen die Sporen in
diesem Raum.

Schatze. Die Schatztruhe ist nicht verschlossen und enthalt
dreifdig Edelsteine im Wert von je 100 GM. Wenn Xanathar
den Stein von Golorr erlangt hat, befindet sich das Artefakt
ebenfalis hier.

X20. TRAUM-NULLIFIKATOR
Dieser Nebenraum weist die folgenden Merkmale auf:

Eine Schale mit 2 m Durchmesser, die aus Kristallgittern
besteht. pulsiert im mehrfarbigen Licht und schwebt 3 m

uber dem Boden.

Eine zerlumpte Strohmatratze liegt auf dem Boden unter
der Schale. (Der Fischwiarter Ott Stahlzeh verwendet die
Matraze als Bert.)

Traum-Nullifikator. Xanathar warb einen Magier an, um
eine Geratschaft zu entwickeln, die verhindern sollte, dass er
aus Versehen einen weiteren Betrachter in die Welt traumt.
Der schalenformige ,Traum-Nullifikator" weckt Xanathar
magisch auf. wenn er beginnt, von Betrachtern zu traumen.
Wenn die Schale von einem antimagischen Feld umschlossen

-

DeN GEDANKENSCHINDER ERSETZEN

Niniloor der Cedankenschinder hat sich seinen eigenen Hort
in Xanathars Hort aufgebaut (Bereiche X23 bis X26). Wenn
Nihiloor fruhier irm Abenteuer getotet wurde, ersetze ihn durch
einen Cedankenschinder narmens Qrr'zarq.

Qrr'zarg stammt aus einer Kolonie von Gedankenschindern
im Undermourntain, die Xanathar eine lllithiden-Kaulquappe
einsetzen und den Betrachter durch einen magischen Prozess
namens Ceremorphose in einen Knecht verwandeln will.
Qrr'zarq wartet auf die Gelegenheit, die Kaulquappe ein-
zusetzen, wahrend Xanathar allein ist und schlaft. Der Ge-
dankenschinder will nicht, dass Abenteurer seinen Plan, den
er fiir sich behilt, verkomplizieren oder ruinieren. Er bietet
Charakteren seine Hilfe an, die sich bereit erklaren, ihn oder
den Betrachter unbehelligt zu lassen.

-
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oder Ziel des Zaubers Magie bannen oder einem ahnlichen
Effekt wird, kracht sie auf den Boden und zerbirst in eine
Million Stiicke.

X21. BETRACHTER-FLUCHTWEG

Am Nordende des Tunnels, der sich sanft nach unten neigt
und zu Bereich X19 fiihrt, ist ein kreisformiger Stopsel aus
Stein eingesetzt, der zur Decke des Korridors darunter fiihrt.
Xanathar kann den Stépsel mit seinem telekinetischen Strahl
anheben, wodurch sich eine Offnung bildet, die gerade grof
genug ist, dass er hindurchschweben kann. Der Stépsel kann
auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen
SG 19 angehoben werden.

X22. ANKUNFTSPUNKT
Jede Kreatur, die den richtigen Schliissel besitzt und durch
das magische Portal in Bereich Q11 des Verstecks der
Xanathar-Gilde tritt (siehe Kapitel 1), erscheint hier zwischen
den Felsséulen.

Eine Wendeltreppe in der Siidwestecke fithrt 6 m nach
unten in Bereich X32.

X23. VORRAUM DES WAHNSINNS
Diese grofde Halle hat die folgenden Merkmale:

- Eine Kuo-toa-Geifdel und sechs Kuo-toa bewachen die
Halle. Sie versammeln sich vor einem Eisengitter in der
Siidostecke und reifden Fleischstiicke von den Knochen
eines gerade getoteten Zwergs.

- Ein gespenstischer Augenstiel ragt aus der Decke in der
Mitte der Halle.

« Der Boden ist mit Knochen {ibersat und von einer diinnen
Schicht eines klebrigen, durchsichtigen Schleims bedeckt.

Kuo-toa. Die wahnsinnigen Kreaturen stehen unter der
Kontrolle des Gedankenschinders in Bereich X24 und ge-
horchen seinen telepathischen Befehlen, so gut sie konnen.
Wenn sie Eindringlinge bemerken, rufen sie ,Uuup! Uuup!” um
ihren Illithiden-Meister zu alarmieren und stirmen dann in
die Schlacht.

Fallgitter. Das Fallgitter zwischen diesem Bereich und
Bereich X24 kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 24 angehoben oder mit Klopfen oder dhn-
licher Magie geoffnet werden. Der Hebel, mit dem das Gitter
angehoben werden kann, befindet sich in Bereich X24.

Hellsichtsensor. Der gespenstische Augenstiel ist ein
magischer Sensor, der es einem Zauberlehrling in Bereich X16
erlaubt, die Halle zu iberwachen. Siehe Bereich X2 fiir mehr
Informationen.

Klebriger Schleim. Der schleimbedeckte FuSboden
ist schwieriges Gelande fiir alle Kreaturen auBer Kuo-toa
Kreaturen mit dem Merkmal Schliipfrig oder Kreaturen, die
fliegen kénnen.

X24. EXTRAKTIONSRAUM

Ein Fallgitter trennt diesen Raum von Bereich X23, und der
Hebel, um es anzuheben und zu senken, ist in die Nordwand
eingesetzt. Charaktere, die durch die Gitterstibe des Fall-
gitters blicken, kénnen sehen, was sich in dem Raum befindet:

« Inder Mitte des Raums steht ein blutbefleckter Stuhl aus
behauenem Stein auf einer Steinplatte mit 3 m Seitenldnge
und 30 cm Hohe. Eiserne Handschellen sind mit Bolzen in
den Armlehnen befestigt.

+ Aufdem Stuhl gefangen ist ein betaubter und waffenloser
Drow in einem Kettenhemd. Er versucht, sich aus den
Fesseln zu befreien, kommt aber nicht weiter.

Gefangener Drow. Der Drow, Zaibon Kyszalt, wurde in
Schédelhafen gefangen und fiir ein Verhor hierhergebracht.



Scine Vorgesetzte Raelyn Auvryndar wuyrde cbenfall
und istin Bereich X7 eingesperrt. Zaibon wiy qi/o I; ;
und in den Undermountain entkomy N
Aufienposten besitzt.

) Nuhlloo.r hat d(.’n S(‘Eﬂussr‘l f.iir dic Fesseln des Stuhls. Ein
Charakter kann jede Fessel mit cinem erfolgreichen Geschick
lichkeitswurf mit Diebswerkzoug gegen SG 15 6ffnen 'uS(d o
cine Kreatur, die an den Stuhl gefessel ist. kann mﬁ (lin:m
Wurf auf Geschicklichkeit (Fingerfertioke: e

den Fesseln schliipfen. (Fingerfertigkeit §ogen SG 23 aue

Der Gedankenschinder hat Zaibon telepathisch verhrt
und von Haus Auvryndars Plan, Schidelhafen 71 erobern,
erfahren. Aufderdem hat er von wachsenden Spannungen
zwischen den Drow-Héausern Auvryndar und Freth Kennt
nis erlangt. Der Gedankenschinder bereitet sich darauf vor,
einen Intellektverschlinger in Zaibons Schidel cinzusetzen.
Diesen will er dann dazu verwenden, um den Drow-Plan zu
unterwandern und Krieg zwischen den Drow-Hausern zu
sden. (Ware Zaibon weniger niitzlich, hitte der Gedanken-
schinder stattdessen sein Hirn enthnommen und in einen
Intellektverschlinger verwandelt.) Zaibon weifd nichts von dem
Schicksal. das ihm droht.

Gedankenschinder. Wenn die Charaktere bereits mit
Nihiloor zu tun hatten. unterbricht der Gedankenschinder sie
beim Gesprach mit Zaibon. Er kommt aus Bereich 26 und hélt
einen Intellektverschlinger in Hinden. Wenn Zaibon aus
dem Stuhl befreit wird. versucht er so weit wie moglich aufler
Reichweite des Gedankenschinders und seines ,,Haustiers*
zu kommen. Nihiloor verfolgt niemanden, der flieht, weil er
darauf vertraut. dass sie nicht weit kommen werden.

gefangen
eien
nen, wo Haus Auvryndar

(25. GEDANKENFUTTER
Dieser magisch beleuchtete Raum enthalt die
folgenden Merkmale:

- Der Raum stinkt nach Tod und Gemetzel.

- Dre: Holztische stehen Ecke an Ecke, sodass sie in der
Mitte des Raums ein Dreieck bilden. Der Raum, der sie
umgibt. ist biutbefieckt.

Auf den zwei Tischen liegen zwei Menschen (Gemeine), die
wie Obdachlose gekleidet sind und mit Lederriemen fest-
gebunden sind. Einer sieht tot aus, der andere plappert wie
ein Wahnsinniger. Der dritte Tisch ist bis auf einen Bereich
mit klebrigem Blut an einem Ende frei.

Ungliickliche Mahlzeiten. Die Xanathar-Gilde fangt
obdachlose Waterdeeper und bringt sie hierher, damit Nihiloor
sich von ihnen ernahren kann. Nachdem der Gedanken-
schinder ihre Gehirne verzehrt hat, iiberldsst er die Leichen
seinen Kuo-toa-Knechten, damit diese sie fressen konnen.

Die beiden Manner, ein Schlosser namens Skarn Zarphoul
und ein Zeitungsverkaufer namens Holvan Ebberek, haben vor
kurzer Zeit mitanhoren missen, wie einem Zwerg das Gehirn
ausgesaugt wurde. Skarn ist betaubt und katatonisch durch
den Schock und aus Holvan wurde dadurch ein geifernder
Irrer. Der Zauber Vollstandige Genesung oder dhnliche Magie
kann den Verstand eines der beiden wiederherstellen. Den
Mannern wurden Sacke tiber den Kopf gezogen, und sie
wurden einzeln hierhergebracht, also wissen sie nichts vom
Aufbau des Gewolbes oder seinen Bewohnern (abgesehen von
dem Gedankenschinder). Wenn ihr Verstand wiederhergestellt
wurde, wollen sie unbedingt zu ihren Familien in Waterdeep

zurtickkehren.

X26. VERSCHLINGER-ZUCHTTUMPEL
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ In der Mitte befindet sich ein krcisférmige.
3 m Durchmesser und 60 cm Tiefe, der mi

r Tampel mit
t leuchtend

grilnem Salzwasser gefiillt ist. Im Wasser schwimmen vier
Intellektverschlinger.

+ Wenn er nicht anderswo angetroffen und besiegt wurde,
steht Nihiloor der Gedankenschinder (siehe Anhang B) im
Tiimpel mit den Intellektverschlingern.

+ Rostige Handschellen sind an den Winden befestigt. (Wirte
fiir die Intellektverschlinger werden hier angekettet.)

Das Salzwasser ist eine magische Substanz, die eine Aura
der Verwandlungsmagie ausstrahlt, wenn sie mit Magie ent-
decken untersucht wird. Nihiloor nutzt sie, um humanoide
Gehirne in Intellektverschlinger zu verwandeln. Der Prozess
ist alles andere als perfekt. 90 Prozent der Gehirne, die in die
Salzlake gelegt werden, verwesen und sterben, wihrend die
iibrigen 10 Prozent verwandelt werden, nachdem sie 1W4 + 1
Tage mariniert wurden.

Nihiloor und die Intellektverschlinger kimpfen hier bis zum
Tod. Sollten die Charaktere fliehen, schickt der Gedanken-
schinder ihnen die Intellektverschlinger hinterher und bleibt
selbst zuriick.

X27. KERKER

Nihiloor der Gedankenschinder nutzt diesen Kerker, um
potentielle Wirte fiir seine Brut von Intellektverschlingern ein-
zusperren. Gefangene Charaktere kénnten hier festgehalten
werden, bis sie in Wirte verwandelt werden kénnen. Der Be-
reich hat die folgenden Merkmale:

« Acht verschlossene Eisentiiren fithren in Zellen, von denen
einige mit Gitterstidben getrennt sind.

« Drei Kuo-toa-Geifieln stehen hier Wache und greifen jede
Kreatur auf3er Nihiloor an, der eintritt, auch andere Kuo-toa.
Eine der Geifdeln hat die Schliissel fiir die Zellentiiren an
einem Ring bei sich.

« Eine 30 cm grofde Figur einer unweltlichen Kreatur ruht auf
einem schleimbedeckten Alabasterpodest an der Ostwand
zwischen den Zellentiiren.

Zellen. Ein Charakter auflerhalb der Zellen kann das
Schloss an der Tiir knacken, wenn ihm ein Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 20 mit Diebswerkzeug gelingt. Jede Zelle ent-
hélt nichts auer einem stinkenden Nachttopf.

In der westlichsten Zelle an der Nordwand ist Hyustus
Staget eingesperrt, der Hauptmann der Stadtwache, den die
Charaktere bereits getroften haben (siehe ,Die Wache trifft
ein", Seite 27). Er wurde entfiihrt, als er aufler Dienst war
und seine Riistung und Waffen nicht bei sich hatte. Wenn
Hyustus warum auch immer gestorben ist, ersetze ihn durch
eine Beamtin der Wache namens Cressa Galavarco (RG
thetyrianische Veteranin ohne Riistung oder Waffen). Wer
auch immer sich hier befindet hat eine Verabredung mit einem
Intellektverschlinger.

Gotterfigur. Das Figiirchen auf dem Podest ist grob-
schlachtig aus Lehm gefertigt. Es hat den Kopt eines Hammer-
hais, den Oberkorper eines nackten Mannes, Drachen-
schwingen an den Schultern und Oktopustentakel, wo die
Beine sein sollten. Die Kuo-toa haben sie als Abbild eines
imaginaren Gottes erschaften, den sie Garshoogah nennen.

X28. GILDEN-FREIZEITHALLE
Ohrenbetaubend laute Musik und Gesprache fillen diesen
magisch beleuchteten Raum, der wie eine Taverne ein-
gerichtet ist:

. Zehn menschliche Banditen (Mitglieder der Xanathar-
Gilde) sitzen um zwei Metalltische, klatschen in die Hinde
und stampfen mit den Filen auf, wihrend zwei Goblins,
die Nachttopfe auf dem Kopf tragen, auf einem dritten Tisch
tanzen und singen.
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+ Wenn er nicht bei Xanathar in der Arena (Bereich X6) ist,
halt sich Noska Ur'gray (siche Anhang B) hier auf und trinkt
mit den anderen.

+ Auf einem Holzgestell an der Ostwand liegen fiinf grofie
Bierfasser, in die Zapfhiahne getrieben wurden. Aus der
Decke iiber den Fassern ragt ein gespenstischer Augenstiel
(Hellsichtsensor).

Mitglieder der Xanathar-Gilde. Dicsc Schurken feiern die
Gefangennahme eines Wachhauptmanns, der sich nicht im
Dienst befand (siche Bereich X27). Charaktere, die die Ge-
spriche belauschen, kénnen héren wie ein Gildenmitglied
sagt: \Wir haben einen Wachhauptmann gefangen! Ahmaergo
sagt. der Boss sei gliicklicher als ein pinker Flumph, was
auch immer das ist. Heute gibt es Freibier! Morgen Gold und
Ruhm!" Auf diese Ankiindigung folgen laute Jubelrufe.

Goblins. Dic Goblins Lulz und Vellix sind Kellner, die sich
von der Feier haben mitreifden lassen.

Wenn es zu einem Kampf kommt, verstecken sie sich unter
einem Tisch und ergeben sich der Gnade der Charaktere,
wenn diese siegreich sind.

Hellsichtsensor. Der gespenstische Augenstiel ist ein
magischer Sensor, der es einem Zauberlchrling in Bereich X16
erlaubt. die Halle zu iiberwachen. Siehe Bereich X2 fiir mehr
Informationen.

X29. FALLTUR

Oben an der Treppe befindet sich eine Plattform mit einer
Leiter. die zu einer steinernen Falltir fihrt, die mit einem
erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 12 an-
gehoben werden kann. Die Falltir fihrt nach oben in
Bereich X18.

X30. XANATHARS GOURMETKUCHE

Ein erfreulicher Duft weht von dieser Kiiche aus durch

den Korridor. eine Mischung aus seltenen Gewiirzen, herz-
haftem Fleisch und frischen Krautern. Der Raum bietet den
Charakteren folgendes Bild:

Sieben Kobolde mit weifdien Kochmiitzen rennen zwischen
den Tischen umher und bereiten manisch Mahlzeiten fiir
Xanathar vor, die sie auf silbernen Tabletts anrichten.

Zwe: Glotzer (siehe Anhang B), die Xanathar in die Realitat
getraumt hat, iberwachen die Kobolde und nutzen ihre tele-
kinetischen Strahlen, um Teller mit Essen anzuheben und
ZU SETVIETren.

Zwei eiserne Ofen stehen an der Ostwand, dazwischen ein
schmales Gewurzregal.

Wenn es um Mahlzeiten geht, bevorzugt Xanathar die edelste
Kuche der Schwertkuste, darunter eine gesunde Erndhrung aus
Pilzen im Gegensatz zu rohem Fleisch. Alle Mahlzeiten werden
hier ausschliefslich fur Xanathar zubereitet.

Die Glowzer greifen Eindringlinge sofort an, wiahrend die
Kobolde auf dem einfachsten Weg flichten.

Gewiirzregal. Das Regal enthalt dreifdig Dosen seltener
Gewurze, die jeweils 10 GM wert sind.

X31. DIE ANDERE KUCHE

Schwarzer Rauch folgt demn Gestank von verbranntem Fleisch
und Brot durch den Korridor. Die magisch beleuchtete Kiche
hat die folgenden Merkmale:

. Ein ausgemergelter méannlicher Halbling versucht hektisch,
Fleisch zu kochen, Teig zu kneten, Sofden kocheln zu lassen
und Gewiirze zu mischen — und das alles gleichzeitig.

. Ein eiserner Ofen steht an der Sidwand und Koch-
utensilien hiangen von Haken kurz au3erhalb der Reich-
weite des Halblings.
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Halblingskoch. Wenn der Halbling die Charaktere be-
merkt, zeigt sich ein erleichtertes Lacheln auf seinem Gesicht,
LEndlich!“ ruft er aufgeregt. ,Ich hatte schon einen halben
Zehntag lang keine Pause mehr. Achtet darauf, die Sauce alle
fiinf Minuten umzuriihren.” Er reicht den Charakteren seine
Schiirze, weil er sie fiir die reguldre Kiichenbelegschaft hilt.

Bepis Honigmacher ist ein Honighéndler, der vor einem
Monat aus seinem Zuhause im Handelsbezirk entfiihrt wurde.
Die Xanathar-Gilde versucht, ein Schutzgeld zu erpressen,
aber scheinbar konnten seine Verwandten nicht zahlen oder
wollten es nicht. (In Wahrheit haben seine verkommenen
Schwiegereltern die Schutzgeldforderungen zerstoért und
Bepis' Frau und Kindern erzihlt, dass er mit einer anderen
Familie weggelaufen ist.) Ahmaergo lasst ihn in der Kiiche
arbeiten, aber droht immer mal wieder, ihn dem Gedanken-
schinder Nihiloor auszuhandigen.

Bepis ist ein Starkherz-Halbling und Gemeiner mit den
folgenden Anpassungen:

+ Bepis ist rechtschaffen gut.

« Erist klein und hat 3 (IW6) Trefferpunkte.

« Er hat die folgenden Volksmerkmale: Er hat eine Schritt-
bewegungsrate von 7,50 m. Er kann sich durch den Bereich
einer mittelgrofden oder grofderen Kreatur bewegen. Er hat
einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Furcht. Er spricht
die Gemeinsprache und Halblingisch.

X32. TREPPEN UND HELLSICHTSENSOR

Eine Treppe windet sich nach oben in Bereich X22 und ein
gespenstischer Augenstiel ragt aus der Decke des Korridors.
Der gespenstische Augenstiel ist ein magischer Sensor. der
es einem Zauberlehrling in Bereich X16 erlaubt, die Halle zu
iiberwachen (siehe Bereich X2 fiir mehr Informationen).

X33. GRUFT VON
XANATHARS VERGANGENHEIT
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Invier vom Boden zur Decke reichenden Kristallzylindern
sind vier tote Betrachter aufbewahrt, die in Balsamier-
fliissigkeit eingelegt sind. Magische Lichter beleuchten die
Zylinder von innen heraus.

« Neun flache Nischen zeigen Wandbilder von Betrachtern.
In jeder Nische steht eine betrachterférmige Kupferurne
auf einem Podest aus griinem Marmor. Der Deckel jeder
Urne ist mit zehn Augenstielen geformt. (Hinten in der
westlichsten Nische in der Nordwand befindet sich eine
Geheimtiir.)

+ In die Westwand ist ein finster blickender Betrachter
graviert, der von zwei Magiern mit Kapuze flankiert wird.
Unter jeder Kapuze ist ein glotzendes Auge sichtbar.

Xanathar (siehe Anhang B), wenn er anwesend ist, blickt
feierlich auf die Grabstétten der vergangenen Xanathars.

Betrachterurnen. Die Kupferurnen enthalten den Staub
aufgeloster Betrachter. Wenn der Staub aus einer Urne aus-
gekippt wird, formt er sich fiir einen Augenblick in die vage
Gestalt eines schwebenden Betrachters, knurrt und fallt
dann zu Boden.

Kristallgruften. Jeder Kristallzylinder hat RK 10,
15 Trefferpunkte, Resistenz gegen Hieb- und Stichschaden
und Emptindlichkeit gegeniiber Wuchtschaden. Wenn ein
Zylinder aufgebrochen wird, schwappt die enthaltene Flissig-
keit iber den Boden, wihrend der tote Betrachter mit einem
nassen Schmatzen landet und 1W4 junge Gassporen abgibt,
die innerhalb von 30 Tagen zur vollen Grof3e heranwachsen.
Charaktere, die von diesen Gassporen infiziert werden, er-
leiden die folgende Schwiche, bis der Wahnsinn geheilt wird:
,lch hasse andere Betrachter. Wenn ich einen Betrachter sehe,
muss ich versuchen, ihn zu zerstéren.*



Geheimtiir. Man kann dic Geheimyiy mit cin
reichen Wurf auf Weisheit (thrn(‘hmung) g(; ngv.rfnlg.
inden. Sie lasst sich aufziehen und fiihrt in R:f‘”‘] } W

Wandgravuren. Jeder Charakter, der die G o X6.
der Westwand studiert und einen Wy rf auf W
achmung) gegen SG 12 schaffy, bemerkt, das
jeden Magiers ein Knopf ist, der gedriickt w;
der Charakter einen der Knépfe driickt oder
Gegenstands oder Zaubers tut, feuert die Betrachter G
an der Wand einen griinen Strahl ab, dem der (‘}1arnkt'::‘v/1"'rt
cinem erfolgreichen Goschicklichkoitsrmtunpzswurf g(‘gvn"
SG 16 ausweichen kann. Wenn der Strahl trifft, scheint der
Charakter aufgelost zu werden, wird aber tatsachlich in Be
reich X34a oder X34b teleportiert, abhingig davon, welcher
Knopf gedriickt wurde. Sobald ein Knopf gedriickt wurde,
rastet er fir eine Stunde ein und kann erst wieder gedriickt
werden. wenn diese Zeit verstrichen ist. Ein Charakter kann
den Knopf gewaltsam mit einem erfolgreichen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 20 mit Diebswerkzeug
zurucksetzen.

ravuren an
eisheit (Wahr-

s das Auge cines
rden kann. Wenn
das mithilfe cines

X34. MAGIERGRUFTEN

Diese Gruften wurden gebaut. um die Uberreste von zwei
Magiern aufzubewahren. die lange vor Xanathars Machtiiber-
nahme den Gewolbekomplex beherrscht haben. Allerdings

ist hier nur ein Magier beerdigt. Das Schicksal des anderen
Magiers ist unbekannt.

Beide Kammern sind von solidem Stein umschlossen und
hell vom Zauber Dauverhafte Flamme erleuchtet, der auf Wand-
leuchter gesprochen wurde.

X34a. In der Mitte der Gruft steht ein goldener Marmor-
sarkophag. in dessen Deckel das Abbild eines langhaarigen
Menschen eingraviert wurde. der eine Robe tragt, die mit ge-
schlossenen Augen verziert ist. Der Sarkophag kann nicht auf-
gezwangt oder beschadigt werden. aber wenn ein Zauber in der
Gruft gewirkt wird. 6ffnen sich alle Augen auf der Robe auf ein-
mal - ein unheimlicher. aber harmloser Effekt - und der Deckel
wird langsam in die Luft levitiert, was den Inhalt offenbart: eine
vertrocknete. ieblose Mumie. die Augen der Bezauberung tragt.
Nach 1 Minute schliefhen sich die Augen auf dem Deckel, als er
langsam zuriicksinkt. sodass der Sarkophag versiegelt wird bis
ein weiterer Zauber in der Gruft gewirkt wird.

Ein Charakter. der die Augen der Bezauberung anlegt, kann
durch die blauen Linsen eine blaue Metallkachel an der West-
wand seher. die wie ein vierzackiger Stern geformt ist. Die

Kachel ist ansonsten unsichtbar, kann aber mit einer tastenden

Suche und einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 17 entdeckt werden. Wenn eine Kreatur
die Kachel beriihrt, werden alle Kreaturen in der Gruft schlag-
artug in die Arena transportiert.

X34b. Diese Gruft ist leer bis auf eine unsichtbare, blaue
Metallkachel an der Westwand. 1hre Funktion ist identisch zu
der in Bereich X34a.

X35. NAR'L X1BRINDAS BURO 4

Der Zauber Dauerhafte Flamme, der diesen Raun.n einst b;;

leuchtete, wurde gebannt. Charaktere brauchen Lu‘hlqnvn,l ci

oder Dunkelsicht, um etwas zu schen. Der Rauin hat dic

folgenden Merkmale:

* Zwei offene Kisten stehen vor der N‘()“rdwand.'k et val

+ Ein steinerner Schreibtisch in der Sudwtleblfff e AN,
standig frei von Papieren. Der Stuhl dahinter ist mi

Spinnenmotiv verziert.
Nackte Biicherregale aus Stein st

ehen an der Ostwand.

.

Kisten. Eine Kiste enthalt funfzig Bclfo x (im Wertvon
Die andere enthalt dreifig Trophaen aus j l_]}y[(..r zeigen, der
Jeweils 25 GM), die einen lachelnden Betrachtel #&

achter-Stoffticre. ‘?y

von Handen liebkost wird. Die Stofftiere und Trophaen ge-
horen zu den Preisen, die in Xanathars Kampfturnieren aus-
gehandigt werden.

Schreibtisch. Der Stuhl hinter dem Schreibtisch ver-
birgt ein Geheimfach unter der linken Armlehne, das man
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 6ffnen kann. Dieses winzige Fach enthélt einen
kleinen, schwarzen Schliissel, der beide Schubladen im
Schreibtisch 6ffnen kann. Ein Charakter kann jedes Schloss
knacken, wenn ihm ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 17
mit Dichswerkzeug gelingt.

In der ersten Schublade liegt Nar'ls Zauberbuch, ein
robuster Foliant, der in schwarzes Leder eingebunden und mit
Spinnwehen umwickelt ist. Er enthélt alle Zauber, die Nar'l
vorbereitet hat, sowie den Zauber Verstindigung.

Die zweite Schublade enthalt einen Nimmervollen Beutel,
der Jarlaxle Baenre gehort. Nar'l borgte sich diesen magischen
Gegenstand und benutzte ihn, um ein Fass Rauchpulver in
Xanathars Hort zu schmuggeln (siehe Bereich X36).

Geheimtiiren. Ein steinernes Biicherregal in der siidwest-
lichen Ecke des Raums rotiert in die Wand und offenbart einen
Geheimgang, der nach Norden abbiegt. Ein Charakter kann
die Geheimtiir mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 finden oder einfach, indem er
gegen das Biicherregal driickt.

Eine zweite Geheimtiir am Ende des abbiegenden Korridors
kann ohne Attributswurf gefunden werden: man kann sie 6ffnen
und eine staubige Kammer dahinter (Bereich X36) betreten.

Dieses Fass miT
RAUCHPULVER SOLLTE MAN
LIEBER NICHT OFFNEN ...

o S




X36. GEHEIMRAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Der Raum ist nicht beleuchtet und voll mit Staub und
Spinnweben.

+ Zwanzig Fasser Rauchpulver sind ordentlich mitten im
Raum aufgestapelt. Jedes Fass ist mit einem Papier-
schild beschriftet, auf das die Worte ,RAUCHPULVER!
NICHT OFFNEN!" in der Gemeinsprache und Elfisch ge-
schrieben sind.

Weder Xanathar noch seine loyalen Untergebenen wissen,
dass dieser Raum existiert. Als Nar'l ihn gefunden hatte, bat er
darum. den angrenzenden Raum (Bereich X35) als sein Biiro
nutzen zu diirfen, damit er den Raum geheim halten konnte.
Die einzige andere Person, dic von dem Raum weifd, ist
Thorvin Doppelbart. Xanathars Haupttechniker, aber er wird
dem Betrachter vermutlich nicht davon erzahlen.

Fisser. Jedes Fass hat eine Lunte und enthalt 5 Pfund
Rauchpulver. Um Xanathars Hort zum Einsturz zu bringen,
miissen 7wei Fésser an jedem Schwachpunkt platziert werden
(siehe ..Den Hort zerstoren®, Seite 100).

BESONDERE EREIGNISSE

Du kannst eines oder beide der folgenden besonderen Ereig-
nisse verwenden. wenn die Charaktere sich durch Xanathars
Hort bewegen. oder wenn sie versuchen, Xanathars Agenten in
Waterdeep aufzuhalten.

Brut unp GLUCK

Der Betrachter halt Gladiatorenturniere ab, wenn er das Bediirfnis
nach etwas Gewalt hat, um seinen Tag zu erhellen. Die Gewinner
des Turniers erhalten Trophaen und es wird heimlich gewettet.

An einem Turnier nehmen zwolf Kampfer teil. Das Turnier

besteht aus drei Kampfen mit kurzen Ruhepausen dazwischen.

Wenn sich ein Kampfer nicht an die folgenden Regeln hilt,
fuhrt das zur Disqualifizierung:

- Alle Turmierkampfer massen in Bereich X7 warten, bis sie
zum Kampf in Bereich X6 gerufen werden.
Wahrend eines Kampfs darf kein Kampfer das Gebiet ver-
lassen oder Personen angreifen, die nicht an diesem Kampf

tellnehmen.

TURNIERSTRUKTUR
Nosks Urgray bestuummit die zwolf Kampfer und stellt sie in
vier Dreiergruppen zusammen. Um die Kadmpfe interessant zu
halten. versucht Noska die Mannschaften so ebenbiirtig wie
moghel zu gestalien. Eine Mannschaft kénnte nur aus Spieler-
chiarakieren. nur aus NSC oder einer Kombination bestehen.
Ll ersten Kampf kampft Mannschaft 1 gegen Mannschaft
2l zweiten Kampf kampft Mannschaft 3 gegen Mannschaft
4l driten und lerzien Kampf kampfen die Siegermann-
schalten der vorherigen beiden Kampfe gegeneinander. Ein
Kampt endet. wenn alle Kampier in einer Mannschaft au3er
Gefechit gesetzt, getotel oder disqualifiziert wurden.

DAS TURNIER GEWINNEN

Jedes Mitglied der Siegermannschaft, das den dritten Kampf
uberlebt, erhalt ein Xanathar-Stofftier mit einem Beutel im
Mund, der einen Edelstein im Wert von 100 GM enthalt, und
eine Onyxtrophae, die wie ein lachelnder Betrachter aussieht,
der von Handen liebkost wird (im Wert von 25 GM).

TURNIERWETTEN

Zuschauer wetten gerne auf ihre Lieblingsmannschaften. Der
Hochsteinsatz ist 10 GM. Ein Charakter, der auf eine Mann-
schaft wettet, die das Turnier gewinnt, erhalt eine Pramie in
Hohe des funffachen Einsatzes.
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TROLLFLUT—GEMETZEL

Trollflut ist fiir die meisten Bewohner von Waterdeep ein
lustiger Feiertag im Friihling, aber der Betrachter hat dieses
Jahr eine grausame Wendung fiir den Feiertag geplant.

Die Xanathar-Gilde hat vor einer Weile einige Trolle im
Undermountain gefangen. Die Trolle werden mit augenlosen
Helmen und Hiftlingskugeln um die Kndchel ausgestattet.
Dann werden sie wiahrend der Trollflut in verschiedenen Be-
sirken der Stadt freigelassen. Wenn die Charaktere auf eine
solche Szene stofen, lies:

Kinder in Trollmasken laufen durch den Nebel und Regen,
klopfen an Tiiren und halten Erwachsene in den Straen
auf. Die Kinder, die nicht mit kandierten Apfeln, SpieRen
von Salzfleisch und anderen Leckereien besanftigt werden,
spielen verschiedene Streiche. Einer grantigen alten Frau
wird eine Ratte ins Gesicht geworfen. Einem stimmigen
Zwerg wird die Pfeife gestohlen.

Eine kleine Menge von Zuschauern ist um ein 3 m groRRes
Strohabbild eines Trolls versammelt und stampft mit den
FiiRen, wahrend zwei junge Minner Miihe haben, das Abbild
mit flackernden Fackeln zu entziinden. l

Plétzlich stiirmt ein weiflhaariger Mann in Richtung der
Menge. Sein Gesicht ist eine Maske des Schreckens. Hinter ihm
schlurft ein gewaltiger, griinhiutiger Riese, der eine riesige Hift-
lingskugel an einer Kette iiber die gepflasterte Strafe schleppt.
Ein augenloser Helm bedeckt das Gesicht des Trolls, aber
sein Maul offenbart eine klaffende Offnung scharfer Zshne. Er
schwingt wild die Arme, schligt nach dem Nebel, der ihn um-
gibt, und stéRt ein schreckliches, frustriertes Heulen aus. Die
Menge gerit bei dem Anblick in Panik und fliichtet in den Nebel
und Regen. Gleichzeitig schleichen sich zwei Mitglieder der
Stadtwache von hinten an den blinden Troll an, in der Hoffnung,
ihm einen todlichen Treffer zu versetzen.

Der weiflhaarige Mann ist ein Waterdeeper Adeliger ohne
besondere Leistungen namens Bromas Sultle. Wenn er die
Charaktere sieht, ruft er: ,Es ist ein Troll! Tut etwas!* Wenn

die Charaktere eingreifen, kimpfen die beiden Veteranen der
Stadtwache an ihrer Seite. Diese Wachtmeister handeln mit
dem gleichen Initiativewert. Wenn ihre Initiative in einer Runde
erreicht ist, besteht eine nicht kumulative Chance von 20%, dass
ein weiterer Veteran eintrifft und in den Kampf einsteigt.

Der Troll ist blind, solange er den augenlosen Helm tragt,
und die Haftlingskugel um seine Knochel verringert seine
Schrittbewegungsweite auf 6 m. In diesem Zustand ist sein
Herausforderungsgrad 4 (1100 EP). Wihrend die Charaktere
gegen den Troll kampfen, bewerfen Kinder in Masken die
Kreatur mutig mit kandierten Apfeln.

ENTWICKLUNG

Wenn die Charaktere dazu beitragen, den Troll zu besiegen, ist
die Stadtwache dankbar. Bromas Sultle gratuliert ihnen und
verbringt den niachsten Zehntag damit, seinen Freunden und
Familienmitgliedern jedes Detail des Kampfs zu berichten.
Die Geschichte iiber den Heldenmut der Charaktere verbreitet
sich und viele neue Kunden besuchen ihre Taverne. Wenn du
fir die nachsten sechs Zehntage den Profit der Taverne er-
mittelst, addiere 20 auf den Wurf auf der Tabelle Ein Geschift
leiten (siehe ,Aufwendungen zum Betreiben einer Taverne",
Seite 41). Danach addiere 10 auf solche Wiirfe, um die an-
haltende Zuneigung von Waterdeep fiir die , Trollschlichter der
Trollschadelgasse" auszudriicken.
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ICTORO UND AMMALIA CASSALANTER SCHLOSSEN hundert ungliickliche Seelen opfern”. Die Cassalanters haben

einen Handel mit Asmodeus ab, dem First der das meiste Gold, das sie hierfiir brauchen, aber sie benétigen
Neun Hoéllen. Vor drei Jahren verkauften sie noch die Schitze aus dem Drachengewoélbe zur Rettung ihrer

| die Seelen ihrer Kinder, um dem finanziellen Kinder, um dabei nicht bankrott zu gehen.

P Ruin zu entkommen. Die Seele ihres altesten Victoro ist dafiir zustdndig, das Drachengewdlbe zu finden

L Sohns Osvaldo wurde sofort geraubt. Was tibrig und das Gold zu besorgen. Ammalia plant, neunundneunzig

: war. wurde in einen Kettenteufel verwandelt, Seelen auf einmal zu opfern, indem sie am Griindertag ein

} / den die Cassalanters in ihrem Dachboden ein- Festmahl mit vergiftetem Essen veranstaltet. Die Seelen und
gesperrt haben. Ihre beiden jiingsten Kinder das Gold miissen Asmodeus gleichzeitig bezahlt werden.

Terenzio und Elzerina werden ihre Seelen einen Zehntag nach Wenn nur eines dieser Vorhaben verhindert wird, bedeutet das

das Ende fiir den Plan der Cassalanters und den Untergang fir

dem Griindertag, einem Mittsommerfest, das Waterdeeps :
ihre jiingsten Kinder.

Griindung feiert, verlieren, da sie an diesem Tag neun Jahre
alt werden.

Nachdem der Handel geschlossen worden war, erlebten ASMODEUSKU LT
die Cassalanters einen unglaublichen Aufschwung. Ihr
iant’ und Gc]?vcrleilfxgcs\(}'héfl }]])lij.hl;: auifl']xi‘;rﬁ::l:]lr;oh"es geheimen Asmodeuskults. Der Kult versammelt sich jeden

onkurrenten litten. Das Verschwinden o . I . )

(und Erben) brachte ihnen Mitleid ein. Ihre philantmpischcu Z]Chgdi:r:;::-Tl\e/:I[ll‘1“\:1\/{::;:1?1[1:lcli]e;\?inltfxc‘if:?r[:lgl::el[\rrl?g[lelgder
Anstrengungen wurden mit Legitimitat und neuen Freunden ;elv del o 'll Fii N d F"/ .tin Cassals ke i

‘ . o Adeligen es Kults, auch Furst un urstin C dbbdﬂdﬂ(cr. armesinrote
belohnt. Es dauerte nicht lange, bis alle Waterdeeper & Roben, goldene Masken und goldene Opferdolche. Die Masken

Fiirst und Fiirstin Cassalanter sind die Anfiihrer eines

sie beneideten. Die Cassalanters schienen gesegnet 2u seir und Dolche sind jeweils 75 GM wert.
und lockten neue Anhénger fur ihren Teufelskult an, was von ’
Anfang an der Plan von Asmodeus gewesen wab TRIFF DIE CASSALANTERS

: ik sten ist ein
Aus einem Vertrag mit Asmodeus zuriickzutreten i t . — ‘ - —
Luxus, den sich wenige Sterbliche leisten konnen, aber €s Jedes Mitglied der Cassalanter-Familie entspanat sich in
5, den sich we $

gibt eine Méglichkeit, wie Fiirst und Fﬁrsliﬂn (:ussa‘lfill)&l‘/(l'l:::;d u“dwel'l,'lj.“t.ﬂ“ ;lcb(ftllausif unq le:g,l:rt a‘n(?ers auf die Er—. |
Seelen von Terenzio und Elzerina retten konnen. Pll.l% 2 lgfiul)lllls, ilbb( .IC :’ ara ere m‘ ihr Haus elngedtungen sind.
im Vertrag besagt, dass sie ihre tbrigen (und Zl.JkU"‘“gC'“) First und hus%m (,dsbdldnter"smd oft_aufGes.chaften au@er
Kinder retten kén;men indem sie ,nur €ine weniger als c‘m(,f 'j““s' besonders wenn df’r Gr”“‘}e"ag naht; sie kehren eine
Million Goldmiinzen t;ezalllen, und nur eine weniger als ein- Stunde vor dem Abendessen zurtick.
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FURSTIN AMMALIA CASSALANTER
Fiirstin Cassalanter reagiert tiberrascht, wenn sie die un-
geladenen Gaste sieht, aber verbirgt schnell ihre Gefiihle
hinter einem einladenden Lacheln. Sie versucht, das Vertrauen
der Eindringlinge zu erlangen, indem sie vorgibt zu glauben,
sie seien Géste von Victoro, von denen er ihr nur nichts erzahlt
hat. Wenn diese Liige platziert ist, versucht sie die wahren Ab-
sichten der Charaktere in Erfahrungen zu bringen, indem sie
Person bezaubern mit einem Zauberplatz des fiinften Grads
auf die Gruppe wirkt (sodass sie bis zu fiinf Kreaturen inner-
halb von 9 m beeinflussen kann), wenn notig. Es ist illegal,
Magie auf diese Weise zu verwenden, aber Ammalia geniefdt
in Waterdeep viel guten Willen, genug um die Gunst cines
Magistraten zu erlangen.

Wihrend der Stunden, in denen Ammalia zuhause und
wach ist, kannst du ihren Aufenthaltsort in der Villa zuféllig
bestimmen:

W100 Ammalias Aufenthaltsort

01-70  Sie kiimmert sich um ihren Schmetterlingsgarten
(Bereich C25).
71-90  Sie raucht auf dem Balkon (Bereich C25a).

91-00 Sie weint vor Osvaldo auf dem Dachboden
(Bereich C24).

FURST VICTORO CASSALANTER

Victoro Cassalanter reagiert auf den Anblick ungebetener
Gaste mit feurigem Zorn. Er will ihre Namen wissen und ruft
nach dem Butler Willifort Crowelle, der sie nach draufien
fuhren soll. Wenn er die Gelegenheit hat, wirkt er subtil
Person beherrschen mit einem Zauberplatz des achten Grades
auf einen Charakter (um die Wirkungsdauer auf 8 Stunden zu
verlangern), um einen Spion in ihren Reihen zu haben. Sobald
die Eindringlinge weg sind, zieht er sich in sein Biiro zuriick
‘Bereich C6) und nutzt seine Aktion, um vollstindige Kontrolle
uber den beherrschten Charakter zu erlangen. Der beherrschte
Charakter erstattet der Wache Bericht, dass die Gruppe in die
Cassalanter-Villa eingebrochen ist und fiir ihr Verbrechen ver-
hafier werden muss.

- | .

CASSALANTER-WISSEN

Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Geschichte) gegen SG15
offenbart die folgenden Informationen uber die Cassalanter-
Villa und inre Bewohner:

- Die Cassalanters hatten vor einigen Jahren finanzielle Schwi-
erigkeiten, aber sie hatten seitdem mehr Gliick und haben ihr
lukratives Bank- und Geldverleihgeschift wieder hergestellt.
Victoro und Ammalias altester Sohn verschwand vor drei
Jahren, als die Familie am Rande des Ruins stand. Sie ha-

ben noch zwei Kinder, kleine Zwillinge namens Terenzio

und Elzerina.

Furst Victoro Cassalanter ist der einzige lebende Erbe des

verstorbenen Caladorn Cassalanter, eines ehemaligen

Maskierten Fursten und Held des Nordens.

« Im Lauf der Jahre haben die Cassalanters einige
Wohltatigkeitsgesellschaften gegrundet und grofziigige
Spenden an Tempel guter Gottheiten gemacht. Sie sind als
Anhanger von Siamorphe bekannt, einer Halbgottin, deren
Ethos das Recht und die Pflicht des Adels ist, zu herrschen.

.
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Wihrend der Stunden, in denen Victoro zuhause und
wach ist, kannst du seinen Aufenthaltsort in der Villa
zufillig bestimmen:

W100 Victoros Aufenthaltsort

01-70 Eristin seinem Biiro (Bereich C6).

71-90 Eristim Lesezimmer (Bereich C4).

91-00 Erist mit Ammalia an einer ihrer Ortlichkeiten.

TERENZIO UND ELZERINA
Die Cassalanter-Zwillinge sind nicht Mitglieder des Kults
ihrer Eltern und haben keine anderen Freunde, da sie privat
unterrichtet werden und das Anwesen nicht verlassen diirfen.
Im Umgang mit Fremden wirkt Terenzio misstrauisch und
schiichtern, wiahrend Elzerina mutig und extrovertiert auftritt.
Beide Kinder sind unglaublich aufgeregt, freundliche Fremde
zu treffen, und laden ihre ,neuen Freunde® zu einer Fithrung
durch das Haus ein. Sie helfen den Charakteren, durch die
Villa zu schleichen, da die Kinder wissen, dass sie keine Gaste
empfangen sollen.

Wihrend der Stunden, in denen die Kinder wach sind,
kannst du ihren Aufenthaltsort in der Villa zufillig bestimmen:

W100 Terenzios und Elzerinas Aufenthaltsort

01-50 Sie spielen in ihrem Zimmer (Bereich C18).

51-75 Sie sind in der Bibliothek (Bereich C3).

76-00 Sie jagen Schmetterlinge im Garten (Bereich C25).

Es gibt Orte im Haus, die Terenzio und Elzerina laut ihren
Eltern nicht aufsuchen diirfen, die sie aber nur zu gerne in
Begleitung ihrer neuen Freunde erkunden. Diese Ortlich-
keiten sind:

« Das Biiro ihres Vaters (Bereich C6)
« Der Dachboden (Bereich C24)
« Der Weinkeller (Bereich C28)

Wenn Terenzio und Elzerina nach ihren Eltern gefragt
werden, sagen sie, dass ihre Eltern nach einigen ver-
schwundenen Drachen suchen. (Was ihre Eltern mit einem
Haufen unheimlicher, gefliigelter Echsen tun wollen, wissen
sie auch nicht, und Terenzio und Elzerina haben zu grofie
Angst zu fragen.) Wenn sich die Charaktere mit ihnen an-
freunden, verraten sie ihnen, dass ihr Vater sein Tagebuch in
seinem Biiro aufbewahrt (Bereich C6).

Wenn sie nach ihrem grofen Bruder Osvaldo gefragt
werden, wiederholen Terenzio und Elzarina das, was ihnen
ihre Eltern gesagt haben: er besucht eine Schule in einer weit
entfernten Stadt (sie erinnern sich nicht welche). Beide wissen
nichts von dem grausamen Schicksal, das Osvaldo erlitten
hat (siehe Bereich C24) oder vermuten auch nur, dass sie ein
dhnliches Schicksal ereilen konnte.

LEITENDE BEDIENSTETE

Die leitenden Bediensteten der Cassalanter-Villa sind Mit-
glieder des Kults. Diese vier Diener sind unten beschrieben.
Alle scheinen Tieflinge zu sein, doch fiir einen gilt das nicht.
Die folgenden Anpassungen gelten fiir die Werte der Tieflinge:

« Die Tieflinge sind rechtschaffen bose.

+ Sie haben die folgenden Volksmerkmale: Sie kennen den
Zaubertrick Thaumaturgie, und Charisma ist ihr Attribut
zum Wirken dieses Zaubers. Sie besitzen Resistenz gegen
Feuerschaden. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reich-

weite von 18 m. Sie sprechen die Gemeinsprache und
Infernalisch.



WILLIFORT CROWELLE
Willifort kleidet sich in schneidige schw
cine Brille mit diinnem Rand. Er ist e
Gestalt eines dlteren mannlichen Tie

arze Anziige und tragt
in Doppelginger, der die

8 ! A flings annimmt, und er
begriifit alle Géste in der Eingangshalle (Bereich C1).

Als oberster Butler der Cassalanters und Lord Victoros
personlicher Leibdiener legt Willifort Crowelle grofden Wert
darauf, alles zu wissen, was in der Villa vor si(‘,hrg(‘ht‘ Wenn
die Cassalanters Géaste haben, eskortiert er sie wihrend ihres
gesamten Besuchs, wenn nétig heimlich. Er fiihrt neugicrige
Géste weg von Bereichen oder Objekten, die die Cassalanters
mit dem Asmodeuskult in Verbindung bringen kénnten.

TissINA KHYRET
Madame Khyret ist die Leibdienerin von Ammalia Cassalanter
und oberste Hausmagd der Familie.

Madame Khyret kleidet sich in lange, schwarze Gewénder
und tragt einen Kopfputz mit schwarzen Quasten. Sie ist eine in
die Jahre gekommene Tiefling-Kultfanatikerin, und verbringt
ihre meiste Zeit in der groffen Wohnstube (Bereich C19).

LAIBA .NANA" ROSSE
Laiba Rosse. besser bekannt als ,Nana“, ist die Betreuerin
und Privatlehrerin von Terenzio und Elzerina, und sie tut ihr
Bestes. um sie immer im Auge zu behalten. Dennoch entziehen
sich die beiden manchmal ihrem wachsamen Auge.

Nana kleidet sich in wallende rote Roben. Sie ist eine Tief-
ling-Kultfanatikerin, die sich im Spielzimmer der Zwillinge
(Bereich C17) entspannt, wenn sie nicht bei den Kindern ist.

JaANDAR CHERGOBA
Als Koch der Cassalanter-Villa bestimmt Jandar jeden
Tag. was gegessen wird und iberwacht alle Aktivitaten in
der Kache.

Jandar ist ein Tiefling-Kultfanatiker. Er befindet sich oft in
der Kiche (Bereich C10).

KONFRONTATION
MIT DEN CASSALANTERS

Fiirst und Firstin Cassalanter sind eindrucksvolle Zauber-
wirker und einander treu ergeben. Wenn einer von beiden in
der Cassalanter-Villa angegriffen wird, erscheint der andere so
schnell es geht.

Eine direkte Konfrontation mit den Cassalanters wird ver-
mutlich in einer Niederlage der Charaktere enden, oder, wenn
die Charaktere und die Cassalanters beide mit dem Leben
davonkommen, in einer Verhaftung fiir einen Angriff auf
Adelige resultieren. Die Cassalanters haben keinen Wunsch,
die Charaktere zu toten, nicht einmal zur Selbstverteidigung.
Sie versuchen, die Charaktere mit ihrer Magie zu trennen und
zu unterwerfen ohne bleibenden Schaden zu verursachen.

Wenn die Charaktere Ammalia auf 30 Trefferpunkte oder
weniger bringen und Victoro bei ihr ist, verbannt er sie fir
einige kurze Momente in Sicherheit, wahrend er weiterkampft.
Wenn entweder Victoro oder Ammalia auf 30 Trefferpunkte
oder weniger gebracht werden und der andere Cassalanter
nicht anwesend ist, versuchen sie mit den Angreifern zu ver-
handeln oder sie zu bestechen.

Die Cassalanters haben keine Angst davor, verhaftet zu
werden, da sie glauben, dass ihr Reichtum, ihr Ruf und ihre
Kontakte sie vom Gefangnis fernhalten werden. Sie fiirchten
die tickende Uhr des Griindertags. Sie bitten die Charaktere,
ihnen zu erlauben, ihren Plan auszufiithren, und sei es nur, um
Terenzos und Elzerinas Leben zu retten.

D1E ORGANISATION DER
CASSALANTERS STOREN

Die Cassalanters zu téten oder zu verletzen hat schwere
rechtliche Konsequenzen, aber die Charaktere konnen die
Cassalanters behindern, indem sie Ammalias Vorrat an Mitter-
nachtstrinen-Gift (Bereich C22) zerstéren oder stehlen, die
Statue von Asmodeus im Tempel (Bereich A7) zerstoren, oder
dafiir sorgen, dass sie Fiirst Neverembers Gold nicht in die
Finger bekommen.

INFORMATIONEN SAMMELN

Wenn die Cassalanters die Hauptschurken sind, kénnten die
Charaktere in ihre Villa kommen, wenn ihre Suche nach dem
Stein von Golorr oder dem Drachengewélbe in einer Sack-
gasse endet. Victoro Cassalanter bewahrt Informationen, die
mit seiner Suche nach dem Stein und dem Drachengewélbe zu
tun haben, in seinem Biiro auf (Bereich C6).

CASSALANTER-VILLA

Wenn die Charaktere zum ersten Mal an die Tore der
Cassalanter-Villa kommen, lies Folgendes vor oder umschreibe:

Die strengen weiflen Winde, das glinzende rote Dach und

die Zinnen der Cassalanter-Villa stechen sogar aus dem ‘
Meer der iippigen Anwesen im Seebezirk hervor. Ein drei- 1
stockiges Anwesen steht in der Mitte pittoresker griiner

Girten, die mit Hecken und kleinen Gewissern durchsetzt

sind. Das Anwesen ist von einer hohen, weiflen Ziegelmauer |
umgeben, mit einem Tor aus Schmiedeeisen als Eingang.
Das Familienwappen der Cassalanters, ein griines Y, ber-
schneidend mit einer stilisierten Gans, die gefittert wird,

ist auf das Tor geprégt, und gepanzerte Aufseher stehen auf
beiden Seiten Wache.

[
:
|
\
[

Die Cassalanter-Villa ist ein extravagantes Anwesen mit
einem Dutzend luxurioser Raume fiir die Meister des Hauses
und ihre Giste - aber die Pracht iiberdeckt die schrecklichen
Geheimnisse, die sie verbirgt. Der Tempel von Siamorphe,
der einst unter dem Anwesen lag, wurde von Victoros und
Ammalias Teufelsanbetung entweiht. Jetzt ist die grofe
Kapelle dem Fiirsten der Neun Hoéllen gewidmet.

ANNAHERUNG AN DIE
CASSALANTER-VILLA

Das Geliande des Cassalanter-Anwesens wird von an-
geworbenen Wiichtern patrouilliert. Zwei von ihnen stehen
vor dem Tor des Anwesens, zwei weitere vor der Vordertir
des Hauses, und insgesamt sechs Wachen patrouillieren zu
jedem Zeitpunkt das Gelande. Diese Wachen sind Menschen
und in ein Livree gekleidet, das das Wappen von Haus
Cassalanter tragt.

Das Haus ist von einem gepftlegten Garten umgeben. Ein
Pfad aus Pflastersteinen fithrt vom Auf3entor des Anwesens
zum Vordereingang (Bereich C1) und dem Eingang des
Kutschenhauses (Bereich CH1). Auf dem Gelande der Villa
gibt es zahlreiche Laubbaume und gepflegte Garten.

VON WACHEN BEMERKT WERDEN

Charaktere, die versuchen, in die Cassalanter-Villa einzu-
dringen, werden vermutlich eher festgenommen als getotet.
Die Sicherheitsleute um die Cassalanter-Villa sollen Alarm
schlagen und Diebe abhalten, jedoch nicht entschlossene
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Abenteuer abwehren. Wenn die Wachen einen Eindringling be-
merken, rufen sie die Obrigkeit.

Die Stadtwache hat kleine, von einer Person bemannte
+Wachstationen" an so gut wie jeder Strafienecke im Seebezirk,
auch an der Kreuzung direkt vor den Toren der Cassalanter-
Villa. Wenn eine Wache Alarm schligt, verstindigt das wach-
habende Mitglied der Station eine Truppe von vierzig Veteranen
der Stadtwache, die das Gelidnde abriegeln.

VERSTARKUNG

Wenn die Stadtwache involviert wird, beginnen sich Fiirst
und Farstin Cassalanter Sorgen zu machen, dass jemand
ihre Intrige durchschaut hat. Die Anzahl von Wachposten auf
dem Gelande wird verdoppelt und Victoro verzichtet auf alle
menschlichen Wachen im Inneren des Hauses. Wenn eine
Wache in einem Innenbereich erwahnt wird, ist diese Wache
jetzt ein Bartteufel. der als Mensch verkleidet ist. Ein ver-
kleideter Bartteufel siecht wie ein muskuloser, bartiger Mann
in der Livree des Hauses aus. Eine Kreatur, die einen aus
der Nahe sieht, kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Weis-
heit (Wahrnehmung) gegen SG 15 bemerken, dass sich der
.Bart" windet.

BEWOHNER DER CASSALANTER-VILLA

Die Cassalanter-Villa ist das Zuhause von Fiirst und Fiirstin
Cassalanter. ihren Kindern, ihren personlichen Dienern und
ihren Wachen. Alle anderen Diener, die in der Villa arbeiten,
leben in schabigen Behausungen im Hafenbezirk oder dem
Feldbezirk und reisen in den frithen Morgenstunden durch
die Stadt. um vor dem Erwachen der Cassalanters in der Villa
einzutreffen.

Mit Ausnahme ihrer Leibdiener tauschen die Cassalanters
ihre Diener regelmafig aus. Die meisten wechseln zu anderen
Anstellungen. aber gelegentlich entdeckt ein Diener das
Geheimgewdlbe (Bereich C29), besucht den verbotenen Dach-
boden (Bereich C24) oder erfihrt anderweitig zu viel. Solche
Leute werden zu Opfern fir Asmodeus.

MERKMALE DER VILLA

Die folgenden Merkmale findet man tiberall in der Villa:

- Die Zimmerdecken sind 7,50 m hoch, mit 2,40 m hohen
Korridoren und Tiren, die sie verbinden.

- Die Turen bestehen aus exotischem Hartholz. Wenn eine
Tar verschlossen ist, kann das Schloss von einem Charakter
geoffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen
SG 15 mit Diebeswerkzeugen gelingt. Die Tiir kann auch mit
einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 20 aufgebrochen
werden. Victoro, Ammalia und der oberste Butler Willifort
haben Schlussel fur jedes Zimmer im Haus.

- Die Fufsboden bestehen aus Holz und sind mit weichen
Wollteppichen bedeckt. Kreaturen, die in Raumen mit
Teppich gehen, haben einen Vorteil auf Wiirfe auf Ge-
schicklichkeit (Heimlichkeit).

. Alle Bereiche sind gut mit Ollaternen, Laternen oder Kron-
leuchtern beleuchtet.

» Die Cassalanters haben keine silbernen Gegenstande (mit
Ausnahme von Munzen) in ihrem Haus, da Silber schadlich
fiir Teufel ist.

BEREICHE DER VILLA

Die folgenden Bereiche entsprechen den Beschriftungen auf
Karte 6.1. Die Villa ist mit dem Asmodeustempel durch eine
Geheimtiir in Bereich C28 verbunden.

Wenn die Bewohner oder Merkmale einer Ortlichkeit sich
wahrend der Feier am Griindertag verandern, hat der Text einen
Abschnitt ,Grindertag”, der die Anpassungen beschreibt.
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GASTEHAUS
Die Cassalanters bringen Gaéste in diesem fiirstlichen Giste-
haus unter.

CG1. Dreckschleuse. Giste konnen schmutzige Umhiénge
und Stiefel hier aufbewahren.

CG2. Lagerraum. Giste konnen hier ihre Reiseaus-
riistung lagern.

CG3. Speisesaal. Dieser Raum ist mit zwei Esstischen aus-
gestattet, die jeweils mit sechs Stithlen umgeben sind.

CGA4. Kiiche. Es wird davon ausgegangen, dass Giste mit
den Cassalanters im Anwesen speisen, doch kénnen sie hier
ihr eigenes Frithstiick zubereiten.

CGS5. Salon. Dieser Raum ist mit einem Billardtisch, einem
Kartentisch und vier luxuriésen Sesseln ausgestattet.

CG6. Wohnstube. Dieser Raum enthilt ein Klavier und vier
luxuriose Lehnsessel.

CG7. Schlafzimmer. Jeder Raum enthélt ein Bett fiir zwei
Personen, zwei Schranke, einen kleinen Toilettentisch mit
Schemel und eine Truhe fiir Wertgegenstinde.

CG8. Hauptschlafzimmer. Dieser Raum hat einen Balkon
und enthalt ein grofdes Himmelbett, einen Standspiegel mit
goldenem Rahmen, einen Schreibtisch mit passendem Stuhl,
eine Kommode und ein Eulenbar-Fell, das iiber einen Polster-
stuhl mit passendem Ottomanen geworfen ist.

KUTSCHHAUS

Die Cassalanters besitzen drei Kutschen, eine fiir ihr Bank-
geschift, eine fiir offentliche Auftritte und eine zur privaten
Verwendung. [hnen gehéren auch sechs Pferde: vier Zug-
pferde, um Kutschen zu ziehen und zwei Reitpferde. Die
Pferde werden in Boxen gehalten, die jeden Morgen vor der
Morgendidmmerung gesdubert werden. Sattel, Zaumzeug,
Futter und andere notwendige Dinge fiir die Pferde sind eben-
falls im Kutschhaus gelagert.

Cl. EINGANGSHALLE
Diese Halle hat die folgenden Merkmale:

- Ein prachtiges Cembalo steht in der Halle.

. Ein blutroter Teppich lauft entlang der Halle in eine offene
Tiir zum Foyer.

« Licht von einem Kristallleuchter wird von mehr als drei
Dutzend heiligen Symbolen von Siamorphe auf Wand-
regalen widergespiegelt, jedes in Form eines Silberkelchs
mit einer goldenen Sonne an der Auenseite.

Wenn die Charaktere erwartete Gaste sind, wird Willifort
Crowelle (siehe , Leitende Bedienstete”, Seite 116) sie hier
erwarten und ins Raucherzimmer (Bereich C12) bringen, wo
sie Flirst Cassalanter treffen. Er erlaubt ihnen, das Haus zu er-
kunden, wahrend sie warten, bleibt aber bei ihnen.

Griindertag. Die Halle ist voll mit plaudernden Gasten,
die Floten voller Perlwein in Handen halten. Einer spielt
das Cembalo.

C2. GARTEN-SCHMUTZSCHLEUSE
Der Raum ist folgendermaBen gekennzeichnet:

« Ein Wichter im Livree von Haus Cassalanter sitzt untatig
auf einer Kiste und beobachtet die Auldentiir.

« Der Boden ist mit Schlamm verkrustet. Mehrere Reihen von
schlammigen Stiefeln und Gartnerhandschuhen sind tiber
den Boden verteilt.

Griindertag. Esvele Rosznar, die Schwarze Viper (siehe
Anhang B), versteckt sich in einer Nische und legt ihre Maske
und Kapuze an. Sie tragt einen geschmeidigen schwarzen
Lederanzug, ein riischenverziertes Ballkleid liegt zu ihren
Fiilen. Esvele hat sich ihren erdriickenden Eltern Rolteme
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und Azalea Rosznar entzogen und macht sich bereit, durch die
Villa zu schleichen und die Cassalanters auszurauben.

Die Charaktere konnen die Schwarze Viper iiberzeugen,
ihnen zu helfen, wenn sie die Cassalanter-Villa erkunden, in-
dem ihnen ein Wurf auf Charisma (Einschiichtern oder Uber-
zeugen) gegen SG 14 gelingt. Wenn Esvele sich entschlieft,
den Charakteren zu helfen, kampft sie an ihrer Seite und ent-
deckt Schéatze und Geheimtiiren automatisch.

C3. BIBLIOTHEK
Das ist die private Bibliothck der Cassalanters. Sie hat die
folgenden Merkmale:

« Der Geruch von altem Pergament erfiillt die Luft.

. Die Winde sind mit Regalen gesiaumt, die voll von farben-
frohen, ledergebundenen Biichern sind. Jedes Biicherregal
ist mit einer Leiter auf einem Rollgestell ausgestattet, das es
Leuten erlaubt, die hochsten Biicher zu erreichen.

Regale auf der gesamten Stidwestwand enthalten achtzig
Glasflaschen mit dickem Hals, die mit wirbelndem Nebel ge-
fiillt und mit Korken versiegelt sind.

. An der Nordwand zwischen zwei Biicherregalen hingt ein
2 m grofes Portrat von Fiirstin Cassalanter, die zwei Neu-
geborene hilt und neben ihrem jugendlichen Sohn Osvaldo
steht. (Das Portrat verbirgt eine Geheimtiir.)

Wenn Terenzio und Elzerina hier sind, spielen sie auf den
Rollleitern.

Biicher. Keines der Bicher ist magisch.

Nebelkriige. Die Glasflaschen am siidwestlichen Regal
enthalten magisch eingefangene Gerausche, darunter Lieder,
Opern und aufgezeichnete Vorlesungen. Wird eine Flasche
kurzzeitig gedffnet. entlasst das den Gerauschinhalt in die
Bibliothek. doch kehrt er danach in den Krug zuriick. Wird eine
Flasche zerbrochen. wird das Gerausch ebenfalls freigesetzt,
doch 16st es sich auf. nachdem es einmal abgespielt wurde. Alle
Krage sind beschriftet. Beispiele fiir Inhalte sind wie folgt:

- .Ahghairons Drachenbann®, eine Vorlesung von Khelben
Arunsun iiber den Drachenbann, der Waterdeep beschiitzt
(siehe ,Ahghairons Drachenbann®, Seite 6).

- .Lobgesang des Silberkelchs”, eine Hymne an die Halb-
gottin Siamorphe.

- Waulfgar und die Kristallscherbe, eine epische Oper tiber die
Abenteuer eines Barbaren, eines Zwergen und einer Drow
1m Eiswindtal.

« .Dein bartiges Gesicht”, ein traditionelles zwergisches
Liebeslied, das in der Mondsee-Region beliebt ist.

Geheimtiir. Das Portrit der Cassalanter-Familie verbirgt
eine Geheimtir. Wird das Gemalde geneigt, schwingt die Tiir
an verborgenen Scharnieren nach aufien, sodass die Speise-
kammer (Bereich C11) dahinter sichtbar wird. Ein Charakter
kann einen leichten Spalt unter der Geheimtiir entdecken,
wenmn ihm ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 18 gelingt.

C4. LESEZIMMER
Der Raum hat die folgenden Merkimale:

. Licht fallt durch 1,20 m hohe Erkerfenster herein, die auf
einen Schmetterlingsgarten (Bereich C25) zeigen.

» Der Raum ist mit einerm luxuritsen Lehnsessel und einem
kleinen Beistelltisch mobliert, auf dem ein leeres Weinglas
auf einem kleinen Buch steht.

. Eine Tiir in der Nordwand hat ein schmetterlingsformiges
Guckloch aus Buntglas.

Wenn Victoro Cassalanter (siche Anhang B) hier ist, liest
er ein historisches Buch namens Der Aufstieg und Fall der
Héllenfeste und macht sich Notizen in seinem Tagebuch.
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Tagebuch. Das kleine Buch auf dem Beistelltisch ist ein
Tagebuch, in dem Victoro Cassalanter beim Lesen Notizen
macht. Es enthélt vor allem trockene Kommentare zu Atlanten
von Faeriin und Geschichtsbiichern. Ein Charakter, der das
Tagebuch durchblattert und einen Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschung) gegen SG 15 schafft, bemerkt einige von Victoros
Notizen, die nichts mit seinem Lesestoff zu tun haben:

. .Neverembers Drachen sind eine Antwort auf
unsere Gebete."

. ,Das Cassalanter-Mausoleum. Y. G. informieren® (Die
Initialen beziehen sich auf Fiirstin Yalah Gralhund.)

« ,Golorr ist ein Aboleth. Jetzt ergibt alles Sinn.*

Wenn die Charaktere noch in Kapitel 4 nach dem Stein von
Golorr suchen, kann das Tagebuch einen Hinweis auf den
Aufenthaltsort des Steins enthalten. (Wenn die Cassalanters
den Stein haben, ist er in Bereich C6 versteckt, wenn er nicht
gerade verwendet wird.)

C5. FOYER

Zwei Wachen in Livrees von Haus Cassalanter sind zu jedem
Zeitpunkt in diesem Foyer mit Marmorboden stationiert. Es
hat sieben Ausgénge:

. Eine Tiir in die Eingangshalle (Bereich C1).

. Einen offenen Torbogen, der in einen gerdumigen Speise-
saal (Bereich C9) fiihrt.

. Zwei nicht gekennzeichnete Tiiren an der Ostwand (fithren
in Bereiche C6, C7 und C8).

. Eine grofie Treppe, die ins zweite Stockwerk fiihrt (Be-
reich C13).

. Eine unscheinbare Tiir unter der Treppe, die in den Keller
fiihrt (Bereich C26).

Griindertag. Das Foyer ist voll von Gippigen Blumenstrauflen
in Bodenvasen aus Keramik und von wohlhabenden Gasten.
die sich laut unterhalten und Perlwein trinken, wahrend die
sanfte Musik eines Streichquartetts von oben zu héren ist.

C6. VICTOROS ARBEITSZIMMER
Die Tiir in diesen Raum ist verschlossen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

« Grof3e Stapel aus Gesetzestexten und Finanzordnern stehen
auf einem soliden Schreibtisch aus Mahagoni.

. Eine freistehende Bronzeriistung (komplett mit Helm, Hand-
schuhen und Zweihandschwert) steht direkt neben der Tir.

Wenn Victoro Cassalanter (siehe Anhang B) hier ist, sitzt
er mit zusammengelegten Fingerspitzen am Schreibtisch und
denkt nach.

Riistung. Die Riistung, die an der Tiir steht, ist ein Helm-
schrecken. Er gehorcht Victoros Befehlen. Wenn Victoro
nicht anwesend ist, greift er jeden an, der die Tir ohne
Schliissel 6ftnet, oder jeden, der kein Cassalanter-Blut in den
Adern hat und Victoros Schreibtisch 6ffnet. Die Cassalanter-
Kinder wissen von dem Konstrukt und warnen freundliche
Charaktere davor.

Schreibtisch. Der Schreibtisch ist verschlossen und
kann mit Victoros goldenem Schlissel gedffnet werden. Ein
Charakter kann das Schloss knacken, wenn ihm ein Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 18 mit Diebswerkzeug gelingt. Die
Schreibtischschublade enthélt dreizehn versiegelte Schrift-
rollenréhren, die jeweils einen unterzeichneten Vertrag ent-
halten. Diese Vertriage beschreiben die Darlehen, die Victoro
verschiedenen Adeligen, Kaufleuten und Gilden angeboten hat.
Die Schublade enthalt ein Geheimfach, das die Charaktere
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 18 finden konnen. Es enthilt ein heiliges Zeichen
von Asmodeus, das aus solidem Gold gefertigt ist (im Wert
von 250 GM).



haben und es nicht gerade benutzen, ist es

Stein von Golorr. Wenn die Cassalanters das Artefakt

auch im Geheim-

fach des Schreibtischs verborgen.

C7. GARDEROBE

Diese begehbare Garderobe enthalt die teuren Mintel und Um-
hinge der Cassalanter-Familie und bietet auch Platz fiir die
Kleidungsstiicke von bis zu einhundert Gasten.

C8. UBERDACHTE VERANDA

Die iberdachte Veranda ist der Eingang, der normalerweise
von den Dienern der Cassalanters verwendet wird. Zehn
Bedienstete (menschliche Gemeine) nehmen hier ihre Mahl-
zeiten ein.

C9. FAMILIEN-SPEISESAAL
Dieses Zimmer hat die folgenden bemerkenswerten Merkmale:

Ein Dutzend Stiihle umgibt einen wunderschén ge-
schnitzten Esstisch. der in der Mitte des Raums steht.

Auf dem Tisch sind Teller. Besteck, Kelche und Kerzenleuchter
aus Gold gedeckt. Seidenservietten ergdnzen das Spektakel.

und die karmesinrote Robe (siche ,Asmodeuskult®, Seite 115)
in einer verschlossenen Eisentruhe unter einem Kartoffel-
sack auf. Die Truhe kann mit Jandars goldenem Schliissel
geoffnet werden oder von einem Charakter, der einen Ge-
schicklichkeitswurf gegen SG 15 schafft und Diebeswerk-
zeug verwendet. Ein Charakter kann sie auch mit einem
erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 25
aufgebrechen.

Geheimtiir. Die Geheimtiir zur Bibliothek (Bereich C3)
kann von einem Charakter entdeckt werden, der einen erfolg-
reichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 18 ab-
legt. Der Charakter entdeckt, dass das Anheben eines Pinot
Noir aus Baldur's Gate aus dem Regal die Tiir 6ffnet, sodass
sie aufgestofhen werden kann.

Cl12. RAUCHERZIMMER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Ein Wichter in Cassalanter-Livree steht hier und untersucht
abwesend die herrschaftlichen Portrits, die die Wande
schmiicken und an verschiedenen Stellen auf verzierten
Staffeleien ruhen.

. Edle Lehnsessel, die im Zimmer verteilt sind, riechen leicht
nach Pfeifenrauch; der Duft wird von Weihrauch und zartem
Parfiim fast iiberdeckt.

Die Cassalanters speisen hier als Familie und laden manchmal
ein oder zwei Géaste dazu ein.

Griindertag. Wahrend der Feier wird der Esstisch in einen
Kartentisch verwandelt. Die wohlhabenden Adeligen spielen
hier Drei-Drachen-Ante mit hohen Einsatzen. Ein Charakter
kann mitspielen. indem er 5 GM setzt und einen Intelligenzwurf
gegen SG 15 ablegt. Dabei darf er einen Ubungsbonus hinzu-
fugen. wenn der Charakter mit Spielen geiibt ist. Bei einem
erfolgreichen Wurf gewinnt der Charakter 10 GM. Bei einem
misslungenen Wurf verliert der Charakter seinen Einsatz.

Schitze. Teller. Besteck und Kerzenleuchter auf dem Tisch
sind insgesamt 2500 GM wert.

Wenn Fiirst Cassalanter die Charaktere eingeladen hat,
trifft er sie hier. Wenn das Gesprach geschéftlich wird, lasst er
Willifort den Géasten Glaser voller Brandwein und Pfeifen mit
Pfeifenkraut bringen.

Portrits. Die Portriats an den Wanden zeigen mehrere
Generationen von Cassalanters. Die auf den Staffeleien sind
neuer, unter anderem zeigen sie folgendes:

- Ein finster blickender junger Victoro mit seinem strahlenden
menschlichen Vater

.. . Ein Hochzeitsportrat, dass Victoro und Ammalia zeigt, die

Clo' Kocue . L lacheln und sorgenfrei scheinen.

\ffn Sonnenaufgang bis nach Sonnenuntergang ist diese - Der zwolfjahrige Osvaldo, der ein zeremonielles Rapier halt.

Kuche extrem belebt: . Ammalia, die mit den Sduglingen Terenzio und Elzarina

Ein halbes Dutzend Kéche rennt hin und her. Sie wiirzen
Fleisch. mischen Teige und bereiten eine Vielzahl von ein-
drucksvollen Nahrungsmitteln zu.

Ein dicker. rotgesichtiger Mann in einem hohen, weifden Hut
briillt seinen Untergebenen Befehle zu und schwingt bei
jeder Anweisung ein scharfes Messer.

Die Treppen in diesem Raum fithren zur Bankettkiiche im

zweiten Stock (Bereich C14).

Der Chefkoch Jandar Chergoba (siehe , Leitende Be-

dienstete”, Seite 116) iiberwacht sechs Kéche (menschliche
Gemeine). Wenn Jandar glaubt, dass die Charaktere eine Be-
drohung sind, ruft er ,For'zaal!", was dafir sorgt, dass sich
zehn Messer magisch von der Arbeitsfliche erheben und an-
greifen. Diese Messer sind fliegende Schwerter, die bei einem
Treffer 4 (1W6+1) Stichschaden verursachen.

Griindertag. Jandar ist nicht da. Stattdessen bereitet er

Ammalias vergiftetes Festmahl in einem Koch-Pavillon auf
dem grofden Rasen des Anwesens zu.

Cl1. SPEISEKAMMER
Der Raum bietet folgenden Anblick:

koch, bewahrt seinen goldenen Opferdolch,

Fisser voll mit Bier, Trinkwasser und Kochél sind in der
Mitte des Raums gestapelt. )

Regale voller Essen und Zutaten saumen die Winde. '
Der Hinterraum der Speisekammer dient als grof3es Wein-
regal, das eine Vielzahl von hcrvorragendcg V\@inﬁaschcn
enthalt. (Das Weinregal verbirgt eine Geheimtiir.)

uhe. Jandar Chergoba, der Chef-

Eisentr
Verschiossene die Goldmaske

auf dem Schoss sitzt, wahrend Victoro ihnen ein
Marchen vorliest

C13. BALLSAAL
Der elegante Ballsaal weist die folgenden bemerkenswerten
Merkmale auf:

. In der Mitte steht eine unheimliche, menschengrofde Puppe
aus Holz und Tuch mit bemaltem Gesicht. Sie ist wie ein
Turniertanzer gekleidet.

« Der polierte Marmorboden ist ein funkelndes Mosaik, das
einen Silberkelch mit dem Bild einer goldenen Sonne an der
AufBlenseite zeigt. Charaktere, die einen Wurf auf Intelligenz
(Religion) gegen SG 10 schaften, erkennen dies als heiliges
Symbol der Siamorphe, Halbgéttin des Adels.

« Vergoldete Spiegel und wunderschone Wandteppiche
schmiicken die Wande. An der Westwand erstrecken sich
Fenster mit karmesinroten Vorhangen vom Boden bis
zur Decke.

Trotz all seiner Pracht scheint der Ballsaal seltsam trostlos
zu sein, wenn niemand darin tanzt. Treppen fithren hinab ins
Foyer (Bereich C5) und nach oben zu einem Korridor vor den
Bereichen C17 und C19.

Tanzkonstrukt. Dic verkleidete , Puppe" ist ein magisches
Konstrukt, das als Tanzpartner dient. Sie hat die Spielwerte
einer Flinkklinge (siche Anhang B), aber keinen effektiven
Angriff und ist 0 EP wert. Wenn sich ein Humanoider vor
dem Konstrukt verbeugt oder einen Knicks macht, fiihrt es
eine andere Geste aus, wahrend der Zauber Magischer Mund
eine aufgezeichnete Nachricht in der Gemeinsprache abspielt:
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Welchen Tanz méchtet ihr? Gaillarde? Pavane? Walzer?® Das
Konstrukt folgt der Fithrung des Partners, bis der Tanz endet,
dann wird es wieder leblos.

Griindertag. Wihrend der Feier tanzen Dutzende wohl-
habender maskierter Géste zu einem lebendigen Walzer, der
von einem Streichquartett gespielt wird.

Cl4. BANKETTKUCHE
Die Bankettkiiche ist cin zuséitzlicher Kochbereich, der
zusammen mit der Hauptkiiche wihrend sozialer Ver-
anstaltungen genutzt werden kann. Sie ist ansonsten leer und
die Tiiren sind verschlossen.

Griindertag. Dic Kiiche strotzt vor Aktivitat. da vier Kéche
(menschliche Gemeine) eine Auswahl von Pasteten fiir die
adeligen Gaste zubereiten.

C15. BANKETTHALLE

Das ecinzige Mébelstiick in dieser grodien Halle ist ein langer,
halzerner Esstisch. der in Wirklichkeit cin riesiger Mimik
ist. Er hat die Spielwerte eines normalen Mimiks mit den
folgenden Anpassungen:

Der Mimik ist grof und hat 75 (10W10 + 20) Trefferpunkte.
Als Aktion kann er drei Angriffe ausfiihren: zwei mit seinen
Pseudopoden und einen mit seinem Biss.

Er hat einen Herausforderungsgrad von 3 (700 EP).

Der Mimik wird von den Cassalanters gut behandelt und
wird Mitglieder des Haushalts nicht verletzen. Er gehorcht nur
Furst und Furstin Cassalanter.

Griindertag. Das Zimmer ist mit Dutzenden von Stiihlen
ausgestattet und der Tisch biegt sich unter dem servierten
Essen. Zwei Dutzend Gaste befinden sich hier fortwahrend
und stopfen sich voll. Vier Doppelgianger aus dem Klaffenden
Portal haben ihre Feierverkleidung als Adelige angelegt. Ihr
Anfuhrer Bonnie (siehe Vertraute Gesichter”, Seite 20) gibt
sich als niedere Adelige mit dem Namen Lymeria Lhaurilstern
aus’ sic hofft. sich auf der Feier zu amisieren, ist aber bereit,
den Charakieren zu helfen, wenn sie Hilfe brauchen.

Cl16. KLAVIERZIMMER

Ein glanzender Flugel ist gegen die Wand dieses staubigen
Zimmers geschoben. Dahinter stehen mehrere nicht
markierte Schranke.

Der Raum ist normalerweise leer, wenn nicht ein soziales
Ereignis stattfindet oder Nana Rosse den Cassalanter-Kindern
e Klavierlektion erteilt.

Grandertag. Vermogende Gaste plaudern hier und ver-
wenden die Toleten (Bereich C16bh).

Cl6a. L AGERSCHRANK
Dieser Schirank enthalt Kisten voller Winterdecken, Wisch-
tucher und anderer Haushaltsgegenstande.

Clbe. TOILETTEN
Diese Zimmer sind verschlossen. Sie enthalten Spiegel,
die eigentlich nur wahrend sozialer Veranstaltungen ge-
nutzt werdern.
Grindertag. Schicke Adelige siechen hier Schlange, um sich
frisch zu machen.

Cl7. SPIELZIMMER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Uber den Boden sind riesige Stofftiere, Springteufel,
Puppen und ein Schaukelpferd in der Form eines Streit
rosses verteilt.

. Ein grofies Mobile in Form eines Schmetterlings hangt von
der Decke und dreht sich antriebslos.
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Wenn sie nicht an einem anderen Ort besiegt wurde, sjtzt
die Gouvernante der Kinder Laiba Rosse (siche ,Leitende Be-
dienstete”, Seite 116) hier und hikelt Puppen fitr die Kinder.

(C18. SCHLAFZIMMER DER ZWILLINGE
Das Schlafzimmer der Zwillinge zeichnet sich durch die
folgenden Merkmale aus:

. Die Himmelbetten nehmen den Grofiteil des Raumes ein.

. Inder Nacht ist der Raum mit Dutzenden von Spielzeugen
ithersit. Am Morgen werden die Spielzeuge von einer Magd
in ihre Spielzeugtruhen zuriickgebracht.

. Ein lebensgrofes Stoffeinhorn steht in einer Ecke.

Wenn Terenzio und Elzerina hier sind: Terenzio ist in ein
einfaches Drachenkostiim gekleidet und wird von seiner
Schwester, die einen Ritterhelm tragt und ein Holzschwert
schwingt, durch den Raum gejagt.

Stoffeinhorn. Dieses leblose Objekt zahlt als echtes Ein-
horn, wenn es darum geht, das Drachengewdlbe zu 6ffnen
(siehe ,Gewdlbeschliissel”, Seite 90).

C18A—C18B. SCHRANKE
Diese Schrianke sind voll mit Stofftieren und Ersatzdecken.

C19. GROSSE WOHNSTUBE

Fiirstin Cassalanters Leibdienerin Tissina Khyret (siehe
,Leitende Bedienstete®, Seite 116) verbringt hier den Grof-
teil ihrer Zeit, wenn sie nicht bei ihrer Herrin ist. Der Zimmer
ist fiir ihren Komfort ausgestattet und enthalt Polsterstiihle.
Chaiselongues und eine Weinbar.

C20. WASCHESCHRANK

Dieser Schrank ist voll mit gefalteten Bettlaken und anderer
Wische. Zwei der Daunendecken in diesem Raum sind
Teppiche des Erstickens, die jede Kreatur angreifen. die kein
Cassalanter oder einer ihrer Diener ist. Jeder Kampf in diesem
Raum zieht die Aufmerksamkeit von Laiba Rosse (Bereich
C17) und Tissina Khyret (Bereich C19) auf sich.

Schlief3fach. Willifort Crowelle und Tissina Khyret bewahren
ihre Kultausriistung (siehe ,Asmodeuskult”, Seite 115) in einem
goldbeschlagenen Schlieffach auf, das unter einem Stapel
Decken mit Bildern von fliegenden Teufeln versteckt ist. Das
SchlieBfach kann entweder mit Williforts oder Tissinas goldenem
Schliissel geoffnet werden, oder von einem Charakter, der einen
Geschicklichkeitswurf gegen SG 14 schaftt und Diebeswerk-
zeug verwendet. Es kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 16 aufgebrochen werden.

C2]1. GROSSES SCHLAFZIMMER
Die Tiir, die in diesen Raum fiihrt, ist verschlossen. Der Raum
hat die folgenden bemerkenswerten Merkmale:

+ Die Winde sind mit neun Friesen geschmiickt, die jeweils
eine Ebene der Neun Hollen zeigen.

« Ein Himmelbett, das in rote Vorhdange gewunden und mit
goldenen Spitzen gekront ist, steht vor einer prachtigen Tr,
die aus dunklem Hartholz besteht und goldene Beschlage
hat. (Diese Tur ist verschlossen und fihrt in Bereich C22.)

Eine Durchsuchung des Raums oftenbart eine goldene
SchlieBkassette, die unter dem Bett verborgen ist.

Goldene SchlieBkassette. Sowohl Victoro als
auch Ammalia bewahren ihre Kultgegenstinde (siehe
»Asmodeuskult’, Seite 115) in einer SchlieBkassette aus
solidem Gold auf (im Wert von 750 GM), die unter ihrem Bett
verborgen ist. Die Kassette kann entweder mit Victoros oder
Ammalias goldenem Schlissel gedtfnet werden, oder von
einem Charakter, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 14
gelingt und der dabei Diebeswerkzeug verwendet.



Sic kann auch mit einem erfolgreichen Wurf auf Starke
Athletik gegen SG 16 aufgebrochen werden.

Wenn die Kassertte irgendwie ohne den goldenen Schliissel
geofinet wird. stromt Giftgas aus Lochern an der Unterseite
des Deckels und fillt eine Sphéare mit einem Radius von
4.50m. die um die Kassette zentriert ist. Diese Falle kann
nicht entscharft werden. Kreaturen in dem Bereich miissen
ewnen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 schaffen und
erleiden 22 (4W10) Giftschaden bei einem misslungenen
Wurf halb so viel bei einem erfolgreichen. Das Gas 16st sich

schnell auf

C22 AMMALIAS PRIVATES ARBEITSZIMMER
Die Tur in diesen Raum ist verschlossen. Der Raum hat die

folgenden Merkmale:

Die Wande sind mit Biicherregalen voller dicker
Folianien gesaumt.

Ein Grimoire mit rotemn Ledereinband liegt auf einem
Schreibtisch aus dunklem Eichenholz.

Eine Leiter fuhrt zu einer Falltir in der Decke.

Biicherregale. Dic Bucher auf den Regalen umfassen
Literatur und Sachbucher

Schreibtisch. Abgesehen von dem Grimoire (unten be
schrieben) befinden sich auf dem Schreibtisch rlnlvcrzicrlur
goldener Kerzenleuchter (1m Wert von 125 GM), mnlguld«:mrs
Tintenfass (im Wert von 25 GM) und €in F:fd(:rki«ltl (im Wert
von 15 GM). Die Schreibtischschublade cnlh?ll ‘cm Wachs-
siegel mit dem Cassalanter-Wappen, Amm'aha (/ubsi:llulll(frs
Zauberbuch (das alle Zauber enthalt, die sie vorbgrcnlc( hat)
und zehn Phiolen pechschwarzes Gift, das als Mitternachts-

trdnen bekannt ist (siehe ,Gifte” in Kapitel 8 des Dungeon
Master's Guide (Spielleiterhandbuch)). Ammalia plant. das
Festmahl am Griindertag mit dem Gift zu versetzen (siehe ..Be-
sondere Ereignisse™).

Rotes Grimoire. Der Foliant auf dem Schreibtisch, der
in blutrotes Leder gebunden ist, beschreibt ein teuflisches
Ritual, das es Ammalia und Victoro erlaubt hat, den Erzteufel
Asmodeus zu kontaktieren. Wenn man es 6ffnet, ist nichts
zu erkennen als leere Seiten mit einigen getrockneten Bluts-
tropfen darauf. Wenn ein Tropfen humanoides Blut auf eine
Seite vergossen wird, wird der infernalische Text auf der Seite
lesbar und bleibt es, bis das Buch geschlossen wird. Das Blut
bleibt, selbst nachdem der Text verschwindet.

Jeder Charakter mit dem Merkmal Rituale wirken (oder
dem Talent Ritualwirker), der 24 Stunden damit verbringt, das
Buch zu lesen, kann das darin beschriebene Ritual erlernen.
Das Ritual dauert 11 Minuten und erfordert Weihrauch und
ein Gefald mit entweihtem Wasser (die wiahrend des Rituals
aufgebraucht werden). Am Ende des Rituals erscheint ein
Stellvertreter von Asmodeus und gewahrt dem Beschworer
den Vorteil des Zaubers Heiliges Gesprach. Der Stellvertreter
besteht aus Weihrauch und ahnelt einem Grubenteufel. Ein
Charakter muss eine lange Rast abschlieen, ehe er das Ritual
erneut ausfuhren kann.

Falltiir. Die Falltir in der Decke ist der Eingang zum
Dachboden.

C23. DACHBODENABSATZ

Ein starker Schwefelgeruch erfiillt den Dachboden. Die einzige
Beleuchtung ist ein Lichtstrahl, der schwach durch ein ver-
riegeltes Fenster am Westende des Raums strahlt.
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L Dachbodern ist schalldicht., solange die Tiiren ge-
< tiossern siné. Osvaldos Geheul kann nur dann auf3erhalb des
Dzchbodens gehort werden, wenn sowohl die Falltiir zwischen
diesern Raurm unc Bereich C22 als auch die Tir zwischen
diesern Raum und Bereich C24 gleichzeitig geoffnet sind.
Auberdem kounen Kreaturen, die Telepathie beherrschen,
ment mit kreaturen aufberhalb des Dachbodens telepathisch
vommunizieren, wenn nicht die Tiren offen sind.

Terenzio und Elzerina haben zwei oder drei Mal in ihrem
Leven Geheul vom Dachboden gehért und sind neugierig, was
woOli! Qort jauert.

CZ24. OsvaLDOS GEFANGNIS

Wenn Ammalia Cassalanter oder Victoro Cassalanter (siche
Anbang B) oder beide anwesend sind, ist die Tir zu diesem
Rauin geschlossen, aber nicht abgeschlossen. Ansonsten ist
sie dbgeschlossen, und Victoro und Ammalia haben die ein-
zigen Schlussel Wenn die Charaktere die Tir 6ffnen, lies vor:

Euch begruft ein Schwall an unverstandlichem Geheul, als
hatte das Offnen der Tur einen Damm gebrochen, der die
Schreie eines Wahnsinnigen zuriickhilt.

|
|

Osvaldo Cassalanter (siehe Anhang B) kreischt und stohnt
wahrend aller Stunden des Tages. Er ist verzweifelt darum
bemiht, dass ihn jemand hort und kommt, um ihn zu retten.
Wenn einer oder beide seiner Eltern hier sind, speit er Ver-
winschungen in ihre Richtung und weint vor ihnen.

Zwei Teufelchen in Spinnengestalt bewachen den Raum.
Sie sind Furst Cassalanter unterstellt, und ihre Aufgabe ist es,
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alle Vogel, Ratten und anderen Ungeziefer zu téten. die es in
den Dachboden schaffen.

Sie greifen jeden an, der versucht. Osvaldo zu befreien oder
andere anwesende Familienmitglieder bedroht.

Der Erbe der Cassalanters ist dank der gedankenlosen Gier
seiner Eltern ein seelenloses Monstrum geworden. Die leere
Hiille seines Korpers wurde in einen Kettenteufel verwandelr.
den seine Eltern mit seinen eigenen Ketten eingesperrt haben.
Ein Pentagramm mit 3 m Durchmesser wurde um ihn herum
in den Boden gebrannt. Der Zauber Magie entdecken offenbart
eine Aura der Bannmagie, die von dem Symbol ausgeht.

Osvaldos Ketten sind um die Balken und das Holz ge-
schlungen, das den Raum einrahmt. Er kann das Haus nicht
beschéddigen und seine eigenen Ketten nicht brechen. Er kann
nur ohnmaéchtig tber das Leid heulen, das ihm zugeftugt wird.
Er ist durch und durch wahnsinnig, und man kann nicht mit
ihm verhandeln.

Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde)
gegen SG 15 offenbart, dass das Pentagramm Osvaldo daran
hindert, seine Ketten zu manipulieren. Der Effekt endet,
wenn eine weitere Kreatur den Bereich betritt, der von dem
Pentagramm eingefasst ist. Die Magie des Pentagramms
kann auch gebannt werden (SG 15). Wenn Osvaldo befreit
wird, ibernimmt er die Kontrolle (iber seine Ketten und greift
wahllos an. Wenn er auf O Trefferpunkte fillt, ruft der Ketten-
teufel nach seiner Mutter und schmilzt zu einer Pfiitze tibel-
keitserregenden schwarzen Schleims.

C24A. DACHBODEN-LAGERRAUM

Dieser Raum enthélt uralte Mébel, die in schwarzes Tuch
gehiillt sind: Stiihle, Garderobenstinder, freistehende
Spiegel, Kleiderpuppen und so weiter. Diese verhiillten



Objekte erscheinen in der Diisternis unheilvoll, sind
aber harmlos.

C25. SCHMETTERLINGSGARTEN

Im F("iihilingv zichen Ammalia Cassalanters Girten Raupen
an, die snfh im Sommer in S(‘hmottorling(‘ verwandeln. Um
Fiirstin Cassalanters Schmetterlingsgarten beneiden sie
\'-i(*lv ihrer Standesgenossen. Der siifie Duft der Blumen und
Krauter weht von Pflanzkiibeln und Rosenbiischen empor,

Wenn Terenzio und Elzerina hier sind, tollen sie im Garten
herum. Wenn Ammalia Cassalanter (siche Anhang B) an
wesend ist, schaut sie den Kindern beim Spielen zu oder
kiimmert sich um ihren Garten. Sechs Teufelchen in Raben
gestalt hangen im Schmetterlingsgarten herum und machen
manchmal Jagd auf Ammalias geschitzte Hausticre, wenn
die Herrin nicht hinschaut. Trotz ihrer Unverschamtheit
nutzt Ammalia diese Teufelchen als Spione. Sie schickt sie in
Missionen tiberall in der Stadt aus. Sie warnen Ammalia auch
vor Eindringlingen und greifen jeden an, der cin Mitglied ihrer
Familic bedroht.

Griindertag. Wahrend der Feier haben zwei junge, heif3-
bltinge Adelige einander aus Versehen beleidigt. Sie haben
ihre Duellgewander angelegt und kampfen mit Rapieren, um
die Differenzen beizulegen, wahrend Zuschauer Wein trinken
und sie anfeuern.

C25a. GARTENBALKON
Dieser Balkon uberblickt das Geldnde des Cassalanter-
Anwesens und bietet sogar die Aussicht auf das Schwertmeer
ienseits der Auflenmauer des Seebezirks.

Wenn Ammalia Cassalanter (siche Anhang B) hier ist,
raucht sie und starrt entweder tribsinnig auf den Ozean oder
schaut ihren Kindern im Garten (Bereich C25) zu.

C26. KELLER

Der Keller wird von den Bediensteten frei von Staub und
Spinnweben gehalten. Er ist beunruhigend kalt, egal zu
welcher Jahreszeit. Er enthalt Ersatzmobel, eine Wasche-
wanne und Truhen voller alter Kleider.

C27. FaLsCHES GEWOLBE

Die Tur zu diesem Gewdlbe besteht aus solidem Eisen und hat
drei unterschiedliche Schlésser. Victoro und Ammalia haben
jeweils einen Satz Schlissel. Die Tiir ohne die Schliissel zu
offnen erfordert drei Geschicklichkeitswiirfe mit Diebeswerk-
zeug gegen SG 20 in Folge. Bei einem misslungenen Wurf
werdern alle drei Schlosser zuriickgesetzt. Die Tir besitzt

RK 19. eine Schadensschwelle von 10, 90 Trefferpunkte und
Immunitar gegen Giftschaden und geistigen Schaden. Eine
andere Kreatur kann die Tar mit einem erfolgreichen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 27 aufbrechen.

Das Gewolbe ist leer.

Kiiltefalle. Wenn cine Kreatur das Gewolbe betritt ohne
zuerst ,Gold ist mein Schild” zu sagen, fullt eine starke Ent-
ladung magischer Kalte den Raum. Kreaturen im Gewolbe
missen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 16 be-
stehen und erleiden 36 (8W8) Kalteschaden bei einem miss-
lungenen Wurf, halb so viel bei einem erfolgreichen.

Der Zauber Magie entdecken offenbart das Geheimnis, mit
dem die Falle entscharft werden kann: eine winzige magische
Glyphe ist in der Mitte der Decke angebracht. Wenn die (‘Zl‘yphc
mit einer erfolgreichen Anwendung von Magie bannen (SG 16)
gebannt wird, funktioniert die Falle nicht mehr.

C28. WEINKELLER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Die Ostwand ist mit beinahe dreifsig Fassern Wein gesaumt.

« Ein leichter Windzug kommt aus dem Siidende des Wein-
kellers und verrit die Position einer Geheimtiir.

Die Diener verbringen hier selten viel Zeit, da der Keller
nicht beleuchtet und kalt ist. Charaktere verspiiren hier ein
starkes Gefiithl des Unheils.

Geheimtiir. Ein verblichenes Silbersymbol von Siamorphe,
ein Silberkelch mit einem goldenen Sonnensymbol, ist an die
Siidwand gemalt. Wenn das Sonnensymbol gedriickt wird,
geht die Wand knirschend auf und offenbart Bereich C29
dahinter. Ein Charakter, der die Wand untersucht, entdeckt
die Geheimtiir automatisch und kann mit einem erfolgreichen
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen 10 herausfinden, wie
sie zu offnen ist.

C29. GEHEIMES GEWOLBE

Der Grofteil des Vermogens der Cassalanters ist in In-
vestitionen gebunden, doch bewahrt die Familie einen Stapel
von zwanzig 5 Pfund schweren Silberbarren (im Wert von
jeweils 25 GM) fiir Notfalle hier auf. Hinten im Gewdlbe ist
eine dunkle Treppe, die 9 m nach unten zum Asmodeustempel
(Bereich Al) fithrt.

Griindertag. Neben dem oben erwiahnten Schatz beherbergt
das Gewolbe fiinfhundert Sacke mit Miinzen im Wert von
jeweils 1000 GM (liquidierte Familienressourcen). Wenn die
Cassalanters erfolgreich das Drachengewélbe gepliindert
haben, enthalt das Gewolbe zusatzliche fiinfhundert Sacke
(alle Schatze, die aus dem Drachengewdlbe entfernt wurden)
und somit eine Gesamtsumme von 1.000.000 GM. Das Gold
bleibt hier, bis es in den Tempel gebracht wird (siehe ,,Be-
sondere Ereignisse”, Seite 130).

ASMODEUSTEMPEL

Unter der Cassalanter-Villa liegt ein geheimer Tempel, in dem
Victoro einen Kult leitet, der Asmodeus anbetet. Zu den Kult-
mitgliedern gehoren bose Adelige sowie Gemeine mit Wahn-
vorstellungen, die vom Versprechen von Wohlstand und Status
angelockt wurden. Der ganze Kult versammelt sich zu Mitter-
nacht des ersten Tages eines jeden Zehntags zur dunklen
Messe im Tempel. Wahrend der Zeremonien schworen sie
dem Firsten der Neun Hoéllen die Treue, rufen die Namen
ihrer Feinde und ersuchen Asmodeus, ihren Gegnern Un-
gliick zu bringen. Sie trinken auch Wein, teilen Gertichte und
bringen gelegentlich ein Opfer dar. Fiir die Cassalanters sind
diese Ereignisse Gelegenheiten, ihre Macht zu demonstrieren
und Personen, die schlechter gestellt sind als sie, ihren Willen
aufzuzwingen.

MERKMALE DES TEMPELS
Die folgenden allgemeinen Merkmale gelten fir den Tempel:

« Die Raume sind von flackernden Kerzen in hohen,
schlanken Kerzenstandern aus Schmiedeeisen schwach
beleuchtet.

« Die Zimmerdecken sind 3 m hoch, wenn es nicht ander-
weitig angegeben ist. Die Korridore sind 2,40 m hoch, die
Turdurchgiange 2,10 m.

« Die Turen bestehen aus Holz mit Eisenbandern.

+ Kultisten, die keine Mitglieder des Adels sind, tragen billige
rote Roben, Teufelsmasken und holzerne Amulette, auf
denen das Zeichen von Asmodeus prangt.

BEREICHE DES TEMPELS

Die folgenden Bereiche entsprechen den Beschriftungen auf
Karte 6.2. Der Tempel ist durch eine Treppe, die mit Bereich
Al verbunden ist, an die Cassalanter-Villa angeschlossen.

Auch fihrt ein unterirdischer Strom (Bereich A9) vom Unter-
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geschoss des Tempels weg und schliefdlich zum Watt nord-
westlich von Waterdeep.

Veranderungen am Tempel, die wahrend Kultver-
sammlungen stattfinden, sind in den ,Kultversammlung"-
Abschnitten erwahnt.

Al. HALLE DER VERDAMMTEN
Die Merkmale dieser Halle sind sofort erkennbar:

+ In der Mitte der Halle fithrt cine Wendeltreppe 6 m ins
untere Stockwerk (Bereich A3).

+ Die gedampften Gerdusche von Gesangen erklingen aus
einem Korridor im Nordwesten.

« Im Siden befinden sich drei Zellen mit eisen-
beschlagenen Holztiiren. Ein kleines Fenster mit Gitter:
stiben ist auf menschlicher Augenhéhe in jede Tiir ein-
gesetzt. Die Zellentiiren zeigen auf cine Steinsdule. Von
cinem Haken an der Saule hangt ein Schltisselring.

Zellen. Wenn die Cassalanters entscheiden, in ihren
Ritualen Menschen zu opfern, locken sie obdachlosc
Waterdeeper in ihr Anwesen und sperren sie in diese
Zellen. Die Schliissel. um diese Tiiren zu 6ffnen, hingen von
der Steinsaule. Das Schloss kann von ecinem Charakter mit
einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerk-
zeug gegen SG 15 geknackt werden. Alle drei Zellen sind im
Augenblick leer.

Gesiange. Das Gerausch ist ein Gebet an Asmodeus, das von
den Kultisten in Bereich A7 rezitiert wird.

A2. BALKONE

Zwei brockelige Balkone mit Steingeldnder thronen iiber der
Zeremonienhalle des Tempels (Bereich A7). Die Entfernung
zum Boden darunter ist 6 m.

Einstiirzender Boden. Der Boden der Balkone ist im
Lauf der Zeit schwacher geworden. Jede mittelgrofde oder
grobere Kreatur. die auf jedes Feld mit 1,50 m Seitenldnge
auf der Karte. das mit einem C markiert ist, tritt, muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,
dz der Boden nachgibt und wegbricht, sodass ein klaffendes
Loch entsteht. Bei einem misslungenen Rettungswurf fallt
die Kreatur 6 m uef und landet liegend auf dem Boden
darunter (Bereich A7), umgeben von Schutt. Bei einem
Erfolg entgeht die Kreatur dem Sturz, indem sie in einen an-
grenzenden, freien Bereich springt. Das Gerdusch des ein-
sturzenden Bodens ist im ganzen Tempel zu héren.

A3. VORHALLE
Die Wendeltreppe aus Bereich Al endet in diesem Raum.
Asmodeus-Portrit. An der Hinterwand einer Nische im
Norden ist €in 6 m hohes und 3 m breites Portrét in einem
vergoldeten Rahmen angebracht. Das Bild zeigt einen be-
merkenswert gutaussehenden und makellos gekleideten,
bartugen Mann, aus dessen Stirn kleine Horner ragen. Er
tragt einen Gehstock mit Rubinspitze. Jeder Charakter, dem
ein Wurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG 10 gelingt, er-
kennt die Gestalt als Asmodeus.
Kultversammlung. Wahrend Kultversammlungen bewacht
ein Bartteufel jede der Turen, die in Bereich A7 fuhren.

A4. FAMILIENGRUFT
Zwolf steinerne Sarkophage sind in tiefen Nischen in
den Winden eingelassen. Der Gipsdeckel eines jeden
Sarkophags ist wie ein Adeliger geformt, der einen Kelch
mit einem Sonnensymbol halt. Die Sarkophage enthalten
nichts als Staub und Knochen.

Die Geister mehrerer toter Mitglieder der Cassalanter-
Familie sind an diese Gruft gebunden. Sie manifestieren
sich als drei dunkle, nebelhafte Schreckgespenster plus ein
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Geist, der wie das korperlose Bild eines gutaussehenden,
glattrasierten Mannes von ritterlicher Statur aussieht und
in Plattenpanzer gekleidet ist. Diese Untoten greifen alle
lebenden Kreaturen an, kénnen die Gruft aber nicht verlassen
oder sich niher als 1,50 m an Kreaturen annahern, die ein
heiliges Symbol des Asmodeus tragen.

Der Geist ist alles, was von Caladorn Cassalanter iibrig
ist, einem ehemaligen Maskierten Fiirsten und Held von
Waterdeep. Der Geist hilt in seinem Angriff inne und ruft
die Schreckgespenster zuriick, wenn Charaktere ein heiliges
Symbol der Siamorphe tragen oder fithren. Nachdem ihm
ein solches Symbol prisentiert wurde, geleitet der Geist die
Charaktere in seine personliche Gruft (Bereich A4a).

A4A. CALADORNS GRUFT

Ein staubiger Sarkophag aus Stein nimmt diese Gruft ein. Der
Gipsdeckel ist wie ein gutaussehender, glattrasierter Adeliger
geformt, der einen Kelch mit einem Sonnensymbol in Handen
hilt. Das Bildnis ahnelt dem Geist von Caladorn Cassalanter
(siehe oben).

Schiitze. Caladorns Knochen sind zu Staub zerfallen, doch
seine +1 Ritterristung ist noch da. In der Gruft liegt auch ein
Streitkolben des Zusammenbruchs. Wenn Caladorns Geist
anwesend ist, wenn ein oder beide magische Gegenstande
aus dem Sarkophag entfernt werden, fragt er: ,Schwoért ihr,
diese Gegenstande zu nutzen, um die Machte der Dunkelheit
zu bekampfen?“ Eine bestatigende Antwort reicht aus, um
dem Geist die ewige Ruhe zu schenken. Ehe er fiir immer
verschwindet, sagt er: ,Verwendet den Streitkolben, um das
Gotzenbild des verkoérperten Bosen zu zerstéren. Setzt der
Korruption ein Ende und stellt die Ehre meiner Familie wieder
her.“ (Das ,,Gotzenbild” ist die Asmodeusstatue in Bereich A7.)

A4B. LEERE GRUFT
Diese Gruft enthilt nichts als Staub und Spinnweben.

A5. KULTISTENRAUM
Der Raum besitzt die folgenden Merkmale:

« Sechs holzerne Pritschen stehen an der Nord-
und Stidwand.

+ In die Westwand sind vier Basreliefs von Grubenteufeln
angebracht.

Miide Kultisten schlafen nach den Zeremonien hier, be-
sonders wenn sie zu viel Wein getrunken haben.

Geheimtiir. Hinter einem der Basreliefs befindet sich eine
Geheimtiir, die mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 13 gefunden werden kann. Wird
gegen die Skulptur gedriickt, schwingt eine Geheimtur auf, die
in Bereich A6 flihrt.

A6. GEHEIME SAKRISTEI

Dieser Raum ist hinter zwei Geheimtiiren verborgen, die
von innen gut sichtbar sind. Ein Steinknauf an jeder Tur
erlaubt es, sie mihelos autzuziehen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

+ Ander Siidwand stehen zwei schwarze Kleiderschranke, in
deren Tiren zwei neunzackige Sterne geschnitzt sind.

« Zwei hohe, schlanke Spiegel sind an der Westwand an-
gebracht. lhre steinernen Rahmen sind in Schlangen-
form behauen.

+ Inder Mitte des Raums sind sechs Weinfisser gestapelt, die
fir Kultfeiern verwendet werden.

Jeder Schrank enthalt fiinf vollstindige Kultgewsinder fiir er-
wachsene Menschen: rote Roben, Teufelsmasken und hélzerne
Amulette, die wie das Symbol des Asmodeus geformt sind.



‘\\ l l\\ D.\\ ) t ! : NN % : \ \\ .\ \\. "\l\
: S o-| || || \\\ AU N7

e TR Y ERTSRS 4 t (S
SBIRBLINE” e SERATRan)

- e S §'// N/ /0\ \\ 'ﬁ 7N/ Hochin

Hochin § \

Bereich A2\ ,‘ flh
N7 ' Y/

KARTE € 2: TEMPEL VON ASMODEUS

Kultversammlung. Eine Stunde vor der Kultversammlung
legen hier finf menschliche Kultisten ihre Gewédnder an.

A7. ZEREMONIENHALLE
Diese Halle hat eine 9 m hohe Kuppeldecke und zwei 6 m hohe
Balkone (siehe Bereich A2). Die anderen Merkmale sind:

- Reihen von flackernden Kerzen in eisernen Kerzenleuchtern
bilden einen Pfad zu einer 9 m grofien Steinstatue am West-
ende der Halle. Die Statue zeigt einen lichelnden, bartigen
Mann mit teuflischem Antlitz, aus dessen Stirn zwei kleine
Horner ragen und der gespaltene Hufe anstelle von Fiiflen
hat. Am Fuf3 der Statue, in einer Steinklaue, die aus dem
Boden ragt. ist eine 90 cm tiefe Steinschale mit 3 m Durch-
messer, die von knisternden Flammen gefilltist.

. Drei menschliche Kultisten in roten Roben, Teufelsmasken
und mit hélzernen heiligen Symbolen von Asmodeus knien
vor der Statue und singen leidenschaftlich eine infernalische
Hymne. (Wihrend einer Kultversammlung wichst die An-
zahl der anwesenden Kultisten dramatisch an.)

. Die Mauern um die Statue sind von grofen Wandteppichen
behangen, die Szenen menschlicher Ausschweifungen
zeigen. (Hinter dem nordlichen Teppich ist ein grob ge-
hauener Durchgang, der in Bereich A9 fihrt.)

rs, das Terenzio und Elzerina

Das Ritual der Cassalante nd Elzerin:
esondere Ereignisse’,

retten soll, findet hier statt (siche ,B
Seite 130).
Kultversammlung. Wenn

stehen dreiflig menschliche Kult
vor der Statue und singen mit hélzernen Kelchen in Handen

Lobgesange zu Ehren von Asmodeus, Wahr(‘ndti,hr /l\:g::rer
Victoro Cassalanter (siche Anhang B) Opfergaben

der Kult hier versammelt ist,
isten in ordentlichen Reihen
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Schale wirft. Ungefahr die Halfte der Kultisten sind Vertreter
des Adels; die anderen sind Waterdeeper Gemeine, die nur
die Reihen des Kults fiillen sollen. Am Rand des Bereichs
stehen Willifort Crowelle, Tissina Khyret, Laiba Rosse und
Jandar Chergoba (siehe ,Leitende Bedienstete®, Seite 116).
Ihre Aufgabe besteht darin, dafiir zu sorgen, dass sich die
anderen Kultisten benehmen, wihrend Ammalia Cassalanter
(siehe Anhang B) anmutig mit einem goldenen Dekantiergefafd
durch die Menge schreitet und zeremoniell Wein in die Kelche
der Kultisten gief3t, damit sie auf den Fiirst der Neun Hollen
trinken konnen. Fiirstin Cassalanters sechs Teufelchen (siehe
Bereich C25) hocken unsichtbar auf der Statue.

Teufelsstatue und Opferschale. Die Statue bildete einst
Siamorphe ab, aber die Cassalanters nutzten den Zauber
Stein formen, um sie in ein Abbild ihres schreckliche Firsten
Asmodeus zu verwandeln. Die gewaltige Schale am Fufl
der Statue wurde ebenfalls mit dem Zauber Stein formen
erschaffen; sie strahlt eine starke Aura der Beschworungs-
magie aus, wenn sie mit dem Zauber Magie entdecken oder
ahnlicher Magie untersucht wird. Magische Flammen lecken
aus der Schale, solange sie intakt bleibt. Jede Kreatur, die
in die Flammen tritt oder ihren Zug dort beginnt, erleidet
4W10 Punkte Feuerschaden. Eine Kreatur, die durch diesen
Schaden auf O Trefterpunkte fallt, zerfallt zu Asche. Nicht-
magische Gegenstinde, die in die Flammen geworfen werden,
werden zerstort.

Wenn die Statue von einem Streitkolben des Zusammen-
bruchs getroften wird, dann zerbricht sie in Stiicke und zer-
schmettert dabei die Schale. Jedes Mitglied des Kults, das die
Zerstorung der Statue miterlebt, erleidet 11 (2W10) Punkte
geistigen Schaden.
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Geheimtiir. Man kann die Geheimtiir, die in Bereich A6
fithrt, mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nchmung) gegen SG 13 finden. Wird an diesen Abschnitt der
Wand gedriickt, schwingt sie auf.

Strom. Hinter der Statue befindet sich ein Storm, der durch
30 cm hohe und 60 cm breite bogenféormige Zufliisse hinein-
und herausflief3t.

A8. WANDSCHRANK

An der Riickwand dieses Wandschranks steht eine unver

schlossene Vitrine, vor der ein schwarzer Teppich ausgelegt

ist. Die Vitrine enthéalt ein goldenes Dekantiergefafd (im Wert

von 125 GM) und Einlegebdden voller holzerner Weinkelche.
Kultversammlung. Dic Vitrine ist leer, da das Dekantier-

gefdf und die Kelche in Bereich A7 im Einsatz sind.

A9. STROM UND WASSERBECKEN

Ein unterirdischer Strom flief3t durch die Westseite des
Tempels und in ein 1.50 m tiefes Wasserbecken, ehe es nach
Nordwesten weiter maandert und im Watt miindet.

BESONDERE EREIGNISSE

Wenn die Cassalanters den Stein von Golorr nicht erlangen
konnen. treten die folgenden Ereignisse nicht ein. Als
Konsequenz werden Terenzio und Elzerina in Lemuren ver-
wandelt. da ihre Seelen zehn Tage nach dem Griindertag fallig
sind. Zerschmettert von ihrem Versagen und Verlust schworen
Victoro und Ammalia Cassalanter, jene zu zerstoren, die sie
aufgehalten haben.

Das GOLD BEKOMMEN

Dieses Ereignis kann nur am Griindertag oder frither
stattfinden.

Bewafinet mit dem Stein von Golorr und den Schliisseln,
um das Drachengewdlbe zu 6ffnen, dringt Victoro Cassalanter
in das Gewdlbe ein. verwendet den Zauber Selbstverkleidung,
um als Farst Dagult Neverember zu erscheinen und iiber-
listet Aurinax den Golddrachen, sodass ihm dieser das Gold
aushandigt. Ein Dutzend Wachter von Haus Cassalanter,
die als Miigheder der Stadtgarde verkleidet sind, stopfen
das Gold in Sacke, wahrend ein Dutzend weitere die Sicke
zu zwel wartenden Kutschen bringt, damit sie sicher in die
Cassalanter-Villa gebracht werden kénnen. Jeder Sack enthélt
1000 GM und jede Kutsche kann fiinfzig Sacke (50.000 GM)
auf einmal aufnehmen. Das Gold aus dem Drachengewdélbe in
die Cassalanter-Villa zu bringen, erfordert zehn Fahrten (finf
pro Kutsche) und den Grofsteil eines Tages. Drei unsichtbare
Teufelchen begleiten jede Kutsche, die von einem Bartteufel
mit Hut und Umhang mit hohem Kragen gelenkt werden,
die ihire wahre Natur verbergen sollen. Bei der Ankunft an
der Cassalanter-Villa wird jede Kutsche von einem Dutzend
Wachter in der Livree von Haus Cassalanter in Empfang
genommern, die die Goldsacke abladen und sie in Bereich
C29 bringen.
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TAG DER VERDAMMTEN

Dieses Ereignis tritt nur ein, wenn die Cassalanters das Gold
aus dem Drachengewdlbe erhalten.

Ammalia Cassalanter veranstaltet eine grofie Feier am
Griindertag, die am frithen Nachmittag beginnt und um Mitter-
nacht endet. Wohlhabende Giste beginnen am spéten Nach-
mittag einzutreffen und versammeln sich in der Villa, weg
von der Sonne und Hitze, wiahrend hundert der &rmsten Be-
wohner von Waterdeep, die meisten aus dem Feldbezirk, sich
unter Pavillons auf dem Rasen versammeln. Angeworbene
Schauspieler, die als Griinder von Waterdeep verkleidet sind,
stolzieren umher und Barden spielen lebhafte Lieder. Niemand
vermutet, dass das Essen in den Pavillons mit Mitternachts-
tranen versetzt worden ist — einem Gift, das die armen Géste
toten wird, wenn es Mitternacht schlagt. Ammalia ist immun
gegen das Gift und kann somit ohne Sorgen von dem kést-
lichen Essen speisen. Wohlhabende Gaste, die sich in der
Cassalanter-Villa verschanzen, essen und trinken an eigenen
Tischen, was ihnen ein grausiges Ende erspart.

Eine Stunde vor Mitternacht beginnen sich die Schausteller
zu verstreuen, als Ammalia Trinkspriiche auf ihre wohl-
habenden Gaste darbringt. Durch ihre Anwesenheit macht
sie das zu unwissentlichen Komplizen, was ihr Schweigen
garantiert. In der Zwischenzeit verhindern Hauswachen, dass
die armen Leute gehen. Sie halten jeden gewaltsam fest, der
flichten will. Wenn die Charaktere nicht verhindern, dass die
Armen das vergiftete Essen zu sich nehmen, sterben diese
Gaiste, wenn es Mitternacht schlagt.

Wiahrend Ammalia die Gastgeberin spielt. weist Victoro
seine Kultisten an, die Sacke voller Gold aus Haus
Cassalanters Gewoélbe (Bereich C29) zu holen und sie in die
Opferschale (Bereich A7) zu bringen. Sie sind kurz vor Mitter-
nacht fertig. Wenn es Mitternacht schlagt und das Gift seine
Wirkung entfaltet, behalt Ammalia ihre reichen Géste im Auge
und weist Tessina Khyret an, Victoro zu informieren, dass die
Tat vollbracht ist. Victoro steht vor der Asmodeusstatue im
Tempel, beschwoért einen Klingenteufel und informiert ihn,
dass die Zahlung voll geleistet wurde. Der Teufel verkiindet
(in Infernalisch), dass die Zahlung ,zufriedenstellend” sei und
informiert Victoro, dass die Seelen von Terenzio und Elzerina
nicht in die Neun Hollen geholt werden. Er verschwindet dann
dorthin, woher er gekommen ist, und die Cassalanters konnen
sich an ihrem Triumph erfreuen.

Nach der Feier, in den dunklen Morgenstunden, werden die
Leichen in die Feuerschale in Bereich A7 geworfen, sodass
keine Beweise zuriickbleiben. In den Tagen und Monaten, die
folgen, nutzen Victoro und Ammalia die Drohung teuflischer
Vergeltung, um Zeugen zum Schweigen zu bringen, und
nutzen ihren politischen Einfluss, um kriminelle Ermittlungen
zu unterdriicken.
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ARLAXLE. DER ANFUHRER DER BREGAN D’AERTHE,
sieht die Mitgliedschaft im Rat der Grafen als
seinen Weg zur Macht Gber Luskan hinaus. Als
geheimer First einer Stadt mit zwielichtigem
Ruf hat er Probleme damit, einen Sitz am Tisch
mit anderen Stadten des Nordens zu erhalten,
wenn e um Handel und den Schutz der Region
geiit. Daher plant er, das gestohlene Gold als
\erhandlungsgut zu nutzen, um mit Laeral
Silverhand uber eine Aufnahme in den Rat zu feilschen, und
urm Neverwinter und seinen Fursten Dagult Neverember,
Jarlaxies grofsten politischen Feind, aus der Gruppe zu treiben.

KONFRONTATION MIT JARLAXLE

Wenn die Charaktere den Stcjungft—rnjahrmarkl erkunden,
konnten sie dabei auf Jarlaxle stofden. Dies wird inshesondere
dann der Fall sein. wenn sie sich auf den Schiffen des
reisenden Jahrmarkts nnt Gewalt Zutritt verschaften Yvolleu.
Wenn Jarlaxle erfahirt, dass die Charaktere an Bord Cll{cb
seiner Schiffe sind, arrangiert er €in Treffen mit ihnen in der

Verkleidung von Zardoz Zord. Sollten sie sich w‘?igcrn. be
Besatzung, die Charaktere uber Bord zu

fiehlt Jarlaxle seiner
werfen, oder kiimmert sich gleich selbst darum.

Wenn er der Uberzeugung ist, dass €r den Ab(:.uufurcrn ver
trauen kann, schlagt Jarlaxle vor, dass sie sich :cmcr Su(lu 111;4(:11
dem Drachengewolbe anschliefsen. Er lfli‘“l' d*‘? (‘_‘l'ld IA‘_‘“”“
Silverhand zuriickzugeben und ist bereit, df:n (,hal‘ak?u (‘,n -
5.000GM abzutreten, wenn sie ihn unterstutzen. Er DM,( l .wulc
5.000 GM fir ihre Hilfe, um den Drachenstab von Al.lgh}dzl'lli):ich
2u bergen. Gehen die Charaktere auf scx{l A“ngT)l. Zn'ldlo:csichcn
Jarlaxle seinerseits an das Abkominen: Sobald das Gold g

ist, gibt er den Charakteren ihren Anteil.
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Wenn die Charaktere Jarlaxles Bedingungen nicht zu-
stimmen oder wenn sie ihn angreifen, versucht er sie bewusst-
los zu schlagen und lasst sie ohne Kleidung oder Ausriistung
in einer Gosse im Hafenbezirk zuriick. Er bewahrt ihre
Ausriistung in Bereich J16 an Bord der Blickfang auf mit
Ausnahme aller magischen Gegenstdnde. Diese lagert er in
Bereich U4 an Bord der Scharlachroten Marpenoth, seinem
geheimen Unterseeboot.

Im unwahrscheinlichen Fall, dass Jarlaxle getotet wird.
erheben ihn die Bregan D'aerthe innerhalb eines Zehntags
von den Toten. Sobald er wieder aktiv ist, versucht er alle Aus-
riistung, die ihm gestohlen wurde, zurickzuerlangen.

JARLAXLES ORGANISATION STOREN

Charaktere konnen Jarlaxles Vorhaben, wie in den beiden
folgenden Unterabschnitten beschrieben, empfindlich stéren:

DiE GALIONSFIGUREN ZERSTOREN

Die Galionsfiguren auf Jarlaxles Schiften (Bereich |8) er-
schaften [llusionen um die Drow-Besatzungsmitglieder herum,
sodass sie menschlich erscheinen. Wenn eine Galionsfigur
zerstort wird, sind die Drow gezwungen, unter Deck zu
bleiben, damit sie keine unerwinschte Aufmerksamkeit auf
sich zichen.

1IN SCHIFF VERSENKEN ODER STEHLEN
Wenn die Charaktere eines der Segelschifte oder die ;
Scharlachrote Marpenoth stehlen oder versenken, dann be- R
auftragt Jarlaxle seine Besatzungsmitglieder damit, heraus-
zufinden, was schief gegangen ist. lm Fall eines versenkten
Schiftes konnte diese willkiirliche Zerstérung auch die Stadt-
wache anlocken, besonders wenn dabei Leute ertrinken.
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SEEJUNGFERNJAHRMARKT

Jarlaxle Baenres zur See fahrender Jahrmarkt reist in drei
Schiffen die Schwertkiiste entlang. Die Blickfang, Jarlaxles
Flaggschiff, ist sehr prunkhaft. Darunter angebracht ist

die Scharlachrote Marpenoth, ein Unterseeboot nach
lantanesischer Bauweise. Das zweite Schiff, die Herzens-
brecher, wird vor allem verwendet, um Schausteller, seltsame
Kreaturen und Wagen zu transportieren. Das dritte Schiff, die
Unruhestifter, transportiert Musiker und dekorative Wagen.
Die Herzensbrecher und die Unruhestifter sind im Augen-
blick angedockt, wahrend die Blickfang im Hafenbecken vor
Anker liegt.

Alle drei Schiffe werden von Drow bemannt, die magisch
als Menschen verkleidet sind. Trotz ihrer Verkleidungen be-
halten die Drow dennoch ihr Merkmal Empfindlich gegeniiber
Sonnenlicht.

SICH DEN SCHIFFEN NAHERN

Die Herzensbrecher und die Unruhestifter sind gegeniiber
voneinander am gleichen Pier im Hafenbezirk angedockt. Die
Charaktere miissen nur von einer Rampe zum Pier gehen, um
Bereich J1 eines jeden Schiffs zu erreichen. Das Pier ist so
geschaftig. dass niemand die Charaktere bemerkt, bis sie ein
Schiff betreten.

Jarlaxles Flaggschiff liegt im Waterdeep-Hafen vor Anker,
1.50 km entfernt von den anderen Schiffen. Um die Blickfang
zu erreichen, missen die Charaktere dorthin reisen, indem sie
ein anderes Schiff verwenden, schwimmen oder fliegen. Wenn
sich die Charaktere in einem Schiff oder Boot nahern, das
der Mannschaft bekannt ist, wie einem Ruderboot von einem
anderen von Jarlaxles Schiffen, erwecken die Charaktere kein
Misstrauen. bis sie auf Deck gesehen werden. Die Besatzung
der Blickfang erstattet sofort Jarlaxle Bericht, wenn sich die
Charaktere in einem unbekannten Schiff ndhern.

Sollten sich die Charaktere der Blickfang in einem Unter-
wasserfahrzeug nahern, wie Grinda Garloths Apparatus von
Kwalish (siehe Kapitel 4), muss der Charakter, der es steuert,
einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen SG 12
schaffen. damit das Fahrzeug nicht von der Besatzung der
Scharlachroten Marpenoth entdeckt wird. Nahern sich die
Charakiere dagegen schwimmend, muss jeder von ihnen einen
erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) gegen

SG 10 ablegen, um nicht von der Besatzung der Blickfang ent-
deckt zu werden.

BESATZUNGEN

Die Charaktere konnen wertvolle Informationen erlangen,
indem sie Besatzungsmitglieder und Jahrmarktsschau-
steller befragen.

SCHIFFSKAPITANE

Auch wenn Zardoz Zord (Jarlaxle Baenre) die Flotte be-

fehligt, hat jedes Schiff seinen eigenen Kapitin: Einen Drow-
Magus der Bregan D'aerthe, verkleidet als schlanker, gut
gekleideter Mensch. Diese Kapitane kennen Jarlaxles Pline.

Sie kommunizieren miteinander und mit Jarlaxle mithilfe des
Zaubers Verstandigung, den sie anstelle von Fliegen vorbereiten.

Velgos Ephezzrin ist Kapitan der Unruhestifter und ist
verkleidet als Mensch namens Fergus Krabbenwasser. Er
geniefdt Wein etwas zu sehr, und Charaktere haben einen Vor-
teil bei Charisma-Wirfen, wenn sie wahrend einer Mahlzeit
mit ihm interagieren.

Tylan [lueph ist Kapitdn der Herzensbrecher und verkleidet
als Mensch namens Klarr Besham. Er ist ein humorloser
Zuchtmeister, dessen Tarantel-Vertrauter immer auf seiner
Schulter sitzt.
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Lorath Pharn ist Kapitan der Blickfang und verkleidet als
Mensch namens Tarwind Arryhaken. Er liebt Gliicksspiele und
kann einer guten Wette nicht widerstehen.

Ein erfolgreicher Wurf auf Charisma (Tauschen oder Uber-
zeugen) gegen SG 15 und die Erwahnung von Zardoz Zords
Namen ist genug, um eine Audienz bei einem Schiffskapitian
zu erhalten. Wenn die Charaktere einen der Kapitdne gefangen
nehmen und einen Wurf auf Charisma (Einschiichtern) gegen
SG 15 schaffen, erhalten sie die folgenden Informationen,
vorausgesetzt, sie stellen die richtigen Fragen:

« Der Seejungfernjahrmarkt und all seine Schiffe stehen
unter dem Befehl von Kapitin Zardoz Zord aus Luskan.”
(Ein Schiffskapitin wird Zords wahre Identitit nicht ver-
raten, wenn er nicht magisch dazu gezwungen wird.)

+ ,Zord hat eine Kajiite an Bord der Blickfang und verbringt
viel Zeit dort mit Margo Verida und Khafeyta Murzan, zwei
der besten Schaustellerinnen des Jahrmarkts.”

« Vor einem Jahr besuchte der Seejungfernjahrmarkt die
Inselnation Lantan, wo Zord ein Unterseeboot namens
Scharlachrote Marpenoth erwarb. Das Unterseebot ist unter
der Blickfang befestigt.”

« ,Zord lasst Agenten nach einem Artefakt namens Stein von
Golorr suchen, weil es ihn zu einem Ort namens Drachen-
gewolbe fiithren soll.” (Zur Sicherheit werden die Kapitane
nicht iiber den Fortschritt der Mission informiert.)

+ ,Zord hat Drow-Spione in Waterdeep — Fel'rekt Lafeen,
Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas. Alle sind mit
lantanesischen Feuerwaffen ausgestattet.”

. ,Unsere Verkleidungen werden von magischen Galions-
figuren am Bug eines jeden Schiffs erschaffen.”

MATROSEN
Die Blickfang, die Herzensbrecher und die Unruhestifter
sind jeweils von zwanzig Matrosen bemannt: drei Drow-
Elitekriegern (Maaten) und siebzehn Drow, alle magisch
als schlanke Menschen verkleidet, wenn sie sich an Bord
ihrer Schiffe befinden. Alle sind loyale Mitglieder der Bregan
D’aerthe und alle wissen, dass Zardoz Zord in Wirklichkeit
der verkleidete Jarlaxle Baenre ist. Sie wissen nichts von der
Scharlachroten Marpenoth oder Jarlaxles Planen.

Die Besatzung hat Anweisung, sich nicht mit Fremden oder
Gasten einzulassen. Charaktere, die die Besatzungsmitglieder
befragen, konnen folgende Informationen erhalten:

+ ,Zardoz Zord ist der Meister des Seejungfernjahrmarkts.
Wenn ihr mit ihm sprechen wollt, sprecht mit dem Kapitan.”
(Ein Matrose wird Zords wahre ldentitat nicht verraten,
wenn er nicht magisch dazu gezwungen wird.)

+ ,Der Seejungfernjahrmarkt stammt aus Luskan.*

SCHAUSTELLER

Die meisten Schausteller und Arbeiter des Jahrmarkts sind
menschliche Gemeine, die in der Lage sind, einige Aufgaben
oder Darbietungen zu vollfiihren. (Schausteller sind in der
Fertigkeit Auftreten geiibt.) Sie werden tGber die meisten
Dinge nicht informiert, aber sie sind nicht dumm. Mit einem
erfolgreichen Charismawurf gegen SG 10 kann ein Charakter
einen von ihnen zwingen oder Gberlisten, die folgenden
Informationen zu verraten:

+ »Zardoz Zord benutzt Magie, um von der Blickfang zu den
anderen Schiffen zu kommen. Ich habe ihn noch nie in
einem Ruderboot gesehen."

« ,Die Matrosen kommunizieren miteinander mit seltsamen
Handzeichen." (Mitglieder der Bregan D’aerthe verwenden
die Drow-Zeichensprache.)

« ,Alle Matrosen mégen das Sonnenlicht nicht.*

+ ,Habt ihr bemerkt, dass die Matrosen einen leichten Anflug
eines elfischen Akzents haben?*

+ ,Alle Besatzungsmitglieder sind Manner. Sehr seltsam.”



DiE DROW ENTDECKEN

Charzktere. die 1 Stunde damit verbringen, die Schiffs-
besatzung zu beobachten. konnen einen Wurf auf Weisheit
‘Wahrnehmung) gegen SG 15 ablegen. Bei einem erfolg-
reichen Wurf bemerkt der Charakter, dass die meisten Be-
satzungsmitglieder die Gemeinsprache mit einem elfischen
Akzent sprechen und Handzeichen austauschen, wenn sie sich
unbeobachtet fithlen. Ein Drow-Charakter erkennt die Hand-
zeichen als Drow-Zeichensprache.

Die Veranderungen, die die magischen Galionsfiguren
(siehe Bereich J8) bewirken, halten einer korperlichen Unter-
suchung nicht stand, was bedeutet, dass Charaktere, die mit
Bcsalzu11gsmugllcd(:ru interagieren, die Illusion moglicher-
weise durchschauen. Beispielsweise erkennt ein Charakter,
der einen Matrosen am Ohr packt, schnell, dass das Ohr spitz
ist. nicht so rund wie es erscheint. Aufierdem nehmen Drow
Charaktere, die das Schiff betreten, sofort die illusionare Ge-
stalt eines Menschen des gleichen Geschlechts, der gleiclblcﬂ
Grofde und des gleichen Gewichts an, was durch die Magie der

Galionsfigur ausgelést wird.

MERKMALE DER SCHIFFE

Jedes Schiff hat die Spielwerte eines Segelschiffs (siche die
Tabelle Luft- und Wasserfahrzeuge in K“‘PiF“l 5 dee Dungeon
Master's Guide (Spicllcjlerhaudbuch))v sowie q'“ Mer,k';]alc'
die in den folgenden Unterabschnitten beschrieben sind.

ALARM

Wenn Eindringlinge bemer
einem der Schiffe ausbricht, wird die'g
Drow-Magus-Kapitén, drei Drow-Elite

kt werden oder ein Kampf auf '
esamte Besatzung (ein
krieger und siebzehn

Drow) mobilisiert, um die Bedrohung zu bekampfen. Die Drow
ziehen es vor, Gefangene zu machen oder Gegner bewusst-

los zu schlagen, anstatt sie zu toten. Gefangene werden in die
Brigg (Bereich J15) geworfen, bis Jarlaxle entscheidet, was

mit ihnen zu tun ist, und ihre Ausriistung wird in der Waffen-
kammer (Bereich J16) aufbewahrt.

DECKE
Kajiiten, Frachtraume und Korridore haben eine 2,40 m hohe
Decke mit 1,80 m hohen Durchgingen.

TUREN

Wenn es nicht anders angegeben ist, bestehen die Tiren aus
Holz. Das Schloss einer Tiir kann von einem Charakter mit
Diebeswerkzeug mit einem erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 15 geoftnet werden. Die Tliren kénnen auch mit
einem erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 15
aufgebrochen werden. Der Kapitan eines Schiffs hat Schliissel
fiir alle verschlossenen Tiren an Bord.

AUFZUGSPLATTFORMEN

Jedes Schiff ist mit einer Aufzugsplattform ausgestattet, die
mit einem Hebel angehoben und gesenkt werden kann, um
das Auf- und Abladen von Fracht einfacher abzuwickeln. Wird
die Plattform nicht verwendet, bleibt sie im untersten Fracht-
raum des Schifts. Siehe die Beschreibung der Frachtraume
far mehr Information.

BELEUCHTUNG
Bereiche unter Deck werden hell mit aufgehingten Laternen
beleuchtet.
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TAKELAGE
Man kann die Takelage ohne Attributswurf erklimmen.

BEREICHE DES SCHIFFS

Die Blickfang, die Herzensbrecher und die Unruhestifter
haben den gleichen grundsitzlichen Aufbau und die gleiche
Besatzung; siche dazu Karte 7.1. Ausnahmen sind in den Be
schreibungen der Schiffe und auf der Karte angegeben.

J1. HAurTDECK
Drei Secleute (Drow) und cin Maat (Drow-Elitekrieger) be-
finden sich stets an Deck. Wenn die Charaktere an Bord des
Schiffs gehen und darum bitten, mit dem Kapitan zu sprechen,
fragt der Maat, was sic wollen, che er auch nur dariiber nach-
denkt. ihn zu stéren.

Jollen. \'ier Ruderboote sind iibereinander auf diesem Deck
gestapelt. Seile und Flaschenziige werden verwendet, um
diese Boote in und aus dem Wasser zu heben.

J2. LAGERRAUM
Der Geruch von Teer erfilllt diese tiberfiillte Kajtite, die die
folgenden Merkmale enthalt:

Fasser voller Teer sind mit Netzen unter der Steuerbord-
wand angebracht. dariiber hangen Werkzeuge.

« An der Backbordwand sind stramme Rollen aus weifdem
Segeltuch tbereinander gestapelt und mit Seilen gesichert.

]3. MAATSKAJUTE

Diese Kajiite hat die folgenden Merkmale:

- Zwei Hangematten hangen im rechten Winkel zueinander.
Zwe: Maate (Drow-Elitekrieger), die gerade nicht im Dienst
sind. entspannen sich in den Hingematten.

« Drei Truhen aus Walnussholz stehen unter den Hange-
matten. Die Truhen sind nicht verschlossen.

Schatze. jede Truhe enthalt zwei Sitze einfache Kleidung,
cinen Wasserschlauch voll Wein und einen Beutel mit 3W6 GM
und 4W10 SM.

J4. MANNSCHAFTSKAJUTEN
l1 jeder dieser Kajiten befinden sich vier Hingematten. Ein

Matrose (Drow), der gerade nicht Dienst hat, ruht sich in jeder
Kajute aus.

J5. KOMBUSE
Huze und herzhafie Gertche wabern aus diesem engen Raum
hervor, der die folgenden Merkmale hat:

- Ein sebr beschaftigier Koch (Gemeiner) bearbeitet an
cinem kleinen Herd mit einer Hand eine Bratpfanne und
ruhrt mit der anderen einen Topf um.

Dreckige Teller stapeln sich in einem Waschbecken.

« Auf einem Tisch hiegt Essen in verschiedenen Stufen der

Zubereitung.

Der Koch ist zu beschaftigt, um mit den Charakteren zu

sprechen, und ruft schnell um Hilfe, wenn er angegriffen wird.
Das zieht die Aufmerksamkeit der Besatzung auf sich.

J6. SPEISEKAMMER

In der Kammer stehen mehrere Regale voller Kochzutaten,
darunter Gefafde voller Gewtirze, Mehlsacke und Fasser
voll mit Fett.

J7. SPEISEKAJUTE

Die Besatzung speist hier im Lauf des Tages. Zu jedem Zeit-
punkt sind folgende Merkmale gegeben:
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« Sechs Matrosen (Drow) nechmen eine Mahlzeit zu sich,

« An Bord der Herzensbrecher und der Unruhestifter sind
die Matrosen in Gesellschaft von 1W4 Schaustellern
(Gemeinen).

« Die Mébel umfassen einen Tisch, zehn Schemel und zwei
Eichenschrianke mit Geschirr, Trinkkriigen und Besteck.

J8. ACHTERDECK

Das Achterdeck ist fiir die Matrosen auf dem Hauptdeck
(Bereich J1), dem unteren Heckkastell (Bereich J9) und dem
oberen Heckkastell (Bereich J11) sichtbar.

Galionsfigur. Die vergoldete Holzfigur einer Elfin mit
wallendem Haar ragt aus dem Bug des Schiffs und streckt
beide Hande nach vorne. Da die Galionsfigur nicht bemalt ist,
kann man nicht erkennen, dass sie eine Drow darstellt, doch
ein Charakter, der die Galionsfigur genau untersucht und einen
Wurf auf Weisheit (Charisma) gegen SG 13 schafft, bemerkt
eine winzige gepragte Spinne auf ihrer Stirn.

Der Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offen-
bart eine Aura der [llusionsmagie um die Galionsfigur. Dies
ist der Effekt, der alle Drow an Bord des Schiffs menschlich
erscheinen lasst. Das Geschlecht, Gewicht und die Gréfe
der Drow werden nicht verdndert; die [llusion beeinflusst nur
das Aussehen, nicht Stimme oder Manierismen. Wird Magie
bannen auf verkleidete Drow gewirkt, endet die Illusion, die
sie umgibt, nur fiir einen Augenblick. Ein antimagisches Feld
unterdriickt die Magie der Galionsfigur im Wirkungsbereich.
Die Galionsfigur zu zerstéren beendet den Effekt iiberall auf
dem Schiff. Eine Galionsfigur besitzt RK 15, 50 Trefferpunkte
und Immunitat gegen Giftschaden und geistigen Schaden.

J9. UNTERES HECKKASTELL
Dieses Deck hat die folgenden Merkmale:

« Zwei Matrosen (Drow) halten sich zu jedem Zeit-
punkt hier auf.

» Treppen an der Backbord- und Steuerbordseite fithren zum
oberen Heckkastell (Bereich J11) und dem Steuerrad.

Anker. Der Anker des Schiffs kann von diesem Deck aus
angehoben werden. Er kann von einer Kreatur in 10 Runden
(1 Minute) angehoben oder abgesenkt werden, von zwei
Kreaturen in 5 Runden, von drei Kreaturen in 3 Runden und
von vier Kreaturen in 1 Runde.

J10. KAPITANSKAJUTE
Unabhéngig davon, auf welchem Schiff sich die Charaktere be-
finden, hat diese opulente Kajtite folgende Merkmale:

« Stilvolle violette Vorhinge bedecken die groSen Fenster, die
in Richtung Hafenbecken zeigen.

+ Ander Seite einer zentralen Saule steht ein gemiitliches
Bett, dessen Kopfteil aus Eiche so gestaltet ist, dass es wie
ein Kraken aussieht. Ein Esstisch aus Eichenholz ist von
sechs Stiihlen mit hoher Rickenlehne umgeben und steht
auf der anderen Seite der zentralen Saule.

+ Andere Mébel umtfassen eine Glasvitrine mit Regalbéden
voller Biicher, eine mit Vorhingeschloss verriegelte Holz-
truhe und einen kleinen Schreibtisch.

Kapitén. Der Kapitan eines jeden Schiffs (Drow-Magus) ist
normalerweise hier anzutreffen, eine Flinkklinge (siehe An-
hang B) dient ihm als Leibdiener und Leibwichter.

Ein Kapitan trifft nur zu gern Charaktere, die darum bitten,
mit ihm sprechen zu konnen, vor allem, um einzuschitzen, ob
sie eine Bedrohung darstellen. Wenn die Charaktere hoflich
sind, ladt der Kapitan sie zu einem Abendessen ein. Wenn die
Charaktere lastig oder bedrohlich werden, befiehlt er ihnen,
das Schiff sofort zu verlassen und schligt Alarm, wenn sie
sich weigern.
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Am Giirtel eines jeden Kapitans ist ein Schliissel mit
mehreren Ringen befestigt. Ein Schliissel offnet die Truhe in
seiner Kajite; andere Schliissel sind fiir alle Tiiren an Bord
des Schiffs.

Biicherschrank. Jeder Kapitan hat eine bescheidene
Sammlung weltlicher Biicher. Jeder verbirgt sein Zauber-
buch in einem geheimen Fach unter dem untersten Regal-
boden, wo es mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 14 gefunden werden kann. Das
Zauberbuch enthélt die folgenden Zauber: Donnerwoge, Ein-
fliisterung, Eissturm, Feuerball, Fliegen, Gegenzauber, Kélte
kegel. Machtige Unsichtbarkeit, Magic entdecken, Magier-
riistung, Magisches Geschoss, Nebelschritt, Netz, Rarys
telepathisches Band, Schild, Verstindigung, Wasser atmen
und Wasser kontrollieren.

Verschlossene Truhe. Ein erfolgreicher Geschicklich-
keitswurf mit Diebeswerkzeug gegen SG 20 6ffnet das Vor-
hingeschioss. es kann aber auch mit einem Wurf auf Starke
(Athletik) gegen SG 20 aufgebrochen werden. Die Truhe ent-
hilt gefaltete Kleidung, 250 GM in einem Sack, 1W6 Perlen
(jeweils 100 GM wert) in einem Seidenbeutel, cinen Trank
der Wasseratmung und eine Flasche hervorragenden Weins
(im Wert von 25 GM) mit einem Etikett in der Form einer
Augenklappe und dem Namen ,Eindugiger Jax" in der Ge-
meinsprache.

J11. OBERES HECKKASTELL

Das hochste Deck des Schiffs ist in Sichtweite des Achterdecks
(Bereich J8). des Hauptdecks (Bereich J1) und des unteren
Heckkastells (Bereich J9). Es hat die folgenden Merkmale:

- Das Steuerrad des Schiffs steht auf diesem Deck.
. Zwei Matrosen (Drow) sind zu jedem Zeitpunkt hier.

Steuverrad. Wenn das Schiff mit voller Besatzung segelt,
kann ein Charakter, der mit Wasserfahrzeugen geiibt ist, am
Rad stehen und das Schiff lenken.

J12. OBERER FRACHTRAUM
Dieser Raum hat die folgenden Merkmale:

- Grofye Gittertaren in der Decke lassen sich 6ffnen, damit
Waren mit dem Frachtaufzug in den Frachtraum und
wieder heraus gehoben werden kénnen. Ein Abschnitt des
Bodens. der 4,50 auf 3 m grof} ist, lasst sich 6ffnen, um zum
unieren Frachtraum zu kommen (Bereich J17 an Bord der
Blickfang und der Unruhestifter, Bereich J19 an Bord der
Herzensbrecher).

Kisten und Fasser, die bis zur Decke aufgestapelt sind, sind
angebunden. damit sie sich nicht bewegen. Diese Behilter
enthalien Nahrung und Wasser fir die Besatzung und die
Schausteller.

Frachtaufzug. Um eine Aufzugsplattform zu aktivieren,
muss eine Kreatur auf der Plattform stehen und eine Aktion
verwenden, um den Hebel zu betatigen. Die Plattform kann
nicht hoher als bis zum Hauptdeck (Bereich J1) gehoben
werden und nicht tiefer als bis zum untersten Frachtraum des
Schiffs abgesenkt werden.

Die Fallttr im Boden offnet sich, wenn der Frachtraum
angehoben wird. Wenn die Plattform bis zu Bereich J1 an-
gehoben wird, bleibt sie offen, bis die Aufzugsplattform in Be-
reich J17 zurickkehrt (Bereich J19 auf der Herzensbrecher).
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J13. TOILETTE

Der Gestank von Urin fiillt diese enge Toilette. Klosetts,
jeweils kaum mehr als eine Bank mit einem Loch, das
nach unten zum Wasser fiihrt, sind die einzigen Merkmale
des Raums.

J14. SCHAUSTELLERKAJUTEN

Acht schmale Kajiiten sind mit Hingematten ausgestattet, in
denen sich jeweils ein Schausteller oder Arbeiter (Gemeiner)
gerade ausruht. Schausteller rufen um Hilfe, wenn sie mit
einem Eindringling konfrontiert sind, und kimpfen nur, um
sich zu verteidigen.

J15. Brice

Eine Tiir aus {iberkreuzten Eisenstangen, die mit einem
robusten Schloss ausgestattet ist, verschliefit diese Kajiite,
deren einziges Merkmal ein Nachttopf ist. Der Kapitan hat den
Schliissel zur Tiir. Ein Charakter mit Diebeswerkzeug kann
einen Geschicklichkeitswurf gegen SG17 ablegen, um die
Tiir zu 6ffnen (mit Nachteil, wenn er sich innerhalb der Zelle
befindet). Ein erfolgreicher Wurf auf Starke (Athletik) gegen
SG 23 zwingt die Tiir auf. Die Tiir hat RK 19, eine Schadens-
schwelle von 10, 27 Trefferpunkte und Immunitat gegen Gift-
schaden und geistigen Schaden.

Eingesperrter Matrose. Es besteht eine Chance von 25
Prozent, dass ein Matrose (Drow) in der Brigg festgehalten
wird, weil er ein anderes Besatzungsmitglied im Streit ge-
schlagen hat.

J16. WAFFENKAMMER

Die Drow bewahren ihre Waffen und Ristungen hier auf, so-
lange das Schiff auf See ist. Wenn die Charaktere gefangen
und ihrer Ausriistung entledigt werden, werden ihre nicht
magischen Besitztiimer hier aufbewahrt. Die Kajiite hat die
folgenden Merkmale:

« Leere Waffenstiander und Riistungshaken sdumen
die Wande.
« Treppen fithren nach unten in den Schiffsbauch.

Panzerschrank (nur auf der Blickfang). Die Waffen-
kammer an Bord der Blickfang enthilt auch einen 750 Pfund
schweren Panzerschrank aus Gusseisen mit Kombinations-
schloss. Jarlaxle und seine Leutnants (Fel'rekt Lafeen,
Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas) kennen die
Kombination: 1-20-59. Ein Charakter kann das Schloss
mit einem erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit (Nach-
forschung) mit Diebeswerkzeug knacken. Jeder Versucht
dauert 1 Minute. Der Zauber Klopfen oder ahnliche Magie
offnet den Panzerschrank, der drei Pistolen, zwolf Lederpack-
chen mit Rauchpulver, drei Lederbeutel mit je zwanzig Kugeln
und 250 GM in einem Sack enthalt.

Treppe. Die Treppe fithrt in Bereich J17 der Blickfang oder
Unruhestifter oder in Bereich )20 der Herzensbrecher.

J17. UNTERER FRACHTRAUM
Nur Blicktang und Unruhestifter

Die groBartigen Umzugswagen des Seejungfernjahrmarkts
werden auseinandergenommen und im unteren Frachtraum
der Unruhestifter autbewahrt, wihrend sich auf der Blickfang
die Stiicke von kaputten und experimentellen Wagen befinden.
(Siche Bereich J19 fiir eine Beschreibung des unteren Fracht-
raums der Herzensbrecher.)

Frachtaufzug. Wenn die Plattform des Frachtaufzugs ab-
gesenkt wird, wihrend sich Kreaturen auf dem 4,50 auf 3 m
groBen Bereich befinden, wo die Plattform landet, miissen die
Kreaturen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10
schaffen, um nicht 11 (2W10) Wuchtschaden und die Zustinde
liegend und festgesetzt zu erleiden, bis die Plattform wieder



angehoben wird. Eine Kreatur, die den Rettungs
bewegt sich in cinen Bereich ihrer Walh| m‘l)vf;w"rf schaflt,
plattform ohne Gelegenheitsangriffe 24, provozi o‘r Aufzugs.
Frachtraum der Unrubhestifter. A Tagen ‘":::r:ivn. .
Paraden angesetzt sind, ist der Frachtraum d'e(r (lnorf::(i::‘slift(
> stifter

fast lecer mit Ausnahme leerer Lagerki
. ’ i1sten. An a .
enthélt er das folgende Zubehor: nderen Tagen

» Verschiedene Truhen voll mit Kostiimen
Tanzer, Akrobaten und Narren.

. Fésschen mit Konfetti, Glitter und Koérperfarbe.

- Biindel von Holzstelzen (1,20 und 2,40 m hoch).

. Bf‘trachter aus Pappmaché auf 3 m langen Stangen.

. Einen Paradewagen, der von einem lebensgrofien
mechanischen Einhorn gekrént wird. auf dem ein
mechanischer Drow-Waldlaufer sitzt und zwei Krummsibel
schwingt (wenn ein Hebel unter dem Wagen betitigt wird,
furzt das Einhorn einen 4,50 m grofien Kegel aus Konfetti,
was es zweimal tun kann, ehe es aufgefiillt werden muss).

« Einen Paradewagen. der von zwei mechanischen Goblins
gekront ist. die einander die ganze Zeit schlagen, wenn sie
aufgezogen sind.

- Einen Paradewagen mit einem mechanischen gepanzerten
Ritter. der gegen einen mechanischen Grubenteufel kampft
(wenn er aufgezogen wird, schldgt der Ritter mit seinem
Schwert und der Grubenteufel flattert mit den Fliageln).

. Schwarze. blaue. griine. rote und weifde Drachenballons
ohne Luft (sie schweben auf magische Weise, wenn sie
mit Luft gefllt sind. und sind riesig, wenn sie voll auf-
geblasen sind).

- Eine gewaltige Tarrasken-Marionette fiir fiinf
Puppenspieler.

Wagenabdeckungen. die mit Quasten sowie farbigen
Mustern und Kreaturen verziert sind.
« Geschirre far Pferde und Ochsen, alle farbenfroh verziert.

Frachtraum der Blickfang. Der hintere Bereich des Fracht-
raums der Blickfang wird von vier Riesenspinnen beschiitzt,
die in bunten Farben bemalt sind. Die Spinnen wurden
von Jarlaxle ausgebildet, seit sie geschliipft sind, und sie
konnen als leblose Dekorationen fiir Paradewagen durch-
gehen. indem sie absolut reglos bleiben bis sie angreifen.
Sie sind gegeniiber Drow nicht feindselig und kénnen ihr
wahres Wesen trotz der Illusionsmagie des Schiffs spiiren.
Charaktere mit einem passiven Wert auf Weisheit (Wahr-
nehmung) von 17 oder héher bemerken, dass die Spinnen
eine Bedrohung sind. ehe sie angreifen.

Vielerlei beschadigte und unfertige Attraktionen werden
hier aufbewahrt, darunter die folgenden:

fiir Musiker,

+ Einige kaputte Uhrwerkmonster.

- Halb fertiggestellte oder kaputte Wagenabdeckungen und
Marionetten.

.- Ein Ballon in Gestalt eines iibergrofien Flumph ohne Luft
und mit einem Riss (der Zaubertrick Ausbessern kann den
Schaden beheben).

. Ein nicht dekorierter Wagen, gekront von einem unbemalten
mechanischen Golddrachen, der aus Tuch iiber einem Holz-

rahmen besteht.

nit einem Glasbehalter aus

Der mechanische Drache ist 1 :
speien, wenn

brennbarem Gas ausgestattet und kann Feuer
ein Hebel betétigt wird. Wird der Hebel gezogen, bricht ¢
halter und steckt den Drachen in Brand. chbn hier <:‘|u Feuer
ausbricht und nicht richtig geloscht wird, breitet es sich nac?l

1 Minute auf andere Teile des Frachtraums aus. Bcsalzullxgs:l
mitglieder in anderen Teilen des Schiffs bemerklcn dc{]lRaug 1
5 Minuten spater, doch bis dahin ist d(?r Frachtraum ex; tarau
brennendes Inferno. Besalzungsmitgheder werden sich

n, bricht der Be-

konzentrieren, das Unterseeboot zu retten (wenn es noch be-
festigt ist), ehe sie das Schiff verlassen.

J18. BASTELAUSRUSTUNG
Nur Blickfang und Unruhestifter

Jede dieser Kajiiten enthilt Material, mit dem man Parade-
wagen dekorieren kann:

+ Glitter, Federn, Tuch, Papier, Scheren, Niahnadeln, Spulen
mit farbigem Faden und kleine Fldschchen mit Leim sind
tiber kleine Tische verstreut.

+ Baupline fiir Paradewagen sind neben verschiedenen Werk-
zeugen an den Winden befestigt.

J19. UNTERER FRACHTRAUM
Nur Herzensbrecher

Die Geriiche von Bestien fiillen die Herzensbrecher und
werden stérker, wenn sich die Charaktere den Kreaturen-
zwingern (Bereich J20) nahern. Der Frachtraum ist an
Paradetagen so gut wie leer. An anderen Tagen enthilt er
auseinandergenommene Wagen (Achsen, Réader und Kifige),
mit denen exotische Kreaturen durch iiberfiillte Straf3en
gezogen werden. Werkzeuge, die notig sind, um die Wagen
zusammenzubauen und zu reparieren, hingen von Haken an
den Winden.

Frachtaufzug. Wenn der Frachtaufzug abgesenkt wird,
wihrend sich Kreaturen auf dem 4,50 auf 3 m grofden Bereich
befinden, wo die Plattform landet, miissen die Kreaturen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 schaffen, um
nicht 11 (2W10) Wuchtschaden und die Zustiande liegend und
festgesetzt zu erleiden, bis die Plattform wieder angehoben
wird. Eine Kreatur, die den Rettungswurf schafft, bewegt sich
in einen Bereich ihrer Wahl neben der Aufzugsplattform ohne
Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

J20. KREATURENZWINGER
Nur Herzensbrecher

Dieser Abschnitt des Frachtraums stinkt nach tierischem
Moschus und Exkrementen. Wenn sie nicht in den Kafig-
wagen durch die Stadt gezogen werden, grollen, schnauben,
stampfen, glucksen und briillen die monstrésen Attraktionen
des Seejungfernjahrmarkts in geschlossenen Boxen. Zwei
Bestienfiihrer (Gemeine mit Ubung in Mit Tieren umgehen)
gehen von Box zu Box, tragen Eimer voller Nahrung und
sprechen leise mit den Kreaturen.

Jede Box ist letztendlich eine Zelle mit Schiebettir, die von
aufden doppelt verriegelt werden kann. Ein Wagen, der in Be-
reich J19 zusammengebaut wird, kann gegen jeden Zwinger
geschoben werden. Wenn die Zwingertir offen ist, kann die
Kreatur mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Mit Tieren
umgehen) gegen SG 15 hinten in den Wagen gelockt werden.
Dieser Wurf wird mit Vorteil abgelegt, wenn die Kreatur mit
Essen bestochen wird. Wenn der Wurf um 5 oder mehr Punkte
misslingt, entkommt die Kreatur, gerat in Panik und beginnt
wahllos anzugreifen, wahrend sie versucht, sich zu befreien.
Ein solcher Larm alarmiert die Tierfihrer oder andere Be-
satzungsmitglieder, wenn sie in der Nahe sind.

Die folgenden Kreaturen sind in zwolf Zwingern
eingesperrt:

Vier Riesenfeuerkifer
Ein Pferdegreif
Ein Axtschnabel

Zwei Todeshunde

Zwei Menschenaffen
Ein Nashorn

Ein Tiger

Ein Allosaurus

Zwei Panther

Ein Eulenbir

Ein Riesengeier
Ein Eisbar
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Dic Todeshunde und der Riesengeier sind bose, und der
Riesengeier kann die Gemeinsprache verstehen (aber nicht
sprechen). Sie ergreifen jede Chance, um zu entkommen und
sich am Leid anderer Leute zu erfreuen.

J21. KAJUTE DER BESTIENFUHRER
Nur Herzensbrecher

Die Kajiite enthalt Hingematten fiir die beiden Bestienfiihrer,
die in Bereich ]20 arbeiten. Wenn die Kreaturen auf eine
Parade mitgenommen wurden, schlafen die Bestienfithrer in
ihren Hangematten.

J22. BESTIENAUSRUSTUNG

Nur Herzensbrecher:

Vorrite und Nahrung fiir die Kreaturen in Bereich J20 sind
hier gelagert:

« Fleischkeulen hangen von der Decke, was dic Kajiite mit
einem tibelkeitserregend siiilichen Geruch erfiillt.

. Schaufeln. Seilen. Ketten, Eimer, Heuballen und mehrere
grofie Kisten sind gegen die Wande geschoben.

Die Kisten enthalten eine Auswahl von Flechten, Moosen
und Pilzen. mit denen die Pflanzenfresser gefiittert werden.
Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Natur) gegen SG20
identifiziert die Pflanzen als heimisch im Underdark und zeigt,
dass die Keulen von Tieren namens Tiefenrothé stammen,
einer ochsenartigen Kreatur, die im Underdark ihres Fleisches
wegen gezuchtet wird.

J23. REVOLVERHELDEN-BEREICH
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Niemand darf ohne Erlaubnis des Kapitans hierherkommen
und die Wachen haben Befehle, Eindringlinge sofort zu téten.
Der Bereich hat die folgenden Merkmale:

Zwei Drow-Revolverhelden (siehe Anhang B) stehen Wache
vor Bereich ]J27.

Der Bereich ist voll von Fassern, die Bier und Trinkwasser
enthalten. Die Fasser werden mit Frachtnetzen fixiert, die
am Boden eingehakt sind.

Drow-Revolverhelden. Die Drow gehen hinter den Wanden
in Deckung. die diesen Bereich unterteilen, wiahrend sie
schiefsen. Sie kampfen bis zum Tod, um zu verhindern, dass
Eindringlinge in Bereich J27 gelangen.

J24. REINIGUNGSAUSRUSTUNG
Diese Wandschrinke enthalten Schrubber, Biirsten, Eimer
und Seife. mit denen das Deck geschrubbt wird.

J25. REVOLVERHELDEN-KAJUTEN
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Diese beiden Kajuten sind die Quartiere der Drow-
Revolverhelden in Bereich J23. Jede hat die
folgenden Merkmale:

- Eine Hangematte baumelt an der Wand gegeniiber der Tir.
. Eine holzerne Ankleidepuppe und eine Truhe aus Walnuss-
holz stehen neben der Tir an der Wand.

Die Ankleidepuppe dient als Ristungsstander, auch wenn
sie gerade keine Ristung tragt.

Schatze. Jede Truhe enthalt zwei Satze einfache Kleidung,
einen Wasserschlauch voll Wein und einen Beutel mit 3W6 GM
und 4W10 SM.
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J26. SPINDE

Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Dieser Korridor wird von acht Spinden gesdumt, die die
Arbeiter und Schausteller des Seejungfernjahrmarkts ver-
wenden. Sie enthalten Reisekleidung und Oberbekleidung an
Haken sowie Stiefel und Schuhe.

J27. RAUCHPULVERLAGER
Nur Herzensbrecher und Unruhestifter

Die verschlossene Tiir zu dieser Vorderkajiite ist mit einem
Holzschild versehen, auf dem in der Gemeinsprache und in
Elfisch steht: SPERRBEREICH. BETRETEN VERBOTEN.“
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Zwanzig Holzfasser sind mit Seilen an den Winden an-
gebracht. Jedes Fass hat ein Etikett aus Papier, auf dem die
Worte ,RAUCHPULVER! EXPLOSIV!" in der Gemein-
sprache und in Elfisch stehen.

« Aufeinem Regal iiber den Féassern stehen Holzkisten.

Kisten. Zehn Holzkisten auf den Regalen enthalten jeweils
einhundert Pistolenkugeln.

Fisser. Jedes Fass enthilt fiinf Pfund Rauchpulver (siehe
Anhang A). Wenn ein Fass explodiert, explodieren alle anderen
Fasser im Wirkungsbereich ebenfalls. Wenn die Halfte der
Fasser auf einmal explodiert, reif3t die Explosion ein Loch in
die Schiffswand, grof3 genug, um es zu versenken. Wenn alle
zwanzig Fasser auf einmal explodieren, sprengt die Explosion
das halbe Schiff in Stiicke, zerbirst Fenster im ganzen Hafen-
bezirk und ist bis in den Feldbezirk zu héren.

J28. BEGEHBARE SCHRANKE
Nur Blickfang

Die Tiiren zu diesen Schranken sind von aufden verschlossen.

Backbordschrank. Dieser Schrank grenzt an Jarlaxles
Kajiite (Bereich J30) an und enthilt mafigeschneiderte Kleider
und Umhaénge fiir jede Jahreszeit und jeden Anlass sowie
Handtiicher. An der Riickwand steht eine hdlzerne Ankleide-
puppe mit einer Augenklappe. Eine Geheimtiir an einer Wand
kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 15 entdeckt werden.

Steuerbordschrank. Dieser Schrank grenzt an die Gaste-
kajiite (Bereich J29) an und enthilt ein halbes Dutzend
Gewinder und zwei Umhange aus weichem Fell auf Kleider-
biigeln, Damenhiite auf Haken, und edle Handtiicher und
Schuhe auf Regalen. Eine Geheimtiir an einer Wand kann mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 entdeckt werden.

J29. GASTEKAJUTE
Nur Blickfang

Diese edel moblierte Kajlite ist fiir besondere Anlasse aus-
gestattet. Sie enthilt ein groBes Bett, eine Holztruhe, einen
freistehenden Spiegel und eine Kommode mit einer Leier
darauf. Leere Weinflaschen rollen {iber den Boden hin und
her, wenn sich das Schiff bewegt. Das Bett enthélt drei
kichernde Personen:

. Jarlaxle Baenre (siche Anhang B) in der Gestalt von Zardoz
Zord (abwesend, wenn er die Parade am Tag der Wunder an-
fithri; siehe ,,Besondere Ereignisse”, Seite 145)

+ Margo Verida, eine amnianische menschliche Bardin
(siche Anhang B)

+ Khafeyta Murzan, eine mulhorandische menschliche Drauf-
gdngerin (siche Anhang B)

Margo und Khafeyta haben sich dem Seejungfernjahrmarkt
im letzten Jahr angeschlossen, Margo als Leierspielerin,



Khafeyta als Akrobatin. Jarlaxle hat romantisches |

peiden Frauen entwickelt, die auch in(‘inand;‘r‘ "“'SI_““‘»W?SSP "
Margo und Khafeyta sind héflich, aber schw bbong S‘n'd

sind neutral gut. Wenn sie angegriffen wo‘rdpn ct‘gsan), Rm-do

ihre Waffen und anderen Besitztiimer und ﬁ'(' “h( reifen S""

Geheimtiir (siche unten). uchten durch eine
Wenn sie von Jarlaxle getrennt und gezwungen w de

Informationen tiber ihren Gastgeber preiszugeben :lztl({gl‘lvn

Margo und Khafeyta einige oder alle der folgenden Tatsachen:

. Zardoz Zord ist ein Drow namens Jarlaxle in Ve

. Alle Schiffe im Seejungfernjahrmarkt werden von Drow he
mannt. Die Galionsfiguren der Schiffe wirken Illusionen auf
die Drow, so dass sie menschliche erscheinen.

. Jarlaxle will, dass der Rat der Grafen seine Stadt Luskan als
neues Mitglied aufnimmt, und er will Neverwinter aus dem
Biindnis drangen.

. Vor einem Jahr besuchte der Secjungfernjahrmarkt die

rkleidung.

Inselnation Lantan. wo Jarlaxle ein lantanesisches Untersee.-

boot und mehrere Uhrwerkdiener erworben hat.

Geheimtiir. Eine Geheimtiir, die in den begehbaren
Schrank (Bereich ]28) fithrt, 1asst sich mit einem Wurf auf
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 finden.

Schétze. Margos Leier ist 30 GM wert. Eine unver-
schlossene Truhe am Fufd des Betts enthilt vier Kostiime und
eine Schmuckschatulle mit sechs goldenen Armreifen (im
Wert von jeweils 25 GM). zwei Diamantringen (jeweils 250 GM
wert) und einer Perlenhalskette (im Wert von 500 GM).

J30. ZARDOZ ZORDS KAJUTE
Nur Blickfang

Die Turen zu dieser Kajute sind verschlossen. Wenn jemand
anderes als Jarlaxle die Klinke einer der Tiiren betatigt, wird
der Zauber Magischer Mund aktiviert und ruft: ,Bei Lolths
Zahnen. habt ihr keine Manieren?“. Das Gerausch ist laut
genug. dass es Jarlaxle (wenn er in Bereich J29 ist) héren
kann. Er kommt dann, um nachzusehen. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

. Der siifie Duft von Lavendel erfiillt die Kajiite. (Der Duft
wird durch Magie erschaffen und kann gebannt werden.)

- Eine Flinkklinge (siche Anhang B) steht in einer kleinen
Nische am Schachtisch. Auf dem Etikett einer leeren Wein-
flasche auf dem Tisch steht in der Gemeinsprache , Ein-
augiger Jax".

« Hinter einem violetten Vorhang steht ein Bett, das mit
weichen. blauen Decken und passenden Kissen bedeckt ist.
Neben dem Bett steht eine Holztruhe mit Klauenfiiien.

Flinkklinge. Die Flinkklinge ist Jarlaxles Diener, und sie
gehorcht den Befehlen ihres Meisters ohne sie zu hinter-
fragen. Sie greift jeden an, der die Falltir im Boden (siehe
unten) entdeckt.

Geheimtiiren. Jeder Charakter, der die Kajite durch-
sucht und einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 15 schafft, findet eine Geheimtir, die zu einem begeh-
baren Schrank (Bereich J28) fihrt, sowie eine geheime Fall-
tir im Boden.

Die Falltiir wurde mit dem Zauber Arkanes Schloss ver-
sehen, doch wenn dreimal angeklopft wird, unlcrdrii(:klt de.:s
den Zauber fiir 1 Minute. Alternativ kann die Falltiir mit einem

erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 25 auf
gebrochen werden.

Unter der Falltiir fihrt €i
3 m langen Stahlrohre von
kreisformigen Luke an der
offnen, indem man ein Ventil dreht, und so g
reich U1 auf der Scharlachroten Marpenoth.

ne Metallleiter zur Unterseite einer
1,50 m Durchmesser mit (:1!1cr
Unterseite. Die Luke ldsst sich
elangt man zu Be-
Der Bereich ist

magisch unter Druck gesetzt, damit kein Wasser in das Schiff
cindringt, wenn die Luke gedffnet wird und das Unterseeboot
nicht angedockt ist.

Schiitze. Das Schachspiel besteht aus Jadefiguren, die wie
Drow geformt sind, und ist 2.500 GM wert.

J31. TRAININGSBEREICH
Nur Blickfang

Jarlaxle trainiert hier regelmafig. Der Bereich hat die
folgenden Merkmale:

+ Seile sind wie ein Netz durch den ganzen Raum gespannt.

+ Vier Rapiere hiangen von einem Holzgestell, das am Mast
befestigt ist.

« Fiinf abgenutzte Gliederpuppen aus Holz, Stroh und Tuch
stehen im Raum. Jede hilt ein Holzschwert und einen
Holzschild.

+ Aus einer Zielscheibe an einer Wand ragt ein
glanzender Dolch.

Angriffspuppen. Als Bonusaktion kann Jarlaxle die fiinf
magischen Gliederpuppen zum Leben erwecken, sodass
sie ein Ziel seiner Wahl angreifen. Jede Gliederpuppe hat
die Spielwerte einer belebten Riistung. Gliederpuppen, die
Schaden erleiden, werden leblos, bis Jarlaxle eine weitere
Bonusaktion verwendet, um sie zu beleben. Eine Glieder-
puppe, die Ziel des Zaubertricks Ausbessern wird, erhalt
1 Trefferpunkt zuriick.

Dolch. Der Dolch in der Wurfscheibe ist ein Dolch +1.

Seile. Die Seile machen alle Teile dieses Bereichs zu
schwierigem Gelande. Als Teil der Bewegung kann eine
Kreatur sich mit einem erfolgreichenWurf auf Geschicklich-
keit (Akrobatik) gegen SG15 iber die Seile bewegen, was die
Auswirkungen der Seile fiir diese Kreatur bis zum Ende des
Zugs unterbindet.

J32. JARLAXLES SAUNA
Nur Blickfang

Die Tiir zu diesem Raum ist von aufien mit einem Haken-
riegel verschlossen. Wenn die Tiir ge6ffnet wird, wallen
Dampfwolken aus dem Raum dahinter. Der Dampf wird
magisch erschaffen und kann mit dem Zauber Magie bannen
(SG 14) gebannt werden. In dem Raum befindet sich nur eine
hélzerne Bank.

Dampf. Der Dampf hat die erste Stunde keine negativen
Auswirkungen. Fiir jede zusatzliche Stunde in dem Raum
muss eine Kreatur einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 11 ablegen, um nicht eine Stufe Erschopfung zu erleiden.
Kreaturen, die immun gegen Feuer sind, bewéltigen diesen
Rettungswurf automatisch.

SCHARLACHROTE MARPENOTH

Jarlaxles Unterseeboot, die Scharlachrote Marpenoth, ist unter
der Blickfang angebracht und nur fir Kreaturen unter Wasser

sichtbar. Jarlaxle zieht sich hierhin zurick, wenn die Blickfang
angegriffen wird.

DROW-BESATZUNG

Die Magie, die das wahre Aussehen der Drow an Bord von
Jarlaxles Schiffen verbirgt, gilt nicht fur die Scharlachrote
Marpenoth. Charaktere, die auf Drow stoBen, wiahrend sie auf
dem Unterseeboot herumschleichen, werden befragt. Wenn
die Drow nicht die Antworten bekommen, die sie erwarten,
greifen sie an. Alle Drow, die sich in Horweite befinden, stoen
zum Kampf dazu, um die Eindringlinge zurtiickzuschlagen.
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KapTe 72 SCHARLACHROTE MARPENOTH

GNOMENMASCHINISTEN
Feisengnom-Maschinisten warten und bedienen die Scharlach-

rote Marpenoth. Diese Gnome sind Zauberlehrlinge (siehe
Anhang B) mit den folgenden Anpassungen:

Die Gnome sind neutral gut.

Sie sind klein und haben jeweils 7 (2W6) Trefferpunkte.
Sie besitzen diese Volksmerkmale: Sie haben einen Vor-
teil ber allen Rettungswiirfen auf Intelligenz, Weisheit und
Charisma gegen Magie. lhre Schrittbewegungsrate ist
7.501m. Sie haben Dunkelsicht mit einer Reichweite von
I5m. Sie sprechen die Gemeinsprache und Gnomisch.

Die Gnome wissen viel iber Unterseeboote und sehr wenig
uber alles andere. Sie werden von Jarlaxle gut behandelt, aber
mit einermn erfolgreichen Wurf auf Charisma (Einschiichtern)
gegen SG 15 oder einer Bestechung von 100 GM oder mehr
kann man einen Gnom uberzeugen, seinen Hauptschliissel
herauszugeben, die Maschine zu manipulieren oder das Unter-
seeboot auf Befehl der Charakiere zu lenken.

MERKMALE DES UNTERSEEBOOTS

Die Scharlachrote Marpenoth hat RK 20, 300 Trefferpunkte,
eine Schadensschwelle von 15 und ist immun gegen Gift
schaden und geistigen Schaden. Die strukturelle Integritat des
Unterseeboots gibt auf, wenn das Schiff auf O Trefferpunkte
sinkt. Es wird dann tberflutet und versinkt. Das Untersee-
boot ist intakt 15000 GM wert und erfordert mindestens
einen Piloten und einen Maschinisten. Sie hat eine Hochst-
geschwindigkeit von 3 km pro Stunde und kann bis zu
10 Passagiere und 2 Tonnen Fracht aufnehmen.

Das Unterseeboot hat die folgenden Merkmale:
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- Die Innenbereiche sind nicht beleuchtet. (Die Drow und
Gnome verfiigen tiber Dunkelsicht.)

« Alle Mobel und Gegenstinde sind festgenietet.

. Die Raume sind 2,40 m hoch, mit 1,80 m hohen Durch-
gangen und Korridoren.

« Luft zirkuliert auf magische Weise durch ein komplexes Be-
liftungssystem und kleine Metallgitter im Boden.

« Die Tiiren bestehen aus Stahl und haben RK 19, 27 Treffer-
punkte, eine Schadensschwelle von 10 und sind immun
gegen Giftschaden und geistigen Schaden. Das Schloss
einer Tir kann von einem Charakter mit Diebeswerkzeug
mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen SG 18
geodftnet werden. Man kann die Tiir auch mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 25 autbrechen.
Jarlaxle und die Gnome an Bord der Scharlachroten
Marpenoth haben Schliissel zu allen verschlossenen Tiren.
Alle Tiiren sind luftdicht, wenn sie geschlossen sind.

BEREICHE DER
SCHARLACHROTEN MARPENOTH

Die folgenden Bereiche sind auf Karte 7.2 angegeben.

Ul. ZUGANGSLUKE

Charaktere, die aus Zardoz Zords Kajiite auf der Blickfang
(Bereich J30) herabsteigen, treffen in diesem Raum ein. Von
dieser Seite aus lasst sich die kreisformige Metallluke 6ffnen,
indem man das Ventil dreht. Der Bereich ist magisch unter Druck
gesetzt, damit kein Wasser in die Scharlachrote Marpenoth ein-
dringt, wenn die Luke geoffnet wird und das Unterseeboot nicht an
die Blickfang angedockt ist. Aber wenn sowohl die AuBenluke als
auch die Innentiir unter Wasser gedffnet werden, wird das Unter-
seeboot tiberflutet.



U2. MASCHINENRAUM
Dic Tir in diesen Bereich ist verschloss

s ssen. T
Plakette neben der Tiir steht \M AS(?IiINI;rI\/J\FIQIK\(iII']('AT.
der Gemeinsprache und Gnomisch. De ; M*“in

r Raum ie
folgenden Merkmale: hat die

. Der Maschinenraum ist vol| von Masc

Zeit zischen, surren und kla i

pelen o ' Klappern. Eine Felsengnomin
namens ¢na Balestein iiberwacht dje Maschinen die
ganze Zeit. l.n der Nihe befindet sich ein kupfernes Sprach-
rohr, das es ihr erlaubt, mit dem Kontrollraum und dem
Kommandozentrum (Bereich U7b) 2y kommunizieren

« Schubladen in der Wand enthalten Schraubenzieher
Schraubenschliissel und andere Werkzeuge.

+ Ander Backbord- und Steuerbordscite fiihren 1.50 m hohe
und 75 cm breite Durchgange tiefer in die Maschine. Mittel-
grofde Kreaturen missen sich durch diese Durchgange hin-
durchquetschen. 7

hinen, die die ganze

Maschinen. Der Antrieb ist eine quasi-magische Maschine,
die den Schub und die Tiefe des Unterseeboots kontrolliert und
die Flossen und Ruder antreibt, die die Richtung bestimmen.
Der Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offenbart eine
Aura der Verwandlungsmagie im ganzen Bereich.

Ein Charakter. der mit Kesselflickerwerkzeug geiibt ist,
kann das Werkzeug verwenden, um die Maschine mit einem
Intelligenzwurf gegen SG 15 zu deaktivieren. Der gleiche Wurf
aktiviert die deaktivierte Maschine. Egal ob erfolgreich oder
nicht. jeder Wurf erfordert 10 Minuten Arbeit. Die Maschine
kann auch zerstort werden. Sie hat RK 16, 50 Trefferpunkte
und Immunitat gegen Giftschaden und geistigen Schaden.

U3. SoLuuNSs KABINE

Wenn der Drow-Revolverheld Soluun Xibrindas (siehe An-
hang B) nicht schon anderswo angetroffen und aus dem Weg ge-
raumt wurde. ist er hier und betet vor einem Schrein der Lolth.
Die Kabine weist die folgenden Merkmale auf:

- Die Nische an der Backbordseite enthalt eine Netzhange-
matte und eine Truhe aus Stahl.

. Ein schwarzer Metallschrein der Lolth, der von winzigen
Spinnenstatuetten bedeckt ist, steht an einer Wand. Ganz
oben thront eine Skulptur der Ddmonengéttin mit dem Kopf
und Oberkérper einer weiblichen Drow und dem Unterleib
einer Spinne.

- Ein lantanesischer Taucheranzug hingt in dem
Schrank im Siden.

Taucheranzug. Diese experimentelle Geritschaft besteht
aus einem druckresistenten, gepolsterten Anzug aus Segel-
tuch mit eisernen Beschlagen und eisernen Handschuhen. Ein
fischglasartiger Helm lédsst sich am Kragen des Anzugs be-
festigen und funktioniert als Miitze der Wasseratmung.

Schiitze. Der Schrein wiegt 50 Pfund und ist als Kunst-
gegenstand 125 GM wert. Die Truhe enthélt einen Beutel mit
50 GM und einen Heiltrank. Die Kristallflasche des Tranks,
der wie eine Spinne geformt ist, ist 25 GM wert.

U4. JARLAXLES KABINE )
Die Tir, die in diese ordentliche Kabine fahrt,
Die Kabine hat die folgenden Merkmale:

. Der Geruch von Lavendel erfiillt die Kabine. (Der Duft wird
durch Magie erschaffen und kann gebannt wct:dcn.) bord

- Eine Hangematte hangt in der Nische an flcr §lcucr 40[ )»
wand. Der Zauber Magie entdecken oder ahllllChC'Mdgl(, ’
offenbart, dass die Wand hinter der Hangematte eine Aura

smagie ausstrahlt. 4

: ?\T’rd:fgvx;l;j(jr:ifasin eine hohe Harfe mit dani:;mll;
stehendem Schemel, ein Cembalo mit passender d;]] ,
einen freistchenden Spiegel und eine grof’e Holztruhe.

ist verschlossen.

Wandschrank. Der verschlossene Wandschrank am Heckende
der Kabine enthilt ein Holzgestell mit sechzig Flaschen Wein. Jede
cinzelne ist ein seltener Jahrgang und 25 GM wert.

Magisches Fenster. Wird die Wand hinter der Hingematte be-
rithrt, wird sie von dieser Seite aus durchsichtig, und bei erneuter
Beriihrung .verschwindet" das Fenster. Wenn die Wand durch-
sichtig ist, konnen Kreaturen in der Kabine nach draufben sehen,
aber Kreaturen auferhalb der Kabine kénnen nicht hineinsehen.

Holztruhe. Der Deckel der Truhe ist nicht verschlossen.
Den Deckel anzuheben sorgt dafiir, dass sich Paneele vorne
und an den Seiten 6ffnen, was einen Schwarm mechanischer
Spinnen freildsst, die alle bis auf Jarlaxle angreifen. Der
Schwarm hat die Spielwerte eines Schwarms von Insekten
(Spinnen) mit den folgenden Anpassungen:

+ Der Schwarm besteht aus winzigen Konstrukten.

+ Er braucht keine Luft, Nahrung, Wasser oder Schlaf.

+ Der Schwarm ist empfindlich gegeniiber Blitzschaden,
aber immun gegen Erschopfung und kann nicht bezaubert,
gelahmt, verangstigt, vergiftet, versteinert oder nieder-
geschlagen werden.

Die Truhe hat ein geheimes Fach an der Unterseite, das mit
einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 13 entdeckt werden kann. Wenn Jarlaxle den Stein von
Golorr hat, bewahrt er ihn in dem Geheimfach auf, zusammen
mit allen magischen Gegenstanden, die er den Charakteren ab-
genommen hat. Das Fach ist ansonsten leer.

Ub. FEL'REKTS KABINE
Wenn der Drow-Revolverheld Fel'rekt Lafeen (siehe Anhang
B) nicht anderswo angetroffen und aus dem Weg gerdaumt
wurde, ist er hier und reinigt seine Pistolen. Seine Kabine ent-
hélt eine Netzhdngematte und eine Truhe aus Stahl.

Schiitze. Fel'rekts Truhe enthilt 65 GM in einem Beutel,
einen Kamm aus Drachenknochen (im Wert von 5 GM) und
zwei Obsidianwiirfel (im Wert von 25 GM).

U6. KREBBYGS KABINE

Wenn der Drow-Revolverheld Krebbyg Masq'il'yr (siehe An-
hang B) nicht anderswo angetroffen und aus dem Weg geraumt
wurde, ist er hier und schérft seine Schwerter. Seine Kabine
enthilt eine Netzhdngematte und sonst nichts.

U7. KONTROLLRAUM

Der Kontrollraum hat zwei Ebenen, die durch zwei Leitern
miteinander verbunden sind: ein Beobachtungsdeck (Bereich
U7a) und ein Kommandozentrum (U7b. Zwei kreisformige,
schalldichte Fenster sind in der Backbord- und Steuerbord-
seite eingesetzt. Die Fensterpaneele bestehen aus Glasstahl,
einem widerstandsfahigen Metall, das magisch transparent
gemacht wurde. Neugieriges Meervolk, das tief im Waterdeep-
Hafenbecken lebt, kommt manchmal, um das Unterseeboot zu
untersuchen, und man kann es durch die Fenster blicken sehen.

U7a. Beobachtungsdeck. Wenn Jarlaxle Baenre (siehe An-
hang B) gezwungen ist, sich ins Unterseeboot zurickzuziehen,
ist er hier, wenn die Charaktere eintreffen. Das Beobachtungs-
deck ist eine 3 m hohe Metallplattform mit Gitterboden, ge-
stiitzt von zwei Saulen aus Metall. Zwei gepolsterte Drehstiihle
sind am Deck festgenietet und es ist von einem dinnen Stahl-
gelander umgeben. Die Hohe eines jeden Stuhls kann variiert
werden, damit er fiir kleine oder mittelgroe Kreaturen passt.
Zwischen den beiden Stiihlen steht ein bronzenes Periskop,
das angehoben oder abgesenkt werden kann, wenn das Unter-
seeboot von der Blicktang gelost wird.

U7b. Kommandozentrum. Drei Felsengnom-Maschinisten
namens Lorella Mistpumpe, Tervherum Wackelspitze und
Anverth Leffery haben hier Dienst zusammen mit zwei Drow-
Elitekriegern namens Karabal L'enz und Marro Qaz'arrt. Die
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Drow bewachen den Kontrollraum und sorgen dafiir, dass die
Onome aui die Arbeit konzentriert bleiben.

Lorellz sitzt auf dem Piloten-Drehstuhl, der am Boden fest-
genieter 1st und angehoben oder abgesenkt werden kann, um
cine kieine oder mittelgrofie Kreatur aufzunehmen. Der Stuhl
sieht vor emnem Bedienfeld mit Skalen, Hebeln und Knépfen.
Tervierum und Anverth stehen an der hinteren Wand, tiber-
wachern Anzeigen und kontrollieren das System. Eine kupferne
Sprachirohre erlaubt €< ihnen, mit Breena Bafestein im
Maschinenraum (Bereich U2) zu kommunizieren.

Die Guome konnen die Scharlachrote Marpenoth steuern
ohne wurfeln zu mussen. Jede andere Kreatur muss einen
imelligenzwurf gegen SG 20 schaffen, um die Steuerung
cuversiehen. Vom Bedienfeld aus kann der Pilot das Unter-
sceboot von der Blickfang 1osen, sowie die Geschwindig-
keit Richtung und Tiefe bestimmen. Der Pilot kann den
Autbenrumpt fur 1 Minute unter Strom setzen, doch danach
muss sich das Systemn 1 Stunde lang aufladen. Jede Kreatur,
die nut demn Aufbenrumpf in Kontakt komimt, wenn er unter
Strom steht, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 15 ablegen und erleidet 22 (AW10) Blitzschaden bei cinem
misslungenen Retungswurf, halb so viel bei einem erfolg
reichen. Eine Kreatur, die Metallrastung tragt, erleidet cinen
Nachteil bei diesem Rettungswurf.

U8. MASCHINISTENKABINEN

In jeder dieser vier Kabinen befindet sich ein nicht dienst
habender Felsengnom-Maschinist, der in einer kleinen Hange-
matte schlaft, unter der zwei Stahltruhen stehen. Die vier
Felsengnome heifden Cockaby Fappelstampf, Ellywick Fiedel-
marsch, Gerbo Reese und Zaffrab Horkusporkus.
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Truhen. Jede Truhe gehort einem Felsengnom-Maschinisten.
der an Bord der Scharlachroten Marpenoth arbeitet. Beide ent-
halten gefaltete Kleider in Gnomengrofde. Eine enthalt auch
einen dlbefleckten Blaumann und einen Satz Kesselflickerwerk-
zeuge, die dem Gnom gehoren, der in der Kabine schlift. Es
besteht eine Chance von 25 Prozent, dass eine Truhe auch ein
Uhrwerkspielzeug, ein Feuerzeug oder eine Spieldose enthalt
(entsprechend des Abschnitts tiber ,Felsengnome™ in Kapitel 2
des Player's Handbook (Spielerhandbuch)).

U9. SPEISERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Ein Esstisch aus Walnussholz ist von acht gepolsterten
Drehstiihlen umgeben. Die Hohe eines jeden Stuhls kann
angepasst werden, damit auch kleine oder mittelgrode
Kreaturen darauf sitzen konnen.

« Leise Hintergrundmusik fiillt den Raum. Sie wird durch
Magie erschaffen.

U10. KOMBUSE

Der Raum ist wie folgt gekennzeichnet:

« Ein Eisenofen steht in einer Ecke.

« Inder gegeniiberliegenden Ecke befindet sich ein Stahltisch
zur Zubereitung von Speisen, tiber dem Besteck baumelt. In
den Tisch ist eine Stahlkiste mit Deckel eingebaut, der mit
cinem Pedal am Boden verbunden ist. Wenn das Pedal be-
tatigt wird, schrubben Wasser und bewegliche Biirsten Ge-
schirr und Besteck, die in die Kiste gelegt wurden.

« Ein Wagen enthilt Besteck und Geschirr.



Ull. SPEISEKAMMER
Metallregale entlang der Winde sing vol
Gemuse, Weinfassern und Fleisch, Zwei
Bier und cines mit Trinkwasse.

1 von frischen Friichten
Stahlfasse

r(eines mj
r) stehen unter den R !

egalen,
U12. ABORT

Der Abort enthalt eine Toilette und ein Wasc
mit Rohren verbunden sind. Uber dem Wasc
Spiegel mit Scharnieren, hinter dem sich eis
und Handtiichern befindet.

hbecken, die beide
hbecken ist ein
N Fach mit Seife

U13. BELUFTUNGSSYSTEM

Die Tiir in diesen Bereich ist verschlossen. Auf einer Plakette
neben der Tiir steht ..BELUFTUN(‘.SSYSTEM“ in der Ge-
meinsprache und Gnomisch. Der Raum weist dje folgenden
Merkmale auf:

. Der Bereich ist voll von Maschinen., die die ganze Zeit
zischen, surren und Klappern.

. Schubladen in der Wand enthalten Schraubenzicher.
Schraubenschlissel und andere Werkzeuge.

. Ander Backbord- und Steuerbordseite fithren 1,50 m
hohe und 75 cm breite Durchgénge tiefer in die Maschine.
Kreaturen. die mittelgrof} oder grofier sind, miissen sich
durch diesen Durchgang zwangen.

Maschinen. Die quasi-magischen Maschinen in diesem Be-
reich erzeugen und zirkulieren frische Luft im ganzen Untersee-
boot. Der Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offen-
bart eine Aura der Beschworungsmagie im ganzen Bereich.

Ein Charakter. der mit Kesselflickerwerkzeug geiibt ist,
kann das Werkzeug verwenden, um die Maschine mit einem
Intelligenzwurf gegen SG 15 zu deaktivieren. Der gleiche Wurf
aktiviert die deaktivierte Maschine. Egal ob erfolgreich oder
nicht. jeder Wurf erfordert 10 Minuten Arbeit. Die Maschine
kann auch zerstort werden. Sie hat RK 16, 50 Trefferpunkte
und Immunitat gegen Giftschaden und geistigen Schaden.

Wenn diese Maschine deaktiviert wird, hért sie auf, Luft
durch das Schiff zu pumpen. Sollte das Beliftungssystem
nicht wieder aktiviert werden. werden Kreaturen, die im Unter-
seeboot gefangen sind und Luft atmen miissen, nach zwei
Tagen anfangen zu ersticken (siehe , Ersticken” in Kapitel 8
des Player's Handbook (Spielerhandbuch)).

BESONDERE EREIGNISSE

Du kannst eines oder mehrere der folgenden Ereignisse ver-
wenden. wenn sich die Charaktere fiir den Seejungfernjahr-
markt interessieren.

DER FREUNDLICHE DRACHE

Diese Begegnung kann verwendet werden, wenn sich die
Charaktere der Blickfang nahern. Lies vor:

Im Wasser vor euch bewegt sich eine grofte Gestalt schnell
auf euch zu. Als sie naherkommt, erkennt ihr sie als Drache
mit bronzefarbenen Schuppen. Die Kreatur bremst ab, .
grinst euch zahnig an und hebt eine Klaue zu einem kleinen
Winken. ,Seid gegrufét!" zirpt sie.

Zelifarn, ein junger Bronzedrache, ist vor ¢inel \,’vﬁ(lj,::‘:ds;
Waterdeep-Hafenbecken gezogen. Er hat mc‘hrt‘:r(: e
Wracks am Grund des Hafenbeckens nach Schatﬁ:;}]le gesu
und wertvolle Gegenstande in einer verl?ofgeﬂlf;“ srdiges Fahr-
Wasser versteckt. In letzter Zeit hat er €in r?u:r’ wi it
zeug bemerkt, das an der Unterseite der Bllckfdlllé ':varc“ e
Seine Versuche, mit der Besatzung zu verhandeln,

erfolgreich, aber er will mehr erfahren. Da die Charaktere auf
cine Verabredung mit der Blickfang zustreben, wiirde Zelifarn
gerne alles iiber das Unterwassergefihrt erfahren, was mog-
lich ist, ohne Misstrauen zu erwecken. Der Drache verspricht,
sic wieder zu treffen, nachdem sie ihre Mission abgeschlossen
haben. Im Austausch fiir Informationen bietet er den Charakteren
eine mit Seepocken bedeckte Truhe an, die er vor Kurzem ge-
funden hat. Er hat sie noch nicht gedffnet, also wei er nicht, was
darin ist, aber er kann Gold riechen.

SCHATZE

Zelifarn wendet sich wieder an die Charaktere, wenn sie die
Blickfang verlassen. Wenn sie ihm mehr iiber das Innere des
Unterseeboots erzihlen kénnen und er glaubt, dass sie die
Wahrheit sagen, gibt er ihnen die versprochene Belohnung:
eine alte Truhe mit festgerostetem Schloss, das mit einem
erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 13 auf-
gebrochen oder zerschlagen werden kann Sie enthalt 300 SM
sowie ein goldenes Amulett in Oktopusgestalt mit Amethyst-
augen (im Wert von 250 GM).

Die Truhe hat ein geheimes Fach an der Unterseite des
Deckels, das mit einem Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 11 entdeckt werden kann. Es enthalt ein ver-
korktes hélzernes Schriftrollenrohr mit einer Schriftrolle der
Wiederbelebung.

EINE DENKWURDIGE NACHT
Wenn die Charaktere die Schiffe des Seejungfernjahrmarkts

erkunden, beobachten sie wiahrend der ersten Nacht der Uber-
wachung eine seltsame Aktivitat am Pier:

Ein dichter Nebel steigt pl6tzlich vom Wasser auf und i
umbhiillt die Schiffe und die Docks. Als das graue Wabern
weiter zunimmt, werden die knarrenden Geriusche der sich
setzenden Schiffe immer unheimlicher. Plétzlich bemerkt ihr
drei Schatten, die durch die Diisternis gleiten, wie Elfen, die
durch einen Wald huschen. Woher sie gekommen sind und
wobhin sie gehen, das wisst ihr nicht.

Die dunklen Gestalten sind die drei Drow-Revolverhelden
Fel'rekt Lafeen, Krebbyg Masq'il'yr und Soluun Xibrindas (siehe
Anhang B). Wenn diese Drow getotet oder anderweitig aus dem
Verkehr gezogen wurden, ersetze sie durch Drow-Elitekrieger.
Die Drow nutzten den Schutz des Nebels, um in einem der Ruder-
boote der Blickfang an Land zu kommen. Das Boot ist zwischen
Herzensbrecher und Unruhestifter am Pier festgezurrt.
Diese Spione der Bregan D'aerthe sind auf dem Weg zu
einem geheimen Treffen mit Laeral Silverhand (siehe An-
hang B). Die Offene Fiirstin wartet in einer Gasse im Hafen-
bezirk auf sie, unter dem Schutz eines Unsichtbarkeit-Zaubers.
Sie bleibt fiir das ganze Treffen sichtbar.
Harfner-Spione in Luskan haben Laeral vor Kurzem ge-
warnt, dass Jarlaxle in Waterdeep sein konnte. Sie hat ihn
mit dem Zauber Verstindigung kontaktiert, um das Treffen
zu arrangieren, weil sie hoftt, seine Plane in Erfahrung zu
bringen. Die Charaktere konnen den Drow-Spionen zu der
Verabredung folgen. Wenn die Drow begreifen, dass sie ver-
folgt werden, unternehmen sie keinen Versuch, ihre Verfolger
abzuschiitteln. Werden sie angegriffen, dann rennen sie aus-
einander und versuchen ihre Mission abzuschlie3en, ehe sie
sich zurtick zur Blickfang begeben. " N
Wenn es zu einem Kampf kommt und eine Flucht unmég-
lich scheint, kampfen die Drow bis zum Tod. Eine Patrouille
der Stadtwache, die aus sechs Veteranen besteht, trifft 1W4
Minuten spiter ein, um Verhaftungen durchzufiihren.
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JARLAXLES BRIEF

Einer der Spione der Bregan D'aerthe tragt einen Brief fiir
Laeral bei sich. Er tragt das Wachssiegel von Luskan und ist
in Jarlaxles eleganter Handschrift in Elfisch geschrieben. Er
besagt Folgendes:

An lhre Alterlose Majestit Laeral Silverhand, die Hexen-
kdnigin von Stornanter, Fiirstin des Nordens, Sie mit den
Sieben Schwestern, Erwihlte von Mystra und Offene Fiirstin

| von Waterdeep:

1 Eure Spione sollten gelobt werden! Seid versichert,

| meine Anwesenheit in Eurer schdnen Stadt dient nur der

; Entspannung — doch wenn das Gliick mir zuldchelt, kénnte

| dieser Besuch uns beiden dienen.

Euer Vorginger lieR die Prichtige Stadt in einem elenden
Zustand zurick, aber lhr habt Wunder vollbracht, um die
Stimmung der Biirger in Eurer kurzen Amtszeit zu ver-
bessern. Ich weil, dass Politik Euch ein Grauel ist, also ver-
zeiht mir, wenn ich diese Gelegenheit wahrnehme, um auf
das Offensichtliche hinzuweisen: Wir kdnnen unserer beider
Birger stiarken und dem schaden, der die Waterdeeper ihres
Goldes und ihrer Wirde beraubt hat. Ich spreche natiirlich
von dem dreckigen Sack voller Ratten Dagult Neverember.
Das ist die Phrase, mit dem lhr ihn gestern gegeniiber
dem Gesandten aus Mirabar beschrieben habt, nicht wahr?
Offensichtlich verdienen auch meine Spione ein Lob!

Warum lassen wir Neverember seine Verbrechen gegen
Luskan und Waterdeep durchgehen? Kénnen wir Verbiindete
sein, Freunde gar? Dies sind die Fragen, die meine Freunde
heimsuchen, so gewiss wie sie die Euren plagen.

Hochachtungsvoll,

Laeral 1st nicht iberrascht, dass Jarlaxle der Mut fehlt, sie
personlich zu treffen. Sie dankt den Drow-Gesandten dafiir,
den Brief Uberbracht zu haben, warnt sie, auf die Stadtwache
und die Stadigarde achtzugeben, und begibt sich zuriick
zum Palast von Waterdeep. Die Drow-Spione kehren dorthin
zuruck, wo sie hergekommen sind.

GESPRACH MIT LAERAL
Wenn sich Laeral der Charaktere bewusst ist, erscheint sie
vor ihnen und fragt sie, was sie mit den Bregan D’aerthe zu
tun haben. Wenn die Charaktere die Offene Fiirstin noch nicht
zuvor getroffen haben, konnte sie sie mit ihrer offenen Art und
fehlenden Heuchelei beeindrucken. Sie steht alleine auf3er-
halb des politischen Mahlstroms und agiert mehr wie eine
Abenteurerin als eine stadtische Beamte,

Wernn die Charakiere nach dem Brief fragen, zeigt sie
ihn vor und fragt nach ihrer Meinung dazu, ob sich Luskan
dem Rat der Grafen anschliefsen soll. Ihrer Meinung nach
ist Luskan ein gieriger Piratenstaat, dem man unter keinen
Umstanden vertrauen kann. Wenn die Charaktere ahnlich
empfinden, vertraut sie ihnen genug, um sie um Hilfe zu bitten,
Furst Neverembers verborgenen Drachenschatz zu finden und
zu sichern. Im Austausch verspricht sie ihnen eine Belohnung

von 5.000 GM und den Dank von Waterdeep.
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PARADE AM TAG DER WUNDER

Der Tag der Wunder ist die grofite Parade der Herbstsaison
und Jarlaxle will, dass der Seejungfernjahrmarkt ein Teil
davon ist. In der Gestalt von Zardoz Zord stattet er dem Haus
der Inspirierten Hinde, Waterdeeps Tempel von Gond, am
Tag vor dem Feiertag einen Besuch ab, um sich mit den Ako-
lythen abzusprechen, die die Parade organisieren sollen. Er
stellt einen detaillierten Plan vor, der die Attraktionen des See-
jungfernjahrmarkts mit den bizarren Erfindungen des Tempels
verbindet — und der Plan kommt gut an.

Am Abend vor dem Tag der Wunder beginnen Arbeiter, die
Wagen des Seejungfernjahrmarkts am Pier zusammenzu-
bauen. Frith am folgenden Morgen brummen die Docks vor
Aktivitit. Schausteller iiben ihre Routinen und Kreaturen in
Kifigen werden abgeladen. Eine Stunde vor Mittag an diesem
kithlen und windigen Herbsttag bewegt sich der Seejungfern-
jahrmarkt zum Haus der Inspirierten Hande, um sich mit den
Gond-Anhangern und ihren Vorrichtungen zu treffen. Von dort
macht sich die Parade wirklich auf den Weg. Sie marschiert durch
Waterdeeps Strafden, wihrend die Bevolkerung jubelt. Zardoz
Zord dient als Zeremonienmeister, der die Parade vom Riicken
eines Diatryma mit Regenbogengefieder aus leitet, den er mit
seiner Feder der Diatryma-Beschwérung gerufen hat (siehe An-
hang A). Fiir Jarlaxle ist die Parade eine Gelegenheit, anzugeben
und sich zujubeln zu lassen; er hat keine weiteren Griinde, an dem
Ereignis teilzunehmen.

SOLANGE DER BOSS WEG IST

Wihrend der Seejungfernjahrmarkt durch Waterdeep marschiert,
koénnen die Charaktere an Bord von einem oder mehreren von
Jarlaxles Schiffen schliipfen. Wenn die Situation an Bord eines
Schiffs gewalttétig wird, verwendet der Kapitan den Zauber Ver-
standigung, um Jarlaxle zu kontaktieren. Jarlaxle ist sich absolut
sicher, dass seine Besatzungen jede Bedrohung tiberwinden
koénnen, also eilt er nicht beim ersten Zeichen von Schwierigkeiten
zu ihrer Rettung. Nur wenn die Charaktere groien Schaden an-
richten, wird er ihren Angriff als Riickschlag empfinden.

Wenn die Charaktere einer Konfrontation auf den Schiffen
entgehen, aber Zeugen zuricklassen, die sie identifizieren
koénnen, brauchen die Bregan D’aerthe mehrere Tage. um sie
aufzuspiiren (vorausgesetzt, dass Jarlaxle sie nicht bereits ge-
troffen hat). Auch wenn es leicht wire, die Charaktere dann zu
téten, wiirde sie Jarlaxle lieber fiir sich arbeiten lassen. Er hat
sie beobachtet, provoziert aber keine Feindseligkeiten, wenn
der mogliche Gewinn nicht eindeutig die Risiken tiberwiegt.

ENTKOMMENER BAR
Die Parade des Seejungfernjahrmarkts endet, wo sie be-
gonnen hat — am Hafen. Als die Attraktionen zuriick auf die
Schiffe geladen werden, befreit sich der Eisbar des Jahrmarkts
und fliichtet in den Hafenbezirk, ehe seine Fiihrer ihn in die
Ecke drangen kénnen. Die Neuigkeit (iber den entkommenen
Biren verbreitet sich schnell und er wird oft gesichtet. Wenn
die Charaktere einen der Drow-Schiffskapitine beeindruckt
haben, kontaktiert er sie mit dem Zauber Verstdndigung und
bittet um Hilfe. Er will den Biren zuriickholen, ehe die Stadt-
garde ihn finden und toéten kann, und er bietet eine Belohnung
von entweder 250 GM oder einen Trank der Wasseratmung.
Die Charaktere konnen den Eisbaren mit einem Wurf auf
Intelligenz (Nachforschung) oder Weisheit (Uberleben) gegen SG
16 verfolgen und in die Ecke drangen. Egal ob erfolgreich oder
nicht, jeder Wurf erfordert 1 Stunde Suche. Wenn die Charaktere
den Baren innerhalb von 4 Stunden finden, kann er mit Futter
und einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Mit Tieren umgehen)
gegen SG 14 zuriick zum Seejungfernjahrmarkt gelockt werden.
Der Kapitan iiberreicht dann die versprochene Belohnung. Wenn
die Charaktere den Béren nicht finden, werden Mitglieder der
Stadtgarde ihn zuerst ausfindig machen und téten.



ANSHOON SEHNT SICH DANACH, WATERDEEP
als Tvrann zu regieren, die Zhentarim zu
ibernehmen und beide Sitze der Macht zu
nutzen. um die Schwertkiiste zu pliindern
und zu kontrollieren. Er braucht das Gold
im Drachengewdlbe, um die Maskierten
Fiirsten und Zhentarim-Anfiihrer auszu-
zahlen. deren Unterstiitzung entscheidend
sein wird. wenmn es an der Zeit ist. Fiirstin Laeral Silverhand
als Offene Furstin zu verdrangen. Manshoon hat eine lange
Liste machuger Feinde. darunter die Harfner, Elminster von
Schattental Halaster Schwarzmantel aus Undermountain
und der, Sehwarzstab von Waterdeep. Diese Feinde wiirden
schinel] gegen Manshoon vorgehen, wenn sie wissten, dass er
sich in Waterdeep verbirgt. Damit seine bosen Plane erfolg-
reich sind, muss sich Manshoon fur den Augenblick in den
Schatien halten

KONFRONTATION
MIT MANSHOON

Ein direkter Kampf gegen Manshoon wird vermutlich ni(:.hl gul
firr die Charakiere laufen. Die grofite Schwache des Méglcx':
nachtige Feinde hat. Das Risiko,

ist, dass er in Waterdeep 1
sich versteckt, und

aufgedeckt zu werden, sorgt dafiir, dass er
die Charaktere konnen ihn aufhalten, inde . : R
mit Beweisen versorgen, dass €r noch lebt (in gewisser Welse

und in Waterdeep aktiv ist. Wenn es util Manshoon-Klone geht,
ntscheidung, dies den Menschen und

m sie seine Feinde

ist es immer eine gute E
Obrigkeiten der Stadt zu iiberlassen. ) L
Wenn die Charaktere auf die Gnade des bosen Magiers an-

2 > ihre armseligen
gewiesen sind, wird Manshoon nur zu gerne ihre armn g

Leben fiir den Stein von Golorr und die Schlissel eintauschen,
um das Drachengewolbe zu 6ffnen. Wenn die Charaktere thm
helfen, das Gold zu finden, verspricht er ihnen 10 Prozent des
Schatzes (50.000 GM). Manshoon hat keine Absicht. sich an
die Ubereinkunft zu halten, aber die Charaktere kénnen so
etwas Zeit herausschinden.

Wenn die Charaktere es schaffen, Manshoon zu t6ten,
und die 6rtlichen Obrigkeiten dartiber zu informieren, wird
keine Mordanklage erhoben. Vielmehr werden die Taten der
Charaktere gelobt. Laeral Silverhand ruft sie in den Palast
von Waterdeep, um ihnen offiziell in ihrer Funktion als Offene
Fiirstin zu danken. Einige Zeit spater ladt Vajra Safahr sie
in den Schwarzstab-Turm ein, um ihnen fir ihre Dienste
zu danken und ihnen Mitgliedschaft in der Grauen Truppe
anzubieten.

MANSHOONS ORGANISATION STOREN

Charaktere konnen Manshoon auf die folgenden Arten
behindern.

DEN BARLGURA BEFREIEN

Wenn die Charaktere den Barlgura-Damon in Bereich K13
befreien und ihn in den Kolat-Tirmen Amok laufen lassen, ver-
liert Manshoon viele seiner Anhanger.

MANSHOON MELDEN

Wenn Laeral Silverhand, Mirt, den Harfnern, der Grauen
Truppe, dem Schwarzstab, dem Rat der Grafen, dem Orden
des Panzerhandschuhs, der Stadtwache oder dem Wach-
samen Orden der Magier und Beschitzer Beweise geliefert
werden, dass sich Manshoon in Waterdeep versteckt, fiihrt
das zu grofd angelegten Bemihungen, ihn aus der Stadt zu ver-
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ien. cie man fangen und zum Verhor tibergeben
Leutnants gehoéren Sidra Romeir (Bereich
irschhafen (Bereich K3), Urstul Floxin (Be-

re Vevente Schwarzwasser und Agorn Fuoco (Bereich
E5 und Haviza Flinkmesser und Mookie Pliisch (Bereich E10).

Der Ordnerin Bereich E13 enthalt auch Beweise fiir
Manshoons Ubeltaten. Wird er Laeral Silverhand, Vajra
Salanr. Mirt oder einem Magister tiberreicht, ist das Beweis
genug. aass sie 1in Aktion treten kénnen.

Sobald Manshoons Aufenthaltsort bestimmt wurde, riegelt
die Stadigarde die Kolat-Tirme ab und umzingelt sie. Der
Seliwarzstab und der Wachsame Orden unterstiitzen nach Be-
darf Wenn die Charaktere das Krafifeld deaktivieren, ist die
Belagerung kurz und Maushoons Truppen werden verstreut.
Wenn das Krafteld noch aktiv ist, kann der Wachsame Orden
cs deaktivieren.

Wenn alles voraber ist, ist Manshoon gezwungen, in sein
extradimensionales Sankiuin zurickzukehren. Von dort aus
setzt er seine Suche nach dem Drachengewoélbe fort, wahrend
er dic Angreifer abwehrt.

MANSHOONS ZAUBERBUCH STEHLEN

Wird das Zauberbuch aus Bereich E13 gestohlen, wird
Manshoons Suche nach dem Drachengewélbe ver
langsamt, weil er entweder versucht, es zu ersetzen oder
ein Simulakrum (siche Anhang B) und andere Truppen zu
schicken, um es zuruckzuerlangen.

KOLAT-TURME

Dieses verfallene, aus zwei Tirmen bestehende Bauwerk ragt
hoch im Stdbezirk auf. Die Nachbarn sind sich des magischen
Kraftfelds bewusst, dass es umgibt, und sie kénnen das Licht
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der Dauerhaften Flammen sehen, das aus den Fenstern fallt.
Trotz dieser anhaltenden magischen Effekte glauben die
meisten Leute, das Gebdude sei verlassen. Andere glauben.
dass es von den Geistern der Kolat-Briider heimgesucht wird.
Sie irren sich natiirlich.

Manshoon postiert keine sichtbaren Wachen vor den Kolat-
Tirmen, da er will, dass andere glauben, dass der Ort ver-
lassen ist. Der bose Magier und seine Untertanen gelangen
iber Kreise der Teleportation in die Tirme und verlassen sie
auf dieselbe Weise.

KRAFTFELD
Ein unsichtbares Feld magischer Kraft umgibt und bedeckt
die Kolat-Tiirme. Das Feld ist diinn wie Papier und befindet
sich direkt vor der AuBenwand des Anwesens. Es erstreckt
sich nach oben, um das ganze Gebaude einzuschlieBen. Nichts
kann durch die Barriere dringen, nicht einmal Luft, Nebel,
Regen und Schnee. Kreaturen, die nicht bemerken, dass das
Feld da ist, prallen ab, und Vogel sind dafiir besonders anfallig.
Der Boden vor dem Feld ist oft von den winzigen Leichen von
Vogeln tbersit, die sich beim Aufprall das Genick gebrochen
haben, daher kommen jeden Morgen StraBensiuberer, um sie
aufzufegen.

UNTER DEM KRAFTFELD DURCHGRABEN

Es gibt keine Offuungen im Kraftfeld, das sich 30 cm unter die
Erde erstreckt. Ein Charakter mit einer Schaufel braucht eine
Stunde, um ein Loch zu graben, das tief genug ist und durch
das sich eine mittelgrode Kreatur quetschen kann, um unter
dem Feld zur anderen Seite der AuBenwand der Tiirme zu ge-
langen. Da die Kolat-Tiirme von anderen Gebauden umgeben
sind, besteht eine Chance von 75%, dass das Graben 2W6 Mit-
glieder der Stadtwache (Veteranen) anlockt, die dem ein Ende
setzen wollen.



MAGIE VERWENDEN, UM DAg
KRAFTFELD ZU UMGEHEN

Charaktere konnen Magie wie Dinmnsionstz‘ir oder Nepel
schritt nutzen, um sich von ciner Seite des Kraftfeld -
u \ S>eite des Kraftfelds
zur anderen zu teleportieren. Der Zauber Auflésung od
ur ar en 2 . ) ! oder
cin erfolgreiches Magie bannen (SG 19) erschafft eine
rschafft eine

quadratische C)ffmmg mit 3 m Seitenlinge. d; i
i R , die 1 :
stehen bleibt. ge, die 1 Minute be

DAS KRAFTFELD ZERSTOREN
Eine magische Rune in Bereich K1
Rune zerstoren, beendet den Effeki.

MERKMALE DER KOLAT-TURME

Die folgenden allgemeinen Merkmale gelten fiir die
Kolat-Tirme:

- Die Kolat-Tiirme sind ein mehrstdckiges Gebaude, wobei
jedes Stockwerk 6 m hoher ist als das darunterliegende.
Die Raume haben 4.50 m hohe Decken und sind mit ca. 2 m
hohen Tuaren verbunden.

Dic Aufdenwand mit Ausriistung zu erklimmen erfordert
einen erfolgreichen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 15.

- Jede der Tiren in den Tirmen, sowie die Tiir in der AuBen-
wand. besteht aus eisenbeschlagenem Eichenholz und hat
RK 16. 27 Trefferpunkte und ist immun gegen Giftschaden
und geistigen Schaden. Wenn eine Tiir verschlossen ist,
kann das Schloss von einem Charakter mit Diebeswerk-
zeug mit einem erfolgreichen Geschicklichkeitswurf gegen
SG 15 gedffnet werden. Die Tiiren kénnen auch mit einem
erfolgreichen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 15 auf-
gebrochen werden. Manshoon, Manafret Kirschhafen
und Havia Flinkmesser haben Schlissel fiir alle ver-
schlossenen Taren.

- Fenster haben Bleirahmen und schmutzige Scheiben.

Sie sind von innen verriegelt und schwingen auf eisernen
Scharnieren nach innen. Ein erfolgreicher Geschicklich-
keitswurf gegen SG 11 mit Diebeswerkzeug kann die
Fenster von aufien 6ffnen.

- Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, sind alle Bereiche
mit dem Zauber Dauerhafte Flamme beleuchtet, der auf
Wandleuchter gewirkt ist.

- Einige der Treppen in den Kolat-Tiirmen sind unsichtbar.
Sie werden durch den Zauber Unsichtbares sehen oder &hn-
liche Magie aufgedeckt. Eine Kreatur, die sich auf Treppen
bewegt. die sie nicht sehen kann, kann sich problemlos
mit halber Bewegungsrate bewegen. Eine Kreatur, die sich
schneller als das bewegt, muss einen Wurf auf Geschick-
lichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 schaffen, um nicht aus-
zurutschen, die Treppen hinab zu stiirzen und liegend an
ihrem Fuf$ zu landen.

BEREICHE DER KOLAT-TURME

Die folgenden Bereiche sind auf Karte 8.1 angegeben.

K1. LAGERRAUM

Der Auf3enraum ist von innen verschlossen, und der Raum hat
weder Wirme- noch Lichtquellen. Kisten, die im ganzen Raum
aufgestapelt sind, sind voll mit Fleisch und tragen Qas Siegel
der Gemeinschaft der Einsalzer, Packer und Schreiner.

K2. SPEISERAUM

Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Drei Zhents in schwarzer Riistung sitzen
aus Stein und spielen Drei-Drachen-Ante
Der Tisch ist mit Silber gedeckt.

um einen Esstisch
(ein Kartenspiel).

8 erzeugt das Kraftfeld. Die

+ Acht mottenzerfressene Banner hiangen von den Winden.
Jedes Banner trigt ein arkanes Zeichen, das eine der acht
Schulen der Magie reprasentiert.

Zhents. Die Kartenspieler sind Sidra Romeir (RB
chalishitische menschliche Veteranin) und zwei Untergebene
((RB tethyrianische menschliche Schliger). Da das Kraftfeld
um die Kolat-Tiirme den Pébel draufen halt, geht sie davon
aus, dass die Charaktere Manshoons Giste sind, die fiir ein
heimliches Treffen hier sind. Wenn die Charaktere ihr keinen
Grund geben, anderes zu glauben, eskortieren sie und ihre
Schliger sie, wo immer sie hin wollen. Wenn es deutlich wird,
dass die Charaktere in den Tiirmen nichts verloren haben,
greifen Sidra und ihre Schliger an. Ein Kampf in diesem Be-
reich zieht die Aufmerksamkeit von Manafret Kirschhafen in
Bereich K3 auf sich, so dass er nachsehen kommt.

Sidra tragt einen Teleporterring (siehe ,Teleporterringe®,
Seite 157).

Schiitze. Das Silberbesteck auf dem Tisch ist 100 GM wert.

K3. KUCHE

Geriiche, die einem das Wasser im Mund zusammenlaufen
lassen, fiillen den Raum, der die folgenden Merkmale hat:

« Wenn er nicht bereits anderswo hin gelockt wurde, steht ein
stimmiger Halbling auf einem Schemel und kocht an einem
eisernen Ofen.

- Eine griine, gespenstische Hand schwebt tiber einem Metall-
tisch, hélt ein Messer und schneidet Karotten und Sellerie.

» Eine Treppe fiithrt geschwungen eine Wand empor in
Bereich K7.

Zhent-Koch. Der Halbling Manafret Kirschhafen ist
einer von Manshoons Leutnants. Er liebt es zu kochen und
nutzt seinen Zaubertrick Magierhand, um das Gemiise zu
schneiden. Er geht davon aus, dass die Charaktere Eindring-
linge sind, wenn er nicht vom Gegenteil iiberzeugt wird. Alle
Attributswiirfe, um dies zu tun, werden mit Nachteil abgelegt,
da Manafret weif3, dass Manshoon ihn informiert hatte, wenn
er Gaste erwarten wiirde. Wenn der Magus vermutet, dass
die Charaktere Eindringlinge sind, gief3t er heimlich eine
Phiole Assassinenblut (siehe ,,Gifte” in Kapitel 8 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)) in den Eintopf, ehe er
sie bittet, zu probieren und eine ehrliche Kritik abzugeben. Er
ruft dann nach den Wachen in Bereich K2 und greift an. Ein
Kampf in diesem Bereich zieht die Aufmerksamkeit Zhents in
Bereich K2 und K7 auf sich, so dass sie nachsehen kommen.

Y - .

WIiSSEN UBER DIE KOLAT-TURME

Mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Geschichte)
gegen SG 15 kann sich ein Charakter an die folgenden
Informationen tiber die Kolat-Tiirme erinnern. Ein NSC, der mit
Waterdeeps Geschichte vertraut ist, wie Mirt oder Volo, kann
diese Informationen ebenfalls liefern.

Die Kolat-Tiirme gehdrten einst zwei exzen-

trischen Briidern, Duhlark und Alcedor Kolat. Beide
waren Magier.

Im Lauf der Zeit entdeckten die Briider neue Wege,
Magie zu nutzen, doch Duhlark wurde paranoid, dass
andere ihre Geheimnisse stehlen kénnten. Er umschloss
die Kolat-Tiirme mit einem magischen Kraftfeld.

« Duhlarks Paranoia wuchs weiter, bis er Alcedor
verdachtigte, ihre Geheimnisse zu verkaufen. Alcedor
verlie die Turme und wurde niemals wieder gesehen,
und Duhlark wurde ein Einsiedler, der in seiner eigenen
Festung gestorben ist.
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Manafret ist ein Leichtfuf3-Halbling und Magus, mit den
folgenden Anpassungen:

+ Manafret ist neutral bose und hat 31 (OW6) Trefferpunkte.
« Er hat diese Volksmerkmale: Er ist klein und hat eine
Schrittbewegungsrate von 7,50 m. Er kann sich durch den

Bereich einer mittelgrofden oder grofieren Kreatur bewegen.

Er hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Furcht. Er
spricht die Gemeinsprache und Halblingisch.

Manafret tragt einen Teleporterring (siche Teleporterringe®,

Seite 157).
Schitze. Ein Schrank enthalt ein Dutzend Gefafde mit
Krautern und Gewiirzen. Darunter ist eine Flasche mit der

Aufschrift . Assassinenblut”, dic sechs Dosen des Gifts enthélt.,

K4. SCHIMMLIGE BIBLIOTHEK

Dieser modrige Raum liegt auf der unteren Ebene des
Hauptturms und hat auf Ebene 1 keine Tiir. Er enthalt die
folgenden Merkmale:

.« Eine verbeulte Ritterriistung steht in der Mitte des Raums.

. Folianten sind steinerne Biicherregale gepackt, und in einer
hohen Nische tiber jedem Regal steht ein Wasserspeier.
(Zwei dieser Skulpturen sind lebende Gargylen.)

+ Ein laufendes Spiel Drachenschach steht auf einem
Marmortisch in einer Leseecke.

. Eine steinerne Wendeltreppe fiihrt in Bereich K6.

Gargyle. Die zwei echten Gargylen sind nicht von den leb-
losen Gargyistatuen in den hohen Nischen zu unterscheiden.
Wenn Eindringlinge beginnen sich im Raum umzusehen,
fliegen die Gargvle herab und greifen an.

Folianten. Charaktere. die eine Stunde damit zubringen,
die Biicherregale abzusuchen, finden einen dicken Folianten
namens Flumph-Paarungsrituale, mit einem gepragten Bild
von zwei Flumphs mit verschlungenen Tentakeln auf dem
Titelbild. Der Umschlag ist falsch und um ein in Drachenhaut
gebundenes Buch geschlagen - es ist ein getarntes Zauber-
buch mit den folgenden Magier-Zaubern: Arkanes Schloss,
Brennende Hénde, Dimensionstiir, Dunkelsicht, Gegenzauber,
Levitieren. Sprachen verstehen, Unsichtbarer Diener, Ver-
standigung und Vertrauen finden. (Du kannst jeden dieser
Zauber durch einen Zauber des gleichen Grades ersetzen.)

Schatze. Das Drachenschach-Spiel besteht aus hand-
geschnitziem Elfenbein und ist 500 GM wert.

K5 RAUM VOLLER ABFALLE

Dieser Raum ist auf Ebene 1 im duf3eren Turm, aber vom
Boden aus nicht zugéanglich. Er stinkt nach Abfall und hat die
folgenden Merkmale:

Knocheltiefer Abfall fullt den Raum.
» Schwarze Brandspuren erstrecken sich vom Boden bis zur
Decke an Wanden und Stufen, die nach Bereich K10 fithren.

Manshoons Diener werfen hier ihren Miill hin. Die Kolat-
Bruder erschufen einige magische Gegenstinde in diesem
Raum, und ein misslungenes Experiment hat die Brand-
spuren verursacht,

K6. PLATTFORM UND SiMS DES HAUPTTURMS
Ebene 2 des Hauptturms hat die folgenden Merkiale:

- Auf einer steinernen Plattform ohne Gelander befindet sich
eine Tir, die in Bereich K7 fiihrt, und eine steinerne Wendel
treppe, die nach unten in Bereich K4 fiihrt. Eine unsichtbare
Treppe ohne Geldnder (siehe ,Merkmale der Kolat-Tiirme",
Seite 149) schmiegt sich an die Wand und fiihrt von der
Plattform zu Bereich K11 empor.

« Gegeniiber der Plattform ragt ein breiter Steinsims aus
der Nordostwand unter einem Fenster. Zwei identische

KAPITEL 8 T WINTERZAUBERFEI

Holztruhen stehen auf dem Sims. (Eine Truhe ist echt. Die
andere ist ein Mimik.)

Sims. Es gibt keine einfache Moglichkeit, zum Sims zu ge-
langen. Er ist 2,40 m von der Plattform entfernt und auf der-
selben Hohe. Charaktere konnen versuchen, auf den Sims zu
springen, oder sie konnen ein Seil am Geldnder eine Ebene
héher einhdngen (Bereich K11) und sich hintiberschwingen.
Sie konnen auch Magie verwenden, um den Spalt zu iiber-
queren. Jeder, der von der Plattform oder dem Sims fallt, fallt
in Bereich K4, 6 m weiter unten.

Mimik. Ein Charakter, der den Mimik beriihrt, bleibt daran
kleben. Der Mimik greift an, wenn er gestort wird oder wenn
ein Charakter die echte Truhe neben ihm untersucht.

Schiitze. Die echte Truhe ist unverschlossen und enthélt
dreizehn Gegenstiande, die jeweils als arkaner Fokus verwendet
werden konnen: zwei Kristalle (im Wert von jeweils 10 GM),
eine Kristallkugel (im Wert von 20 GM), vier Ruten (im Wert von
je 10 GM) und sechs Zauberstibe (im Wert von je 10 GM).

K7. LESERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

- Ein kraftiger Halbork in schwarzer Lederriistung sitzt
in einem Polsterstuhl in der Nordecke des Raums und
liest ein Buch.

« Grofde gerahmte Bilder von Stadten und Landschaften
hdngen an den Wanden, und abgenutzte, blutbespritzte
Teppiche bedecken den Boden. Andere Mobel umfassen
zwei Schaukelstiihle, ein Sofa und einen Ottomanen.

« Appetitanregende Geriiche kommen von einer Treppe
herauf, die um eine Kurve in die Kiiche fiihrt (Bereich K3).

Zhents. Yorn der Schrecken liest eine Ausgabe von Volos
Almanach der Monster, das auf dem Titelbild vom Autor unter-
schrieben ist und folgende Widmung in der Gemeinsprache
tragt: ,Fir Yorn. Ich hoffe, das Ork-Kapitel ist erleuchtend
fir dich!*

Yorn ist ein Halbork-Schliger mit den folgenden
Anpassungen:

« Yorn ist neutral bose.

« Er hat diese Volksmerkmale: Wenn er auf O Trefferpunkte
fallt, fallt er stattdessen auf 1 Trefferpunkt (er kann dies
aber erst wieder tun, nachdem er eine lange Rast ab-
geschlossen hat). Er hat Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m. Er spricht die Gemeinsprache und Orkisch.

Yorn schitzt sein eigenes Wohlbefinden mehr als alles
andere. Er ist Eindringlingen gegeniiber zunichst gleichgiltig
eingestellt. Wenn Yorn glaubt, dass die Charaktere keine Be-
drohung sind, spricht er nur zu gerne mit ihnen iiber die Be-
wohner und den Aufbau der Kolat-Tiirme. Er hat Manshoons
extraplanares Sanktum nie besucht, aber er weif3, dass der
Teleportationskreis, der sich in Bereich K22 befindet, der Weg
dorthin ist.

Ein Kampf in diesem Bereich zieht die Aufmerksamkeit von
Manafret Kirschhafen in Bereich K3 auf sich, so dass er nach-
sehen kommu.

Schitze. Yorn tragt 36 KM, 20 SM, 12 GM, 8 Taols und
einen juwelenbesetzten Zahnstocher aus Elfenbein (im Wert
von 25 GM) in einem Beutel bei sich.

K8. LEHRLINGSSCHLAFZIMMER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Drei einzelne Betten sind weniger als eine Armeslinge von-
einander entfernt unter einer Treppe gestopft, die nach oben
in Bereich K12 fiihrt.

» Am Fuf} eines jeden Bettes steht eine Holztruhe.
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Die Kolat-Briidder nahmen einst Lehrlinge auf, die hier ge-
schlafen haben. Manshoon erlaubt jetzt seinen Lehrlingen,
Ered Payno, Havi Termock und Savara Feuerdorn, dasselbe zu
tun. Alle drei sind Bereich K15 anzutreffen.

Schiitze. 1n jeder Truhe sind ein Satz einfache Kleider, ein
Ersatzbeutel fiir Zauberkomponenten, Kerzen, Tinte, Schreib-
federn, Papier und 3W6 GM. Jede Truhe enthilt ein Zauber-
buch, das alle Zauber enthilt, die der Besitzer vorbereitet hat.
Auflerdem enthélt Ereds Zauberbuch Blitz, Brennende Héande
und Klopfen; Havis Zauberbuch enthilt Gedanken entdecken,
Machtiges Trugbild und Person bezaubern, und Savaras
Zauberbuch enthalt Macht der Vorstellungskraft, Phantomross
und Sprachen verstehen.

K9. BRUCKE UND LAUFSTEG

Eine Holzbriicke verbindet die beiden Tiirme 6 m tiber dem
Boden. und ein Laufsteg. der mit der Briicke verbunden ist,
fithrt an der AuBenseite des dufderen Turms entlang. Die Briicke
und der Laufsteg haben kein Gelander. Thre Planken und Steine
ichzen und knirschen unter den Fiifden, sind aber sicher.

K10. MAGIERSTATUE
Diesc Ebene des dufleren Turms besteht aus einer Plattform
und einem schmalen Sims mit den folgenden Merkmalen.

< Die Plattform ist 3 auf 3 m grof3, und zwei Treppen fiihren
zu ihr. Eine geht 6 m nach unten in Bereich K5, die andere
6 m nach unten in Bereich K20.

. Auf dem schmalen Sims. der in die Stiidostwand gebaut ist,
steht eine lebensgrofe Statue eines bartigen, menschlichen
Magiers. Der Magier blickt zornig und zeigt mit einem Stein-
stab auf die Tar nach Bereich K9.

Statue. Die Statue bildet Duhlark Kolat ab, und der Zauber
Magie entdecken oder ahnliche Magie offenbart eine Aura
der Verwandlungsmagie. die sie umgibt. Das erste Mal, wenn
ein Charakter die Plattform betritt, levitiert die Statue 30 cm
uber dem Sims und intoniert die folgende Warnung in der Ge-
meinsprache:

.lcn bin Duhlark Kolat, der grofRe Magier und Meister dieses
Turms! Wie konnt ihr es wagen, in mein Haus einzudringen?
Gent sofort, oder werdet zerstért von Magie, die euer Ver-
standnis Ubersteigt!”

Es st eine leere Drohung, doch levitiert die Statue noch

1 Minute, ehe sie wieder auf das Sims herabsinkt. Die Magie
wird nach 1 Stunde zuruckgesetzt. Solange die Statue
levitiert, kann sie leicht herumgeschoben werden.

Wird Magie bannen auf die Statue gewirkt, solange sie levitiert,
dann sturzt sie herab, kippt vorn Sims und zerbirst unten in Be-
reich KS. Jeder, der sich in dem Bereich aufhal, wenn die Statue
fallt, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10
schaffen, um nicht 22 (4W10) Wuchtschaden zu erleiden.

KI1l. LaBOR

Der Raum besteht aus einemn Sims, das durch eine unsichtbare
Treppe mit den Ebenen darunter und daruber verbunden ist
(,siche Merkmale der Kolat-Turme", Seite 149). Eine Treppe
geht 6 m nach unten in Bereich K6, die andere 6 m nach oben
in Bereich K15. Der Bereich hat die folgenden Merkmale:

. Gebrochenes Glas bedeckt den Boden, und ein grofder Holz-
tisch wurde auf die Seite geworfen.
. Eine grof3e, leere Vitrine dominiert die Riickwand.

Das Labor wurde von Manshoon geplindert und enthalt
nichts von Wert.
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K12. ZAUBERSTECKENAUSSTELLUNG
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

.« Ein halbes Dutzend Stecken verschiedener Herstellungs-
weise sind stolz an den Winden oben an der Plattform
aufgehangt.

« Eine Treppe fithrt nach unten in Bereich K8.

Stecken. Jeder Stecken hat eine andere Fertigungsweise
und einen anderen Stil: ein verdrehter Zweig aus Birkenholz,
ein kréftiger Zylinder aus Eichenholz, ein glitzernder Schaft
aus Stein, eine Stahlstange mit gravierten blauen Runen, ein
noppenummantelter Kupferstab, der von einem Sichelmond
aus Kupfer gekront ist, und ein Stab aus geblasenem Glas, an
dessen Spitze sich eine schwarze Marmorkugel befindet.

Alle sechs Stecken sind belebt und greifen Eindringlinge an,
die in den Bereich eindringen, ohne von Manshoon oder einem
seiner Leutnants eskortiert zu werden. Die Stecken haben die
gleichen Spielwerte wie fliegende Schwerter, nur dass sie bei
einem Treffer Wuchtschaden verursachen. Wenn es in diesem
Bereich zu einem Kampf kommt, kommen die Kreaturen in
Bereich K14, um nachzusehen.

K13. ZELLE

Die Tiir zu diesem Raum hat ein schmales, vergittertes Fenster.
Die Tiir ist verschlossen und mit einer Falle versehen (siehe
unten). Wenn sich die Charaktere der Tir nahern, lies vor:

Eine raue Stimme ertont hinter der Tur. ,Wenn ihr gut seid,
lasst uns diese Tiirme vom Gestank des Bésen befreien.
Wenn ihr bése seid, 6ffnet die Tir, auf dass wir kimpfen
kénnen und meine ewige Langeweile ein Ende findet.* 1
Hinter dem vergitterten Fenster lauert ein Gargyl in einer
Steinzelle und fordert euch mit einem leisen Grollen heraus.
»,Kommt schon!* |

Tiir mit Falle. Eine Glyphe des Schutzes wurde auf die
Tiir gewirkt, und sie wird ausgeldst, wenn jemand aufer
Manshoon versucht, die Tir zu 6ffnen. Die Glyphe, die an
ein verziertes M erinnert, kann mit einem erfolgreichen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 18 ent-
deckt werden. Die Glyphe visiert die Kreatur an, die die Tar
offnet, und wirkt den Zauber Blindheit/ Taubheit (Rettungs-
wurf-SG 18).

Dame Gondafrey. Duhlark Kolat hat vor langer Zeit ein
magisches Experiment in dieser Zelle eingesperrt: einen
Gargyl, der mit der Personlichkeit einer menschlichen Ritterin
des Tyr (Gottes der Gerechtigkeit) namens Dame Gondafrey
erfiillt wurde. Dieser Gargyl hat Intelligenz 10 und eine recht-
schaffen gute Gesinnung. Er spricht die Gemeinsprache, und
sein Gesicht sieht humanoider aus als das eines normalen
Gargyls. Die Kreatur amiisiert Manshoon, also halt er sie am
Leben, sperrt sie aber in die Zelle.

Wenn die Charaktere Dame Gondafrey befreien, bietet sie
an, an ihrer Seite zu kimpfen: sie wendet sich aber schnell
gegen Charaktere, die grausames oder unrechtschaffenes
Verhalten zeigen. Sie kann Informationen iiber die Kolat-
Tirme anbieten und ist mit dem Aufbau der Tirme und den
aktuellen Bewohnern vertraut. Sie weifd, dass Manshoon in
einem extraplanaren Sanktum lebt, das durch einen Tele-
portationskreis erreicht werden kann, den seine Leutnants
mit besonderen Ringen aktivieren. Der Gargyl weifd nicht,
wo sich der Teleportationskreis befindet, und auch nicht,
warum Duhlark ihr Bewusstsein in ihre aktuelle Gestalt
ibertragen hat.

Der Gargyl hat vereinzelte Erinnerungen an das Leben
von Dame Gondafrey, einer eingeborenen Waterdeeperin,
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K14. DIENSTBOTENQUARTIERE
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Die Mébel umfassen vier Betten, einen kleinen Tisch mit
vier Stithlen. und zerfetzte Vorhange.
Vier Zhent-Schildger entspannen sich hier. Einer versucht
sich auszuruhen. zwei andere spielen Karten, und der
vierte sitzt am Rand des Bettes und bespannt eine schwere
Armbrust neu.

Die Schiager arbeiten fiur Manshoon und springen auf, um
jeden anzugreifen. den sie nicht erkennen. Ein erfolgreicher
Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen SG 17 iiberzeugt diese
Zhents, dass die Charaktere ihre Verbiindeten sind.

Schétze. In kileinen Haufen und ordentlichen Stapeln auf
dem Tisch liegen 74 KM. 52 SM, 19 GM und 4 Taols.

KI15. BESCHWORUNGSRAUM

Dieser Raum ist mit den Ebenen darunter und dariiber mit
durch unsichtbare Treppen verbunden (siehe ,Merkmale der
Rolat-Turme”. Seite 149). eine, die 6 m nach unten in Bereich
K17 fuhrt und einer. die 6 m nach oben in Bereich K16 fiihrt.
Dieser Bereich enthalt die folgenden Merkmale:

< Ein Kreis aus Runen mit 3 m Durchmesser wurde in mittler-
weile getrocknetem Blut auf den Boden gemalt. Rauch
wabert aus vier eisernen Feuerschalen, die um den Kreis
aufgestellt sind.

- Dre: Zauberlehrlinge (sieche Anhang B) stehen aufierhalb
des Kreises und singen eine Anrufung. Ein Barlgura liegt
zusammengesackt und bewegungslos im Kreis.

Die dre: Magier hier sind Manshoons Lehrlinge: Ered
Payno (RE damaranischer, mannlicher Mensch), Havi
Termock (CB chondathanischer, weiblicher Mensch) und
Savarz Feuerdorn (NB tethyrianischer, weiblicher Mensch).
Jeder tragt einen Teleporterring (siehe JTeleporterringe”,
Seite 157 ) Die magische Anrufung, die die drei rezitieren,
hat den Barlgura besanftigt und bewusstlos gemacht.
Wenn einer von ihnen zu singen aufhort, wacht der Damon
auf und wird zornig, doch ist er immer noch in dem Kreis
gebunden. Wenn der Barlgura Schaden erleidet, kann er
einen Charismawurf gegen SG 10 versuchen. Bei ci‘n.cfu
erfolgreichen Wurf bricht er aus dem Kreis und greift jede
Kreatur an, die er erreichen kann. o

Den Barlgura zu befreien, stort Manshoons Organisation,
weil es den Magier zwingt, Zeit und Ressourcen daraul zu
verwenden, den Unhold zu oten und die erschlagenen Unter

gebenen zu ersetzen.

K16. KONSTRUKTWERKSTATT N
Die unsichtbare Treppe von Bereich K15 endet vor cxkl.fcxigf
schlossenen Tiir. Die Tur ist nicht verschlossen und fuhrt in
einen Raum mit den folgenden Merkmalen:

+ Stiicke aus Lehm, Stein, Knochen und Metall iberséden den
Boden und bedecken einen Holztisch mitten im Raum.

+ Der Boden knarzt und gibt nach, wenn man aufihn tritt,
und man kann sehen, dass er sich von den Winden gelost
hat. Zwei iibergrofie Eisenklemmen an gegeniiberliegenden
Seiten des Raums halten den Boden fest. Jeder dieser
rostigen Mechanismen ist an einem Eisenhebel befestigt.

+ Eine holzerne Treppe fithrte einst 6 m nach oben zur
nachsten Ebene, ist aber teilweise eingestiirzt.

Die Kolat-Briider erschufen einst Konstrukte in dieser
Werkstatt. Der magisch festgeklemmte Boden wurde als Vor-
sichtsmafinahme gebaut, fiir den Fall, dass die Experimente in
Raserei verfielen.

Wenn eine Kreatur, die nicht fiir Manshoons Zhentarim
arbeitet, diesen Raum ohne Eskorte betritt, fliegen die Metall-
teile auf dem Boden zusammen, bilden eine belebte Riistung
und greifen an. Wenn die Riistung auf 10 Trefferpunkte oder
weniger fallt, versucht sie im nachsten Zug einen der Hebel
zu ziehen.

Bodenklammern. Einen Hebel zu ziehen, stellt eine
Aktion dar, die dafiir sorgt, dass beide Klammern den Boden
freigeben, der dann magisch in die Decke gerammt wird.
Kreaturen, die auf dem Boden stehen, erleiden den Zustand
liegend und fithren einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 20 aus, wenn sie in die Decke krachen. Sie erleiden
22 (4W10) Wuchtschaden bei einem misslungenen Rettungs-
wurf, halb so viel bei einem erfolgreichen. Der Boden kommt
dann einige Fuf} unter der Decke zum Stehen. was den Zugang
zu den Treppen in Bereich K15 abschneidet. Die Charaktere
konnen aber iiber die eingestiirzte Treppe in Bereich K17
klettern. (Der magische Boden ist dafiir entwickelt worden, zu
verhindern, dass ein wiitender Golem die unteren Raume der
Tirme und potentiell die Stadt dahinter erreicht, wahrend sich
die Kolat-Briider darum kiitmmern konnten.) Nach 10 Minuten
senkt sich der Boden auf seine normale Hohe herab, und die
Klammern schliefen wieder.

Teilweise eingestiirzte Treppe. Eine Kreatur kann die
Stufen in Bereich K17 mit einem erfolgreichen Wurf auf Ge-
schicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 erklimmen. Wenn der
Wurf misslingt, stiirzt die Kreatur 3 m.

K17. FLEISCHGOLEM
Dieser unbeleuchtete Korridor hat die folgenden Merkmale:

« Jeder Charakter, der den Korridor nach Fallen absucht
und einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 17
schatfft, bemerkt Locher mit 2,50 cm Durchmesser auf Hohe
der Knochel, in unregelmafigen Abstanden entlang der
Wand des Durchgangs.

« Ein Fleischgolem steht vor der Ttur, die in Bereich
K18 fihrt.

. Eine einseitige Geheimtir ist in die Innenwand eingesetzt.

Golemfalle. Der Fleischgolem wurde von Duhlark Kolat
erschaften. Manshoon entschied sich dazu, ihn hier zu lassen
und wies seine Leutnants an, ihn in Ruhe zu lassen. Er greift
jeden aulber Duhlark an, der sich ihm aut 3 m annahert. Ein
Charakter, der sich als Duhlark verkleidet (mit der Statue in Be-
reich K10 als Vorbild) kann den Golem mit einem erfolgreichen
Waurf aut Charisma (Tauschen) gegen SG 10 uberlisten.

Der Golem steht aut einer Druckplatte. Wenn er von der
Platte tritt, um jemanden auBer seiner Reichweite anzugreifen,
wird das Gewicht von der Platte gehoben, so dass Giftgas aus
den Lochern in der Wand stromt. Wenn die Falle ausgelost
wird, muss jede Kreatur im Korridor einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen und erleidet 10 (3W6) Gift-
schaden bei einem misslungenen Rettungswurf, halb so viel
bei einem gelungenen. Das Gas verweilt fir 1 Minute, wenn
es nicht mit dem Zauber Windsto oder dhnlicher Magie ver-
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streut wird. Solange das Gas verbleibt, muss eine Kreatur im
Korridor den Rettungswurf zu Beginn eines jeden ihrer Ziige
wiederholen. Der Golem ist immun gegen das Giftgas.

Einweg-Geheimtiir. Ein Charakter, der cinen erfolgreichen
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 schafft, be-
merkt die Geheimtiir, die in Bereich K19 fithrt. Diese Tiir
offnet sich von Bereich K19 aus normal, und nur der Zauber
Klopfen oder @hnliche Magie kann sie von dieser Seite aus
aufzwangen.

K18. ARKANE RUNE
Dieser unbeleuchtete Korridor ist voll von Staub und Spinn-
weben. Er hat die folgenden Merkmale:

. Eine komplexe Rune ist auf die Riickwand am Siidende des
Korridors geschrieben. (Die Rune ist von der Tiir in Bereich
K17 aus nicht sichtbar.)

. FEine Geheimtiir ist in die innere Wand eingesetzt.

Arkane Rune. Der Zauber Magie entdecken oder dhnliche
Magie offenbart eine Aura der Beschworungsmagie um die
Rune. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde)
gegen SG 15 bestatigt. dass die Rune das Kraftfeld um die
Kolat-Tarme aufrechterhilt. und dass die Rune zerstort
werden kann. Sie hat RK 10. 22 Trefferpunkte und Immuni-
tat gegen Giftschaden und geistigen Schaden. Die Rune
kann nicht normal gebannt werden, aber jede erfolgreiche
Anwendung von Magie bannen (SG 19) figt ihr 16 (3W10)
Energieschaden zu.

Das erste Mal. dass der Rune Schaden zugefiigt wird,
springt ein roter Slaad magisch aus ihr hervor und greift alle
Kreaturen im Korridor an.

Wenn die Rune zerstort wird, verschwindet das Kraftfeld
um die Kolat-Tarme.

Geheimtiir. Ein Charakter, der einen erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 schafft, bemerkt die
Geheimntur. die in Bereich K19 fihrt.

KI1S. DUBLARKS SCHLAFZIMMER
Dieser Raum ist durch die Geheimtiiren zugénglich, die in Be-
reiche K17 und K18 fihren. Er hat die folgenden Merkmale:

- Ein Flammenschadel schwebt in der Mitte des Raums, der
voll von Staub und Spinnweben ist.
Ein ovales Himmelbett, das von Spinnweben eingesponnen
1st. steht gegeniber zweier schmaler Biicherregale.
Der Raum riecht wie eine Gruft,

Maunshoon fand Duhlarks skelettierte Uberreste in dem Bett
und verwandelte seinen Totenkopf in einen Flammenschédel.
Er liefs den Rest der Knochen in Ruhe, und sie sind hinter
den Spinnweben versteckt. Der Flammenschidel greift jeden
aufbier Manshoon an. der ihn konfrontiert, und ruft immer
wieder Raus aus meinem Haus!", wahrend er Zauber wirkt
und Feuerstrahlen schleudert.

Biicherregale. Manshoon entfernte alle kostbaren Biicher
aus dem Schlafzimmer, so dass auffallige Liicken zwischen
gewohnlichen Buchern zu einer Vielzahl esoterischer
Themen bestehen.

Zwischen den Banden auf cinem Regal ist ein falsches Buch
namens Das Mann aus Damara - ein Holzblock, der so bemalt
ist, dass er einem Buch ahnelt und mit einem Geheimfach im
Fuf3 des Regals verdrahtet ist. Ein Charakter kann das Fach
entdecken und herausfinden, wie es zu o6ffnen ist, wenn ihim ein
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 15 gelingt. Am
Buch zu ziehen, 6ffnet das Fach, wodurch Duhlarks Zauber-
stab der Bindung offenbart wird.
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K20. ALCEDORS PRIVATBIBLIOTHEK
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Ineinem hohen Biicherregal aus Eichenholz stehen einige
verstreute Biicher (alle alltiglich und wertlos), aber es ist
ziemlich leer. Uber dem Biicherregal hingt ein wunder-
schén gefertigtes Schild, auf dem in der Gemeinsprache
JAlcedor" steht.

« Eine Treppe fithrt 6 m nach unten in Bereich K10.

K21. DUHLARKS PRIVATBIBLIOTHEK
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

- Ein hohes Biicherregal aus Eichenholz enthilt einige
Dutzend Biicher. Uber dem Biicherregal hiangt ein wunder-
schon gefertigtes Schild, auf dem in der Gemeinsprache
,Duhlark” steht.

« Eine Treppe fithrt 6 m nach oben in Bereich K22.

Biicherregal. Im Biicherregal befinden sich insgesamt
30 Biicher. Wenn eines von ihnen gestért wird, fliegen sie aus
dem Regal und bilden einen Schwarm, der alle Kreaturen im
Raum angreift.

Die Biichersammlung hat die Spielwerte eines Schwarms
von Fledermausen, mit den folgenden Anpassungen:

. Die Biicher haben weder Echolot noch Scharfes Gehér.

. Ersetze die Biss-Angriffsoption des Schwarms durch
einen Hieb-Angriff, der die gleiche Menge an Wucht-
schaden verursacht.

Wenn die Biichersammlung in ihrem Zug keine Kreaturen
hat, die sie angreifen kann, kehrt sie in das Biicherregal
zuriick. Die Biicher sind ansonsten nicht magisch und decken
eine Vielzahl von Themen ab.

K22. TELEPORTATIONSKREIS
Eine Treppe aus Bereich K21 fiihrt zu dieser héchsten
Kammer des duf3eren Turms. Sie hat die folgenden Merkmale:

- Ein Beobachter fliegt in der Mitte des Raums, und vier
fliegende Schlangen flattern in den Dachbalken.

« Runen auf dem Boden bilden einen gro8en, schwach
leuchtenden Kreis.

« Fiinf holzerne Schatztruhen mit robusten Vorhange-
schlossern stehen an der Wand.

Wichter. Der Beobachter beschiitzt die Schatztruhen
und greift Eindringlinge an, die nicht von Manshoon oder
einem seiner Leutnants eskortiert werden. Die fliegenden
Schlangen schliefen sich dem Kampf an und kampfen als
Verbiindete des Beobachters.

Teleportationskreis. Der Teleportationskreis funktioniert
wie er Zauber Kreis der Teleportation im Playver's Handbook
(Spielerhandbuch). Zusitzlich kann eine Kreatur, die einen Tele-
porterring triagt (siehe , Teleporterringe™, Seite 157) den Kreis
nutzen, um zum Teleportationskreis in Manshoons Sanktum zu
gelangen (Bereich E1). Ein Teleporterring, der auf 1,50 m an den
Kreis herangetragen wird, beginnt leise zu summen.

Schatztruhen. Die Vorhingeschlosser an den Truhen sind
eine lllusion, fihlen sich aber echt an. Der Zauber Magie ent-
decken oder dhnliche Magie offenbart eine Aura der Illusions-
magie um jedes Schloss. Versuche, das Schloss zu knacken
oder aufzubrechen, scheitern, doch der Zauber Klopfen oder
ahnliche Magie offnet es.

Auf Truhe 1 ist das Bild eines Amboss in den Deckel
geschuitzt. Sie enthélt einen Satz Schmiedewerkzeuge
(Wert 20 GM).

Truhe 2 hat eiserne Beschlige und enthilt einen Satz Maler-
vorrate (im Wert von 10 GM), sowie drei kleine Topfe bunter
Farbe (blau, rot und gelb).



Truhe 3 hat winzige Klauenfii e il |
e it ] alt sechs leere
Zauberbiicher mit L¢ dm'umsvhlﬁg(‘n (im Wert vo '“'l.( e
N P 1Y y 1 y <

Truhe 4 hat einen flachen Deckel, auf den eine ]91( 10 g

: ’ »otac fSZ(‘,H(‘.

g(‘mnll ist. Sie enthalt eine (‘.(‘,lohrtenausriismng (im W,
40GM) und ein Buch mit zwergischen Phrase n Wert von

der kein Zwergisch spricht, kann das Buch ve
um auf rudimentarer Ebene mit freundlichen
kommunizieren.

Truhe S hat Silberintarsien und ist mit e
Statuette eines steigenden Pferdegreifen
gekront. Im Inneren befindet sich ein Hol
phiolen -sechs mit Heiltrdnken und zwei mi ie ciner Dosis
Atheressenz (siche .Gifte” in Kapitel 8 des I)ﬁn,évnn Ma:;l(;r'q
Guide (Spielleiterhandbuchs)). Das Gift kann mi einem (‘rfnig,
reichen Wurf auf Intelligenz (Naturkunde) gegen SG 13 identi.
fiziert werden.

EXTRADIMENSIONALES
SANKTUM

Manshoons extradimensionales Sanktum existiert in
einer endlichen Halbebene. Es wurde vom urspriinglichen
Manshoon erschaffen. ist den Klonen des Magiers bekannt
und dient aktuell als Behausung des Klons, der in diesem
Abenteuer beschrieben ist.

Auflerhalb von Manshoons Sanktum ist die Halbebene
eine grofie Leere voll von wirbelndem violettem Nebel. Jede
Kreatur. die den Nebel betritt. wird in Bereich E1 teleportiert
und muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 ab-
legen und erleidet 22 (4W10) Energieschaden bei einem miss-
lungenen Rettungswurf. halb so viel bei einem gelungenen.

Es gibt keine Kardinalrichtungen in diesem extra-
dimensionalen Raum: Kompasse wirbeln zwecklos in der Ab-
wesenheit von Norden. Siiden. Osten und Westen.

und enth

rwenden,
Zwergen 7y

iner silbernen
(im Wert von 25 GM)

MERKMALE DES SANKTUMS

n. Ein Charakter,

zgestell mit acht Glas.

Diese Merkmale gelten fiir alle Bereiche im extra-
dimensionalen Sanktum.

- Raume haben 3 m hohe Decken und sind von 2,40 m hohen
Durchgangen und 2.10 m hohen Tiiren verbunden. Die
Wande. Futbéden und Decken sind durchweg aus naht-
losem Alabaster.

- Tiren bestehen aus Eisen und haben RK 19, 27 Treffer-
punkie. eine Schadensschwelle von 10 und sind immun
gegen Giftschaden und geistigen Schaden. Wenn eine Tiir
verschlossen ist, kann das Schloss von einem Charakter mit
Diebeswerkzeug mit einem erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 17 geofinet werden. Die Tiren konnen auch
mit einem erfolgreichen Wurf auf Stérke (Athletik) gegen
SG 25 aufgebrochen werden. Als Aktion kann Manshoon
oder sein Simulakrum jede Tir im Sanktum mit einer Be-
rihrung verschliefsen oder aufsperren.

- Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, sind alle Bereiche
im Sanktum mit dem Zauber Dauerhafte Flamme be-
leuchtet, der auf Wandleuchter gewirkt ist.

BEREICHE DES SANKTUMS

Die folgenden Bereiche sind auf Karte 8.2 angegeben.

- N -
TELEPORTERRINGE

Um zu Manshoons extraplanarem Sanktum zu gelangen,
braucht man einen Teleporterring: einen Siegelring aus Messing
mit einem stilisierten M, der eine Aura der Beschwérungs-
magie abgibt, wenn man ihn mit dem Zauber Magie entdecken
oder dhnlicher Magie untersucht. Manshoon gibt diese Ringe
den Dienern, denen er am meisten vertraut.

Als Aktion kann eine Kreatur, die einen Teleporterring tragt,
den Teleportationskreis in entweder Bereich K22 oder E1
aktivieren, um sich und bis zu sechs andere bereitwillige
Kreaturen von einem Kreis in den anderen zu teleportieren.

El. ANKUNFTSPUNKT

Der Raum ist der Anker des extradimensionalen Sanktums an
der Materiellen Ebene, und man kann sich von anderen Orten
auf der Materiellen Ebene in diesen Raum teleportieren. Der
Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Ein Teleportationskreis ist auf dem Alabasterboden an-
gebracht. Charaktere, die aus K22 in diesen Bereich tele-
portiert werden, erscheinen im Kreis.

+ Die Decke und drei der Wande bestehen aus 25 cm dicken
Platten aus transparentem Glas, durch das man den
wirbelnden Nebel sehen kann, der die Halbebene erfiillt.
Die vierte Wand besteht aus Alabaster und hat eine ver-
schlossene Eisentiir (diese fithrt nach Bereich E2).

« Eine menschliche Frau in schwarzer Robe und kahlem,
vernarbtem Kopf beobachtet diesen Raum durch ein Glas-
fenster, das in die Wand eines anderen Raums (Bereich E3)
eingesetzt ist.

Grisslicher Gastgeber. Die Gestalt, die durch das Fenster
zusieht, ist Kaevja Cynavern (siehe Bereich E3), und sie kann
miihelos durch den violetten Nebel zwischen den beiden
Riumen sehen. Sie verwendet den Zauber Verstandigung, um
Manshoon zu kontaktieren, sobald die Charaktere eintreffen.
Manshoon schickt sein Simulakrum (siehe Anhang B), um
die Tiir in Bereich E2 zu verriegeln und begrifit die Neu-
ankommlinge. Es dauert 1 Minute, bis das Simulakrum (aus
Bereich E7) eintrifft. In dieser Zeit nutzt Kaevja einen weiteren
Verstindigungs-Zauber, um einem zufilligen Charakter diese
Information zu schicken: ,Euer giitiger Gastgeber ist auf dem
Weg, und freut sich darauf, euch zu treffen.”

Wenn das Simulakrum eintrifft, gibt es sich als Manshoon
aus und heif3t die Charaktere in seinem extradimensionalen
Sanktum willkommen. Er bietet eine Fithrung an und
gestikuliert, um den Charakteren zu zeigen, dass sie Bereich
E2 vor ihm betreten sollen. Wenn sie zustimmen, 10st er den
Alarm in Bereich E2 aus und greift an.

Glaswiande. Jeder 1,50 m groBe Abschnitt Glas hat RK 13,
30 Trefferpunkte und ist immun gegen Gift- und Saure-
schaden und geistigen Schaden. Der violette Nebel, der die
Halbebene fiillt, dringt nicht in diesen Bereich ein, auch
wenn das Glas zerbricht.

Teleportationskreis. Der Teleportationskreis
funktioniert wie er Zauber Kreis der Teleportation im
Player’s Handbook (Spielerhandbuch). Zusatzlich kann eine
Kreatur, die einen Teleporterring tragt (siehe ,Teleporter-
ringe”, Seite 157) den Kreis nutzen, um zum Teleportations-
kreis in den Kolat-Tirmen zu gelangen (Bereich K22). Ein
Teleporterring, der auf 1,50 m an den Kreis herangetragen
wird, beginnt leise zu summen.

KAPITEL 8 | WINTERZAUBERFI
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1 Feld = 1,5 Meter

warve £2 EXxTRADIMENSIONALES SANKTUM

E2. FOYER
Dhie Tur zu Bereich E1 ist verschlossen. Alle anderen Tiiren,
die aus diesem Raum fihren, sind unverschlossen. Dieses
Fover hat die folgenden Merkmale:
in Gen Alabasterboden ist ein grofies Symbol in schwarzem
Marmor eingesetzt, das eine gefliigelte Schlange zeigt, die
in eine Munze beifst. Charaktere erkennen das Symbol als
Zeichen der Zhentarim.
(Die Munze verbirgt einen Alarmmechanismus.)
An den Wanden hangen zwolf Masken, die menschenartige

Gesichier zeigen

Alarmmechanismus. Die scheibenférmige Kachel mit
30cm Durchmesser. die als Munze im Zhentarim-Symbol
dient.ist tatsachlich eine Druckplatte. Wenn sie gedriickt
oder betreten wird, ertont ein magischer Gong, den man im
ganzen Sankium horen kann. Der Alarm kann von jemandem
deakuiviert werden, der einen erfolgreichen Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 20 mit Diebeswerkzeug schaftt, doch wird
er unabsichtlich ausgelost, wenn der Wurf um 5 oder mehr
Punkte misshingt. Der Alarm lockt die folgenden Verteidiger
an, die alle Eindringlinge im Raum angreifen.

. Kaevja Cynavern (siche Bereich E3)

+ Das Manshoon-Simulakrum (siche Bereich E7)

+ Vevette Schwarzwasser und Agorn Fuoco (siche Bereich E8)
+ Havia Flinkmesser und Mookie Plisch (siche Bereich E10)

Wenn die Charaktere all diese Feinde iberwinden konnen,
konnen sie das Sanktum erkunden. Manshoon erwartet sie in
Bereich E12.

Charaktere, die von Manshoons Verteidigern auf O Treffer-
punkte gebracht werden, werden bewusstlos geschlagen.
Wenn die ganze Gruppe besiegt wird, werden den bewusst-
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losen Charakteren ihre Zauberbiicher und magischen Gegen-
stinde abgenommen (darunter alle Teleporterringe. die sie in
den Kolat-Tiirmen erlangt haben). Sie erwachen dann in einer
Gasse in Waterdeep mit nur jeweils 1 Trefferpunkt. Wenn die
Charaktere zu den Kolat-Tiirmen zuriickkehren, miissen sie
feststellen, dass das Gebaude leer und der Teleportationskreis
in Bereich K22 dauerhaft entzaubert wurde.

Masken von Manshoon. Die Masken gehéren Manshoon
und wurden von ihm in der Vergangenheit getragen. Der
Zauber Magie entdecken oder dhnliche Magie offenbart eine
Aura der Herbeirufungsmagie um jede Maske. Jede Kreatur,
die eine Maske anlegt, erleidet 9 (2W8) Blitzschaden. Sobald
dieser Effekt ausgelost wird, wird die Maske nicht magisch
und harmlos.

E3. WACHSTATION
Ein Fenster mit 1,50 m Seitenliange in diesem Bereich zeigt
Bereich E1. Wenn sie nicht an einen anderen Ort gelockt
wurde, steht Kaevja Cynavern hier vor dem Fenster Wache.
Kaevja war eine Rote Zauberin von Thay, bis sie die Ge-
legenheit sah, unter Manshoon Magie zu studieren. Ehe
Manshoon sie akzeptierte, zwang er sie, ihre auftilligen
thayanischen Kopftatowierungen zu entternen und ihre Roben
der Roten Zauberer gegen schwarze einzutauschen.
Kaevja Cynavern ist eine menschliche mulanische Maga,
mit folgenden Anpassungen:
- Kaevja ist rechtschatten bose. Sie spricht die Gemein-
sprache, Drakonisch, Zwergisch und Elfisch.
« Sie hat anstelle Flug den Zauber Verstiandigung vorbereitet,
und tragt ein gelbes Elementarjuwel bei sich.

Im Kampf zerbricht Kaevja das Elementarjuwel, beschwort
einen Erdelementar und befiehlt ihm, ihre Feinde anzugreifen.



F4. SPEISEKAMMER
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Regale vom Boden bis zur Decke sir
getrocknetem Fleisch, Niisse
frischem Gemiise,

. Zwei Fasser mit der Aufschrify
in eine Ecke gestopft.

d voll mit Brot, Kise
nund einigen Kérben mit

WWASSER* und +BIER"

sind

E5. LABOR

Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Kolben, Flaschen und Testréhren stehe
tisch in der Mitte des Raums, neben einem Wasserbecken

. Eine Treppe geht 3 m nach unten in Bereich E2, eine
andere 3 m nach oben in Bereich E6.

Urstul Floxin. Wenn er dic fritheren Begegnungen mit
den Charakteren tiberlebt hat, steht Urstul Floxin (siehe
Anhang B) am Tisch und schrubbt missmutig Laboraus-
riistung. Er wird dafiir bestraft, den Stein von Golorr verloren
zu haben (wihrend der Ereignisse in Kapitel 3). Dennoch
ist er Manshoon noch loyal ergeben. Wenn er konfrontiert
wird. tduscht Urstul Wut auf den Magier vor und bietet den
Charakteren an. ihnen zu helfen, ihn zu besiegen, aber man
kann diese List mit einem Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen)
gegen SG 14 durchschauen. Wenn er die Gelegenbheit er-
halt. fithrt Urstul die Charaktere zu Manshoon und greift
sie dann an. um seine absolute Loyalitadt vor seinem Meister
zu beweisen.

Wenn die Charaktere auf Urstuls List hereinfallen, aber
dennoch verlangen. dass er ihnen seine Waffen aushandigt,
lacht der Zhent-Assassine sie aus und greift an.

E6. BINDUNGSKAMMER

Ein Runenkreis ist in den Alabasterboden dieses Raums ge-
schnitten. Er strahlt eine Aura der Bannmagie aus, wenn er
mit dem Zauber Magie entdecken oder dhnlicher Magie unter-
sucht wird.

Manshoon nutzt den Kreis, um extraplanare Kreaturen zu
binden. Wenn ein Himmlischer, Elementar, Feenwesen oder
Unhold in dem Kreis beschworen wird, kann er das Gebiet
nicht freiwillig verlassen, wenn der Beschworer nicht eine
Aktion verwendet, um die Magie des Kreises fiir 1 Minute zu
unterdriicken. Die Magie wird auch unterdriickt, wenn ein
Teil des Kreises in ein antimagisches Feld gelangt, oder wenn
erfolgreich Magie bannen (SG 17) darauf gewirkt wird.

E7. MANSHOONS SIMULAKRUM
Dieser Raum ist extrem kalt und enthélt die
folgenden Merkmale:

. Kalte Luft weht aus kleinen Léchern im Boden in den Raum.

In der Mitte des Raums steht ein offener Sarkophag aus Eis,
der eine humanoide Gestalt aus Schnee enthalt.

. Die Riickwand besteht aus 15 cm dickem, geschwungenem
Glas. Frost bedeckt das Glas und verbirgt zum Teil den
wirbelnden violetten Nebel der Halbebene dahinter.

Simulakrum. Wenn Manshoons Simulakrum (siehe An-
hang B) nicht an einen anderen Ort gerufen wurdtf, steht es
mit dem Riicken zur Tiir vor der Glaswand. Das Simulakrum
dhnelt einem Magier in Robe mit langem, schwarzem Haar,
blasser Haut und einer linken Hand und Unterarm aus Mc‘lall,
Sein Gesicht ist hinter einer Stahlmaske vcrborgcn, das ein
lichelndes Antlitz zeigt. Das Simulakrum greift jeden an, den
es nicht erkennt.

Extreme Kilte. Die Regeln fur extreme
Kapitel 5 des Dungeon Master's Guide (Spie
gelten fiir diesen Raum.

Kalte (siehe
lleiterhandbuch))

n auf(—‘invm Mnrmnr

Glaswand. Jeder 1,50 m grofbe Abschnitt Glas hat RK 13,
30 Trefferpunkte und ist immun gegen Gift- und Saureschaden
und geistigen Schaden. Der violette Nebel, der die Halbebene
fillt, dringt nicht in diesen Bereich ein, auch wenn das Glas
zerbricht.

Simulakrum-Sarkophag. Dieser aus Eis geschnittene Be-
hilter wiegt 1000 Pfund und beginnt zu schmelzen, wenn er
aus dem Raum entfernt wird. Die Schneefigur im Sarkophag
ist ein Teil der Materialkomponente des Simulakrum-Zaubers.
Manshoon kann sie verwenden, um ein neues Simulakrum zu
erschaffen, wenn sein aktuelles zerstort wird.

E8. LESERAUM
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

+ Angenehme Wirme strahlt von einer Feuerschale mit griiner
Flamme aus, die von acht Polstersesseln umgeben ist.

+ Wenn sie nicht anderswo hin gelockt wurden, sind zwei
von Manshoons Leutnants hier: Vevette Schwarzwasser
(CB tethyrianische menschliche Draufgangerin, siehe An-
hang B) und Agorn Fuoco (NB menschlicher Turami-Barde;
siehe Anhang B). Vevette entspannt sich in einem Sessel,
und Agorn zupft eine Leier.

« Eine Aalabastertreppe fithrt 6 m nach oben in Bereich E9.

Zhents. Vevette und Agorn sind zwei von Manshoons
engsten Anhdangern. Vevette befehligt die Truppen des Magiers
gegen die Xanathar-Gilde, wahrend Agorn jene befehligt, die
sich den Zhents widersetzen, die Manshoon nicht treu ergeben
sind. Im Augenblick ruhen sie sich im Sanktum aus, wahrend
sie auf Befehle von Manshoon warten.

Feuerschale der Griinen Flamme. Der Zauber Magie
entdecken oder dhnliche Magie offenbart eine Aura der An-
rufungsmagie um die Feuerschale. Die Feuerschale wirkt den
Zauber Feuerball (Rettungswurf-SG 15) zentriert auf sich
selbst, wenn eine Kreatur im Raum laut die Worte ,griine
Flamme" ausspricht. Sobald die Feuerschale den Zauber
gewirkt hat, kann sie dies erst nach 24 Stunden wieder tun.
Agorn weif3 von diesem Merkmal der Feuerschale, und nutzt
es im Kampf, wenn die Situation verzweifelt ist.

E9. BIBLIOTHEK
Alabasterregale siumen alle Wande und ragen in die Mitte des
Raums. Sie sind alle voll mit Biichern, die sich mit Themen
beschiftigen, die den Magier interessieren. Manshoon hat eine
betrachtliche Sammlung angehéuft, darunter zehn seltene
Binde, die er aus Duhlark Kolats Sammlung entnommen hat.
Schiitze. Jedes seltene Buch ist 50 GM wert, und die ganze
Sammlung hat einen Wert von 5000 GM.

E10. AUDIENZSAAL
Hochrangige Zhents, die eine Audienz bei Manshoon begehren,
kommen hierher. Der Raum hat die folgenden Merkmale:

. Der Bereich ist in zwei Ebenen aufgeteilt, mit Alabaster-
stufen, die 1,50 m zu einer erhobenen Plattform fiihren,
die den groeren Bereich iberblickt. Die Plattform ist leer,
bis auf drei goldene Banner, die von der Riickwand hangen
und von denen jedes das Zeichen der Zhentarim zeigt - eine
schwarze, gefliigelte Schlange, die in eine Miinze beif3t.

« Der untere Bereich des Raums enthélt einen schwarzen
Marmortisch, der von Holzstithlen mit hohen Riickenlehnen
umgeben ist. Der Tisch steht im deutlichen Kontrast zu den
Winden und dem Boden aus Alabaster.

. Wenn sie nicht an einen anderen Ort gelockt wurden, sind
zwei von Manshoons Anhédngern hier gerade in einen
Ubungskampf auf dem Tisch verwickelt.

Zhents. Zwei weibliche Leichtfuf3-Halblinge, Havia Flink-
messer und Mookie Plisch, glauben, dass Manshoon der
rechtmifige Anfiihrer der Zhentarim ist. Sie dienen ihm ohne
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Furcht und werden sich opfern, um zu garantieren, dass seine
Plane Frichte tragen. Sie sind Kampfkunst-Adepten (siche
Anhang B) mit folgenden Anpassungen:

+ Havia und Mookie sind rechtschaffen bése.

+ Sie haben je 49 (11W6 + 11) Trefferpunkte.

+ Sie haben diese Volksmerkmale: Sie sind klein und haben
eine Schrittbewegungsrate von 7,50 m. Sie kénnen sich
durch den Bereich eciner mittelgrolen oder grofderen
Kreatur bewegen. Sie haben einen Vorteil bei Rettungs
wiirfen gegen Furcht. Sie sprechen die Gemeinsprache und
Halblingisch.

Havia und Mookie tragen je cinen Teleporterring (siehe
.Teleporterringe", Seite 157).

Ell. ZHENT-QUARTIERE
Der Raum hat die folgenden Merkmale:

Gegen die Wand des Raums sind fiinf Holzbetten geschoben
(drei fiir Menschen. zwei fiir Halblinge).

« Neben jedem Bett steht eine Holztruhe.

. Eine Alabastertreppe fiihrt nach unten in Bereich E12.

Kaevja Cynavern, Vevette Schwarzwasser, Agorn Fuoco,
Havia Flinkmesser und Mookie Pliisch schlafen alle hier.

Schatze. Neben den gefalteten Kleidern und wertlosen
personlichen Gegenstanden enthélt jede Truhe auch Schitze.

Kaevijas Truhe enthalt ein Goldamulett, in das eine rote
Kristallrune eingesetzt ist (im Wert von 250 GM). Ein erfolg-
reicher Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) gegen SG 15
enthallt. dass die Rune ein Symbol der Herbeirufung ist, auch
wenn das Amulett nicht magisch ist.

Vevettes Truhe enthalt drei Heiltrdnke.

Agorns Truhe enthalt ein Bindel Liebesbriefe von
jemandem namens Tamzyn. In einem der Umschlége ist eine
elegante Platinhalskette (im Wert von 250 GM) mit einer
winzigen Kamee. die ein skizziertes Portrait einer wunder-
schonen Turami-Frau.

In Havias Truhe befindet sich ein goldener Kamm, der wie
ein stilisierter Drache mit winzigen Rubinen als Augen geformt
1st (im Wert von 250 GM).

Mookies Truhe enthilt eine winzige Halblingspuppe. In die
Fuppe 1st ein Beutel gestopft, der 100 GM enthalt.

El2. MANSHOONS QUARTIERE
Niemand aufser Manshoon darf hierher kommen. Die
Alabastertreppen. die in diesen Raum fiihren, fithren 3 m
weiter nach Bereich E13.

Der Raum hat die folgenden Merkmale:

« Gegenuber der Treppe steht ein grofes Bett mit violetten
Laken. Am Rand des Bettes sitzt ein gutaussehender junger
menschlicher Mann in eleganter Robe. Langes, schwarzes
Haar verbirgt zum Teil sein engelsgleiches Gesicht, als
er eine Gliedmafe aus Metall am verkimmerten Stumpf
seines linken Arms befestigt.

« Das einzige andere Mobelstick ist ein Tisch mit Beinen, die
wie geflugelte Schlangen geschinitzt sind. Auf dem Tisch ist
eine Metallmaske mit einemn furchterregenden, tyrannischen
Gesicht prasentiert.

Der gutaussechende junge Mann ist Manshoon (siche An
hang B), der viel alter ist, als er aussieht.

Diese Version von Manshoon ist nicht auf einen Kampf
aus. Er lobt die Charaktere dafur, es so weit geschafft zu
haben, und interessiert sich nicht fir die Zhents, die sich be-
siegt haben, um ihn zu erreichen, da er all seine Anhanger
als entbehrlich betrachtet. Die beste Uberlebenchance der
Charaktere ist es, Manshoon zu uberzeugen, dass sie dazu
eingeschichtert oder bestochen werden konnen, fir ihn
zu arbeiten. Manshoon ist des Konflikts mit der Xanathar-
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Gilde iiberdriissig und schligt vor, dass die Charaktere ihm
ihren Wert beweisen, indem sie Xanathar in seinem Hort

zur Strecke bringen und téten (siche Kapitel 5). Manshoon
verlangt auch, dass sie seine Priasenz in Waterdeep noch
geheim halten, und sagt, dass er sie fiir ihre Diskretion be-
lohnen wird, ,wenn die Zeit kommt". Im Austausch erlaubt er den
Charakteren, nach Waterdeep zuriickzukehren und verspricht
ihnen Machtpositionen in seiner Organisation, sobald Xanathars
Tod hestitigt ist. Er hat keine Absicht, sein Versprechen einzu-
halten, aber wenn sie sich weigern, fiir ihn zu arbeiten, bringt
das die Charaktere in eine Notlage, da der bése Erzmagus nicht
riskieren kann, blofgestellt zu werden.

Wenn ein Kampf ausbricht, packt Manshoon seinen Zauber-
stecken der Macht (den er unter seinem Bett verbirgt) und halt
die Stellung. Mehr Informationen dazu, wie du Manshoon
spielen kannst, siehe ,Konfrontation mit Manshoon“ zu Beginn
dieses Kapitels.

Tyrannenmaske. Die Maske auf dem Tisch ist nicht
magisch, doch Manshoon legt sie gern an, ehe er sich mit
seinen Anhangern trifft.

E13. MANSHOONS ARBEITSZIMMER
Die Alabastertreppen enden hier. Der Raum hat die
folgenden Merkmale:

- Ein tippiger, lavendelfarbiger Teppich bedeckt den Boden.

- In einer gegeniiberliegenden Ecke des Raums ist ein
niedriger Tisch zwischen zwei violetten Sofas. Der Tisch
verfiigt iiber eine diinne Schublade.

« In der anderen gegeniiberliegenden Ecke steht Manshoons
Zauberbuch auf einem Lesepult aus schwarzem Marmor,
das von einem unsichtbaren Helmschrecken beschiitzt
wird. Das Konstrukt greift jeden aufler Manshoon an, der
das Buch beriihrt (und wird dabei sichtbar). Es gehorcht
Manshoons Befehlen, wenn er anwesend ist, und kampft, bis
er zerstort wird.

Tisch. Die Tischschublade wurde mit dem Zauber Arkanes
Schloss belegt. Der Zauber kann von Charakteren umgangen
werden, die einen Geschicklichkeitswurf mit Diebeswerkzeug
gegen SG 25 schaffen, oder mit dem Zauber Klopfen oder dhn-
licher Magie. Alternativ kann die Schublade mit einem erfolg-
reichen Wurf auf Stérke (Athletik) gegen SG 21 aufgebrochen
werden. Im Inneren befindet sich ein ledergebundener Ordner,
der belastende Dokumente enthalt, die Manshoons Beteiligung
an zwei Erpressungen beweisen. Untersuchen die Charaktere
den Ordner eine Stunde lang, finden sie die folgenden
Informationen:

+ Corylus Thann, ein rassistischer Waterdeeper Adeliger,
bezahlt dafiir, dass die Zhentarim nicht enthiillen, dass

er Zhent-Schlager angeworben hat, um Nichtmenschen
anzugreifen.

Jelenn Urmbrusk, eine Waterdeeper Adelige, erhilt regel-
mafige Zahlungen von den Zhentarim, um Schulden zu be-
zahlen, die er mit schlechten Investitionen gemacht hat.

Der Ordner oftenbart nicht, dass Corylus Thann und Jelenn
Urmbrusk Maskierte Fiirsten sind, oder dass Manshoons
Erpressung sie zwingt, ihren Einfluss zu nutzen, damit die
Verbrechen von Manshoons Truppen in Waterdeep vertuscht
oder ignoriert werden. Wenn die Obrigkeiten den Ordner
in die Finger bekommen, treiben sie jeden zusammen,
der in Verdacht steht, Kontakte zu Manshoon oder den
Zhentarim zu haben, was die Organisation des Magiers stort
(siche ,Manshoons Organisation stéren”, Seite 147). Uber-
raschenderweise wird weder Corylus noch Jelenn verhaftet
oder auch nur befragt.

In den Ordner ist ein Stiick Papier gelegt, das eine Namens-
liste in Manshoons Handschrift zeigt. Manshoon fiihrt eine



Liste der Maskierten Firsten, deren Identit

. . ater ke .
Haken hinter denen, die er erpre kennt, mi

Sst.
Mirt

Corylus Thann v

Thardouk Sternbuckler

Jelenn Urmbrusk v

Dorgar Adarbrent

Manshoons Zauberbuch. Dicses Zauberbuch wiegl
20 Pfund und ist mit Betrachterhaut bedeckt. E |

. s enthilt alle
Zauber, diec Manshoon vorbereitet h )

at (siche Anhang B) plus
die folgenden Zauber: Alarm, Antimagisches Feld /:lrk) o

Schloss, Ausspahung, Diirre, Evards Schwarze Tentakel,
Federball, I"(‘uvrhual]‘ Feuerwand, Flug, Gasformige Gestalt,
Geas. Gestalt verdndern, Glyphe des Schutzes, Kreis der
Teleportation. Machtiges Trugbild, Magic bannen, Massen-
einfliisterung. Monster beherrschen, Monster festhalten,
Phantomross. Sanfte Ruhe, Schutz vor Gut und Bose,
Syvmbol. Telekinese, Teleportation, Tensers Schwebende
Scheibe. Tote beleben, Traum, Vampirische Berihrung,
Wahre Sicht. Wunsch und Zungen. Das Zauberbuch zZu
stehlen oder zu zerstéren stért Manshoons Organisation
(siche .Manshoons Organisation stéren®, Seite 147), da er
die Zeit und Ressourcen aufwenden muss, um es zuriickzu-
erlangen oder zu ersetzen.

Wenn Laeral Silverhand die Gelegenheit hat, um
Manshoons Zauberbuch zu verhandeln, bietet sie den
Charakteren ein Segelschiff und Armschienen des Bogen-
schiitzen dafiir an. Vajra Safahr bietet den Charakteren
Mitgliedschaft in der Grauen Truppe, einen Umhang
des Scharlatans und einen Zauberstab der Blitzschlige
fur das Buch.

Stein von Golorr. Wenn Manshoon den Stein von Golorr
hat, bewahrt er ihn in der Schublade des Tisches neben dem
Ordner auf.

anes

BESONDERE EREIGNISSE

Du kannst eines oder mehrere der folgenden besonderen
Ereignisse verwenden, ehe oder nachdem die Charaktere
die Kolat-Tiirme und Manshoons extradimensionales
Sanktum erkunden.

ERPRESSTE FURSTEN

Die Ereignisse, die in diesem Abschnitt beschrieben sind,
treten ein, wenn die Charaktere den Ordner aus Bereich E13
geholt haben und die Informationen darin verwenden, um ent-
weder Corylus Thann oder Jelenn Urmbrusk wegen ihrer ver-
dédchtigen Machenschaften mit Manshoon konfrontieren. lee
Familien Thann und Umbrusk haben ummauerte Anwesen im
Seebezirk.

CoryLus THANN o
Die Thanns sind Waterdeeps bekannteste Winzer und. squ tief
in der Stadtgeschichte verwurzelt. Corylus (RB lclhyrmn.lg‘.her
menschlicher Adeliger) lisst andere Milglicder.dur fa‘nnlw
das Weingeschaft leiten, wihrend er sich au.f seine Pflichten
als Maskierter Fiirst konzentriert. Ul]gll':l(tkll(‘:h(’, 5e
fehlen ihm die Prinzipien und das kluge Ul'lcllf‘Vlfl'lll()g('n,

die zu Thanns Erfolg in der Vergangenheit gefihrt lli’ill)f!ll.

Er empfindet auch das Wohlbefinden von M(fﬂsc.l::’.ll ;1(:-”“.“
wichtiger als das von Nichtmenschen. In dcr.Vm(,dn%.,he”, "
hat er Zhentarim-Schliger verwendet, um l‘\hc‘I:)ﬂc’l.l;;“ 4w'c|1—
Posten politischer Macht in der Stadt ang&*”(‘j' dr(l);lcn S'ci“c
zutun. Jetzt erpressen die Zhents (;OFle§~ lf” i s als
Bigotterie aufzudecken, wenn €r mcht. seinen Ak[i\:i[im-n "
Maskierter Fiirst verwendet, um ihre illegalen ¢

vertuschen.

rweise



Die Charaktere werden Corylus wahrscheinlich begegnen,
wenn er mit einer Kutsche durch die Stadt reist, begleitet von
sechs menschlichen Wachtern, die ihn beschiitzen und den
Pobel auf Abstand halten. Corylus weigert sich, mit der Gruppe
zu sprechen. Wenn die Charaktere lastig werden, lasst er sie
von acht korrupten Mitgliedern der Stadtwache (mensch-
liche Veteranen) drangsalieren und nutzt dann secine
Position als Maskierter Fiirst, um alle Anschuldigungen
gegen diese Mitglieder der Wache fallen zu lassen. Colytus
weigert sich, irgendjemandem etwas zu schulden, und jeder
Versuch der Charaktere, seine Gunst zu erlangen, stofdt
auf Misstrauen. wenn nicht offene Feindseligkeit. Selbst
wenn sie Manshoon entmachten, weigert sich Corylus anzu-
erkennen. dass er ihnen etwas schuldet.

JELENN URMBRUSK

Jelenn (N tethyrianische menschliche Adelige) ist eine stolze
Frau in ihren Fiinfzigern. die verzweifelt darauf bedacht ist,
schuldenfrei zu werden. Mehrere schlechte Investitionen
haben ihr Geldverleihergeschéft ruiniert, und die meisten
ihrer verlasslichen Kunden haben sich anderen Anbietern wie
den Cassalanters zugewendet. Jelenn héitte Geld von vielen
Adeligen in der Stadt leihen oder einige Grundstiicke ver-
kaufen konnen. die ihre Familie in Waterdeep besitzt, doch
hatte das ihre privaten finanziellen Probleme in Klatsch ver-
wandelt. Die Angst davor, aufgedeckt zu werden, hat sie dazu
getrieben. stattdessen Geld von den Zhentarim zu leihen, eine
Entscheidung. die sie bereut. Die Zhents, die fiir Manshoon
arbeiten. versprechen ihre Beziehung geheim zu halten, wenn
sie dafur alles tut. was in ihrer Macht steht, um das Wohl-
ergehen der Gruppe in Waterdeep zu fordern.

Wenn sie nicht mit ihren verkommenen Glaubigern zu tun
hat. 1st Jelenn mit den Aktivitaten einer Maskierten Fiirstin
beschaftigt. Sie hat keine Zeit fir ein personliches Treffen
mit Leuten. die sie nicht kennt. Charaktere konnen sie
konfrontieren. wenn sie ihre Villa verlasst oder gerade eintrifft,
aber sie reist nie ohne sechzehn Wachen, die einen Schutz-
wall um sie bilden. Wenn die Charaktere offen Manshoon oder
die Zhentarim vor ihr erwahnen, verlangt Jelenn, dass sie sie
in Ruhe lassen. wenn sie keine schlimmen Konsequenzen er-
leben wollen. Jelenns Drohung ist vor recht leer, da sie nicht
darauf bedacht ist, Feinde zu machen.

Wenn die Charaktere Jelenn vom Joch des Schwarzen
Newzwerks befreien, indem sie Manshoon besiegen, sind ihre
Schulden hinféllig. In ihrer Freude gewiéhrt sie ihnen eine
besondere Gunst (siehe ,Andere Belohnungen* in Kapitel 7
des Dungeon Master’s Guide (Spiellejterhandbuchs)) Wenn
sie andererseits damit drohen, mit Manshoons Ordner zur
Presse zu gehen. um sie zu erpressen oder zu diskreditieren,
gibt sie vor, sich zu figen, wihrend sie heimlich ihren Ein-

fluss als Maskierte Fiirstin nutzt, um ihnen das Leben schwer
zu machen.

KAPITEL 8 T WINTERZAUBERIEL

TODWINTERTAG-FESTMAHL

Die Gemeinschaft der Wirte hat zusammen mit der
Bickersgilde, der Metzgergilde und der Winzer-, Brenner- und
Brauergilde beschlossen, ein Todwintertag-Festmabhl fiir die
Bewohner der Trollschidelgasse abzuhalten. Broxley Schon-
kessel (siehe ,Beispiele fiir Gildenvertreter®, Seite 41) fragt die
Charaktere, ob sie bereit sind, das Mahl in ihrer Taverne abzu-
halten. Er glaubt, dass die Nachbarschaft die Geste schatzen
wiirden, in Anbetracht der Todesfalle in letzter Zeit (siehe
Kapitel 3).

Wenn die Charaktere ihre Taverne fiir das Festmahl an-
bieten, treffen Gildenvertreter ein, um sie fiir das Ereignis
auszustatten und zu dekorieren. Wahrend der drei Tage vor
dem Feiertag ist die Taverne voller Aktivitat und Aufregung.
Hunderte erscheinen am Tag des Festmahls, nicht nur Be-
wohner der Trollschiadelgasse, sondern auch Leute aus be-
nachbarten Strafden. Es gibt viel zu essen, doch die Taverne
dchzt geradezu unter dem Gewicht der Menschenmenge, und
zusatzliche Tische werden im Freien aufgestellt, um den Uber-
schuss aufzufangen. Den Leuten scheint es egal zu sein, selbst
als es beginnt, stark zu schneien. Mitglieder der Stadtwache
stehen bereit, um dafiir zu sorgen, dass sich alle benehmen.

Waihrend des Todwintertag-Festmahls kommt es nicht zu
Gewalt, doch wird die Taverne durch die Menge beschadigt.
Die Gilde der Zimmerleute, Dachdecker und Pflasterer bietet
an, die Reparaturen kostenlos durchzufithren, doch miissen
die Charaktere den Laden fiir einen Zehntag schlieffen. damit
die Arbeiten durchgefithrt werden kénnen. Die SchlieBung hat
aber keine langfristigen Auswirkungen auf ihren Erfolg, da
das Fest so viel Wohlwollen erzeugt, dass die Kunden zuriick-
kehren, wenn die Taverne wieder aufmacht.

Das Festmabhl ist eine tolle Gelegenheit fiir Charaktere, sich
unter Nachbarn, Gildenmitgliedern und Wachtmeistern der
Stadtwache zu mischen sowie Informationen tiber ortliche Ge-
schehnisse zu sammeln.

GEHEIMES SIMULAKRUM

Wenn sich die Charaktere Manshoon zum Feind gemacht
haben, versucht er einen von ihnen zu fangen und den
Charakter mit einem magischen Duplikat zu ersetzen, das

er mit dem Zauber Simulakrum erschafft. Wenn einer der
Spieler fiir eine Spielsitzung abwesend ist und die Umstande
es erlauben, wiahlt Manshoon den Charakter fiir den Ersatz
aus, wahrend der Rest der Gruppe von anderen Dingen ab-
gelenkt ist. Du musst die Gefangennahme nicht ausspielen;
gehe einfach davon aus, dass sie passiert. Um ein Simulakrum
des Charakters zu erschaffen, braucht Manshoon Haare,
Fingernagel oder andere Stiicke des Korpers des Charakters.
Sobald er die notwendigen Komponenten von dem gefangenen
Charakter erlangt hat, erschafft er das Simulakrum und
schickt es zur Gruppe, mit den Anweisungen, die Gruppe aus-
zuspionieren und zu unterwandern.

Wenn Manshoon ein Simulakrum in der Gruppe unter-
bringt, spricht privat mit dem Spieler, dessen Charakter
ersetzt worden ist. Dann lasse den Spieler das Simulakrum
spielen, bis es zerstort wird oder der Charakter zuriickgeholt
wird. Das Simulakrum hat die gleichen Spielwerte wie der
Charakter, aber nur halb so viele Trefferpunkte, und kann
keine Stufen aufsteigen.
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EIN BESUCHERFUHRER zU DEN WUNDERN DER STADT

Von Volothamp Geddarm

Unter der groBzigigen Gonnerschaft der Fiirsten Melshimber

Verdffentlicht von Tym Waterdeep mit beschrinkter Haftung in Zusammenarbeit mit der
Gemeinschaft der Wirte und der Gemeinschaft der Fuhrleute und Kutscher

Ich, Volothemp Gedderm, schwore ob des Wahrheitspehalts der enthaltenen Worte.
.Bestimmt euren Kurs nech der Wahrheit und ihr werdet euch nie verirren, ejal wie weit
“ Ich habe dieses Sprichwort vor Jahren selbst epriapt und es hat mir auf

all meinen Reisen put pedient.*

ihr umherstreift.

¥|ede Antonomie, Prahlerei, Unwahrheit, Verleumdung, Pasquill, Parvapraxe, Rutschadigung oder ahnliches in
diesem Dokumentist ein Korrigenda.

Alle entsprechenden Anspriche richtet an:

Abricade Fellswop, Anwalt
Mulgomirsweg 17, Schlossbezirk
Waterdeep



1LLKOMMEN, REISENDER! IN EUREN HANDEN
haltet ihr den grofiten und aktuellsten Reise-
fithrer fiir die Stadt, der die Gunst der Offenen
Fiirstin Laeral Silverhand genief3t. Diese
Broschiire wird euch gute Dienste leisten

bis meine abschlieffende Arbeit zum Thema,
Volos Almanach zu Waterdeep, die leider der-
zeit vergriffen ist, aber von Sammlern sehr
geschitzt wird, aktualisiert wurde und neu
gedruckt werden kann. Fragt jeden Zeitungsverkaufer, Wirt,
Ladenbesitzer. Tavernenbesitzer oder Buchhéndler, ob sie bald
Exemplare der neuen Edition zum Verkauf anbieten werden!

EINTRITT IN WATERDEEP

Wahrscheinlich seid ihr bereits in Waterdeep eingetroffen und
habt die vielen Wunder der Stadt erblickt. Aber fiir den Fall,
dass diese Broschiire in Vorfreude auf euren Besuch cure edlen
Augen erreicht hat, aufgrund der lobenswerten Bemiihungen
eines Freunds oder Familienmitglieds, das euch schr liebt,
werde ich die Umstiande des Betretens der Stadt erlautern.

Thr werdet. lange bevor ihr die Mauern Waterdeeps er-
blickt. durch Landereien gereist sein. die von den Fiirsten von
Waterdeep beansprucht und kontrolliert werden. Wenn ihr
auf dem Handelsweg aus dem Stden gekommen seid, habt ihr
die Stadtgarde an ihrem Posten an der Zundbriicke getroffen.
\om Norden. iiber die Lange Strafle kommend, habt ihr unter
wachsamen Augen die Stadt Rassalanter passiert. Und gleich-
giiltig ob an Land oder zur See. wahrscheinlich wurdet ihr
von der Greifenkavallerie entdeckt, auch wenn ihr sie nicht
erblickt habt.

Macht euch keine Sorgen. Waterdeep ist eine einladende
Stadt und ihr habt nichts von diesen Beschiitzern zu fiirchten,
wenn ihr keine marodierende Armee von Orks, eine Horde
vor. Gnollen oder ahnliches anfihrt. Es ist nicht einmal ein
Zoll notwendig. (Habt acht vor Mitgliedern der Stadtgarde,
die einen Zoll fordern. und berichtet den Zwischenfall einem
Magister von Waterdeep. sobald es euch genehm ist.)

Wenn ihr in einer grofien Karawane oder auf einem Schiff
reist. werdet ihr euch bei einem Magister am Tor, an dem
ihr eingetroffen seid, oder beim Hafenmagister registrieren
mussen. Magister erkennt man leicht an ihren schwarzen
Robern (und tatsachlich werden sie daher oft ,Schwarzroben*
genannt) und an der Truppe der Stadtgarde, die sie stets be-
gleiten. Seid euch bewusst, dass Magister ein Urteil ohne
Prozess fallen durfen. Aus diesem Grund solltet ihr sie mit
hochsiermn Respekt behandeln.

Wenn ihr Uber Land in einer kleinen Gruppe oder allein
reist, musst ihr euch nicht bei einem Magister registrieren,
aufder ihr plant. langer als einen Zehntag zu bleiben. Zu
diesem Zeitpunkt musst ihr euch bei einem Magister
registrieren, entweder am Hafen, an den Toren oder an den
Gerichten der Stadt. Tut ihr das nicht und werdet entdeckt,
kann das zu einer Geldstrafe oder Zwangsarbeit fithren.
Naturlich macht eine solche Registrierung e¢ine monatliche
Steuer erforderlich. Aber wie mir ein streitbarer Bekannter
aus dem Tal einst sagte: ,,Das Schaf gibt dem Schifer seine
Wolle, sonst gibt es Hammel zum Abendessen.” Die Magister
werden euch so oder so erwischen, also konnt ihr euch auch
im Vorfeld registrieren.

Dennoch nutzen viele schlaue Besucher, die einen Monat
oder eine Jahreszeit lang Geschafte in der Stadt treiben
wollen, oft die Gastfreundschaft von Unterklippe, dem an-
genehmen Ackerland ostlich der eigentlichen Stadt. Wer
weniger wohlhabend ist, findet oft Unterkunft im Feldbezirk.
Weil beide keine offiziellen Bezirke der Stadt sind, unterliegen
sie nicht der Besteuerung. Da allerdings die beiden Gebiete
noch nicht offiziell als Bezirke der Stadt anerkannt wurden,
unterstehen sie auch nicht der Sicherheit des Gildengesetzes
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oder dem Schutz der Wache. Wenn ihr diesem Pfad folgen
wollt. seid auf der Hut. Narren rennen dorthin, wo Buchpriifer
nicht zu treten wagen.

Egal wie grofs die Gruppe ist, mit der ihr unterwegs seid,
oder mit welchen Mitteln ihr reist — wenn ihr in der Nacht
oder im Winter eintrefft, werdet ihr euch registrieren miissen.
Im Winter und bei Nacht sind die Tore geschlossen. Schiffe
werden in der Nacht nicht erwartet und sind auch eine Selten-
heit nach dem ersten Frost. Sie werden dann oft am Hafen
von einem Magister in Empfang genommen oder von einem
Kontingent der Wache, die die Reisenden an Bord festhalten,
bis ein Magister gerufen werden kann.

Keine dieser Regeln gilt fiir das am wenigsten genutzte Tor
der Stadt, das Westtor. Dieses kleinere Tor fithrt zum Watt,
einem schlammigen Strang, den Muschelsammler, Strand-
fischer und jene, die tapfer genug sind, in den kalten Wellen
zu baden, nutzen. Wer seinen Lebensunterhalt durch das
Fischen mit Netzen oder Fallen verdient, nutzt ebenfalls dieses
Tor und bewahrt seine kleinen Boote am Strand auf, um die
Dockgebiihren zu vermeiden. Ortsansassige registrieren sich
bei der Wache, wenn sie das Tor betreten oder verlassen. An
diesem Tor ist kein Magister stationiert, aber Neuankémm-
linge in Waterdeep werden hier nicht eingelassen.

Wenn man iiber die Luft eintrifft, sollte man eine energische
Verfolgung durch und Konfrontation mit der Greifenkavallerie
erwarten. Nur speziell lizensierte Personen und Reittiere
diirfen iiber Waterdeep fliegen. Am besten landet man vor der
Stadt und nahert sich zu Fuf3.

EURE ANKUNFT IN DER STADT

Die Freuden, die euch in Waterdeep erwarten, sind legendar.
Alle Bezirke der Stadt sind in diesem Werk aufgefiihrt. sodass
ihr wisst, was ihr dort erwarten konnt und welche aufregenden
Dinge ihr dort sehen und unternehmen konnt. Davor allerdings
ist da die kleine Sache, dass man etwas tiber die Geschichte
eines Ortes wissen sollte, den man besucht, und das man
wissen muss, wie man sich in der gréfiten Metropole der
Schwertkiiste verhalten sollte.

EINE LANGE GESCHICHTE
(1IN KURZFORM)

»Es wird eine Zeit kommen, wenn unsere Stadt und ithre Bucht
mit dem tiefen Wasser bertihmt sein wird tber viele Reiche
und viele Welten. Die Leute werden von Waterdeep wissen,
unserer Prachtigen Stadt, und Lobgesange auf sie anstimmen.
Ich habe es so gesehen, und ich werde dafir sorgen, dass es
wahr sein wird."

—Ahghairon, der erste Offene Fiirst von Waterdeep,
ungefahr 1032 DR

Es wohnen schon linger Leute auf dem Plateau, auf dem heute
Waterdeep steht, als die menschliche Geschichte beschreibt.
Doch wie es im gefahrlichen Norden der Fall ist, hat die
Zivilisation am Fuld von Berg Waterdeep in groRen Wellen zu-
und abgenommen. Elfische Gelehrte versichern mir, dass dies
einst der Standort von Aelinthaldaar war, der Hauptstadt ihres
uralten lmperiums lllefarn. Es war also bereits ein Ort voller
Ruhm, als ein zwergischer Goldsucher namens Melair unter
dem Berg Mithral entdeckte. Mit Erlaubnis der lllefarni rief
Melair seine Verwandten, um unter dem Berg und im Plateau
Bergbau zu betreiben, und so herrschte Klan Melairkyn unter
der Erde wie die lllefarni dariiber herrschten.

Aber dieses fruchtbare Biindnis hielt kiirzer als die Lebens-
zeit eines Zwergs, da der Kaiser der Elfen, den sie den ,Ge-
krénten” nennen, befahl, dass sie sich alle zuriickziehen sollten:
Der grofie Exodus der Elfen aus Faerin zu ihrer mystischen
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Insel Immerdar Nicht glle Elfen stimmten diesem Edikt zu und
viele waren entschlossen zu bleiben. Nun, welcher Kaiser wiirde
1emais berentwillig einem anderen erlauben, auf seinem Thron
zu s1izen” Der Gekronte liefd ganz Aelinthaldaar mit Magie dem
Erdboden gleich machen. und die verbleibenden Elfen sind in
emnzelne Konigreiche zersplittert. Die Melairkyn sahen dies
naturlich als Verstofs gegen ihr Abkommen und trieben niemals
wieder Handel mit den Elfen. Stattdessen gruben sie immer
uefer unier den Berg und man horte nie wieder von ihnen.

Und so fanden die Menschen, die zur Waterdeep-Bucht
kamen, sie leer und fir ihre Zwecke geeignet vor. Mehr als
tausend Jahre lebten und handelten Leute an der Stelle, die
Waierdeep werden wiirde, doch wer sie waren, wissen wir
nicht — mit einer merkwiirdigen Ausnahme. Wir wissen, dass
irgendwanr in dieser Zeit der Magier Halaster Schwarzmantel
sewnen Turm am Fufs von Berg Waterdeep errichtete und das
umliegende Land regierte, bis er. wie die Melairkyn, unter dem
Berg verschwand

Verschiedene Kriegsherren beanspruchten spater das
Hafenbecken des Plateaus fir sich, doch an den, der Nimoar
genannt wird. erinnern wir uns am besten. Eine Geschichte
von Waterdeep: Das erste Zeitalter, Aulstieg der Kriegsherren
beschreibt, wie Nimoar eine holzerne Palisade errichtete, um
die Siedlung um das Hafenbecken zu beschutzen, und 9“’
Herrschaft iiber die Stadt beanspruchte. die damals ,Nimoars
Feste, die Stadt der Wasser Tiefen” genannt wurde

Krieg zwischen Orks und Elfen in Landercien vu;ilcn: im
Norden trieb Horden von Trollen nach Suden, wo sie die junge
Stadt angriffen, und in all dieser Gefahr starb Nn'muur unA "
Altersschwiche. Es gab viele blutige Kampfe z'wmchcn den : c
wohnern und den Trollen, bis die Magie cines jungen Maunci
namens Ahghairon das Schlachtengeschick gegen die , Immer

wihrenden” wendete und sie zerstorte oder vertrieb. Ahghairon
wurde im Lauf der Jahre geschickter und machtiger. bis er ein
grofder Magus geworden war. Er soll einen Vorrat an Langlebig-
keitstranken gefunden haben, oder die Kunst erlernt haben. sie
herzustellen, denn er lebte weiter und weiter. noch immer in
korperlicher Gestalt, Jahrzehnt um Jahrzehnt.

Eine Geschichte von Waterdeep: Das zweite Zeitalter, Die
Herrschatft der Fiirsten beginnt beschreibt, wie Ahghairon im
Jahre 1032 DR, damals in seinem 112. Winter. mit Raurlor
stritt, der damals Kriegsherr von Waterdeep war. Raurlor
wollte Waterdeeps gesammelten Wohlstand und seine Waffen-
stirke nutzen, um ein nérdliches Imperium zu erschaften.
Ahghairon widersetzte sich ihm vor dem ganzen Volk, und
Raurlor befahl, dass der Magus in Ketten gelegt werden sollte.
Aber als Ahghairon magisch alle beiseite fegte, die Hand an
ihn legen wollten, schlug Raurlor ihn mit seinem eigenen
Schwert. Ahghairon stieg in die Luft auf, gerade aulder Reich-
weite, und nutzte Magie, um Raurlors Klinge in eine zischende
Schlange zu verwandeln. Als die Schlange Raurlor biss, starb
er direkt vor seinen schockierten Anhangern.

Ahghairon versammelte anschlie®end die Anftihrer von
Waterdeeps Armeen und machtigen Familien. Wahrend Boten
sich beeilten, sie in die Burg zu holen, knisterten und brullten
auf Ahghairons Geheild Flammen auf dem leeren Thron des
Kriegsherrn, damit sich niemand dort niederlassen konnte.
Dann, als die versammelte Schar von Wiirdentragern sich im
Audienzsaal versammelte, setzte sich der Magier selbst auf
den flammenden Thron. Das Feuer erlosch sofort, sodass der
Thron und Ahghairon unversehrt blieben.

Von diesem Sitz aus, auf dem der Offene Fiirst noch heute
sitzt, bestimmte Ahghairon, wie die Stadt regiert werden
sollte. Wahrend er offen als Fiirst auf dem Thron sitzen wiirde,
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wimae cin Rat anderer Fursten fast ebenbiirtiger Macht mit
s regieren. Aber die ldentitdt dieser anderen Firsten sollte
selbst aen anderen Flrsten gegentber verborgen bleiben,
cary sie nicht mit Bestechungen oder Drohungen manipuliert
weraen konnten. Und so war es Ahghairon, der Waterdeeps
Kegierungssysiem etablierte.

Ahghairons Wille war entscheidend bei der Errichtung
vieler von Waterdeeps anderen Institutionen, wie der Magister
i ihren schwarzen Roben, der Greifenkavallerie und der
vieien Gilden der Stadt. Der erste Offene Fiirst herrschte weise
uber zwe! Jahrhunderte lang, ehe die Magie, die seine Gesund-
heit bewahrie. versagte. Er liegt jetzt begraben in seinem
Turm. der noch immer im Hof des Palasts von Waterdeep
steht. Seid vorsichtig und kommt ihm nicht zu nahe, damit
thr mcht in die unsichtbare Barriere stolpert, einen ,Energie-
kafig”. wie man mir sagt, die den Turm umgibt.

[nnerhalb der Barriere befinden sich zusatzliche schiitzende
Runen, wie man an den schwebenden Knochen der letzten
Person erkennen kann, die versuchie, ihnen zu trotzen. Der
Name der armien Seele ist in Vergessenheit geraten, aber
der Ubeltater war vermutlich ein Magier, der die magischen
Schatze rauben wollte, die mit ihrem ehemaligen Besitzer
begraben worden waren. Jetzt hangen sie in einer groben
Nachahmung ihrer urspringlichen Form hinter dem unsicht
baren Kafig und werden gelegentlich von starken Winden oder
wilden Kindern mit langen Stocken verschoben.

Ahghairons weise Herrschaft wird am ersten Tag von
Eleasis gefeiert, der als Ahghairons Tag bekannt geworden ist.
Mehr zu diesem Tag findet ihr unter ,Feiertage der Stadt”.

Viele wichtige Ereignisse ragen aus Waterdeeps Geschichte
hervor. Aber keine hatten so gro3e Auswirkungen auf das all-
tagliche Leben als die drei apokalyptischen Perioden, die als

EAPITEL 91 VOLOS WATERDEEFP-LEITFADEN

Zeit der Sorgen, die Zauberpest und das Zerreifien bekannt
sind — die jiingste und hoffentlich letzte. In all diesen Fallen
fiihrten die Taten von Krieg fiithrenden Géttern zum Verlust
oder der Verzerrung der Magie in der Welt. Wihrend der Zeit
der Sorgen stand Waterdeep im Mittelpunkt des Geschehens.
Aber die Auswirkungen der jiingsten Krisen sieht man noch
heute in der Stadt, auch wenn sie in grofder Entfernung zu
Waterdeep stattgefunden haben.

Als die Gotter wiahrend der Zeit der Sorgen unter den Sterb-
lichen wandelten, wurden sie vom geheimnisvollen Ubergott
Ao im Jahre 1358 DR auf die Welt geschleudert. Bis dahin
hatte keiner aufler den Goéttern von Aos Existenz Kenntnis
und seitdem haben wir kaum mehr erfahren. Wie jeder weify
begann die Krise mit dem Diebstahl der Tafeln des Schicksals
durch die verkommenen und ehrgeizigen Gotter Tyrannos und
Myrkul, zu denen sich spiter Bhaal gesellte. Diese mystischen
Artefakte sollen das AusmafB der Macht der Gotter bestimmen
und festlegen, wie sie diese Macht nutzen kénnen. Als Strafe
fiir den VerstoB warf Ao die Gétter (oder zumindest die, die die
Menschen verehrten) auf die Erde und verlangte, dass sie ihm
die Tafeln aushandigten.

Aber Ao war nicht allwissend, wie es scheint, oder iiber-
miBig weise. Die Gotter suchten nicht nach den Tafeln, und
somit lag es in der Hand sterblicher Helden, sich um das
Ungliick zu kiitmmern. Sie taten es und ihre Bemithungen er-
reichten den Héhepunkt in Waterdeep. Es war auf den Hangen
von Berg Waterdeep, dass Ao zuletzt gesehen wurde, als er den
menschlichen Helden Kelemvor, Mitternacht (wie Mystra ge-
nannt wurde) und Cyric die Gottlichkeit schenkte.

Es ist somit keine Uberraschung, dass Waterdeep seitdem
einen bestiandigen Strom von Pilgern angelockt hat, die Mitter-
nacht in Mystras Tempel verehren und Kelemvor in der Stadt
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Im Jahr des Blauen Feuers (1385 DR) ergriff die Zauberpest
die Welt. Niemand wusste es zu der Zeit, aber es wurde seit-
dem offenbar. dass Cyrics alter Hass auf Mystra tiberkochte
und dazu fithrte. dass er die Géttin der Magie ermordete. Ich
war zu dieser Zeit nicht auf der Welt, indisponiert durch die
Kraft eines Einkerkerungs-Zaubers. Elminster hat mir die
Geschehnisse seitdem erklart, aber ich muss gestehen, dass
wenig. was er sagte. Sinn ergab. Es war cin langer Vortrag, der
etwas mit den Sternen, . Kristallsphiren* und wdemiplanaren
Realitatsspiegeln” zu tun hatte. Es reicht zu sagen, dass Teile
unserer Welt mit einer anderen den Platz tauschten und die
Magie wieder unterbrochen wurde.

Wihrend dieser Zeit wurden die michtigen magischen
Felder. die Waterdeep beschiitzen und beeinflussen, instabil.
Dies fihrte zur katastrophalen Aktivierung der meisten von
Waterdeeps wandelnden Statuen wihrend eines Erdbebens.
In den Jahren zuvor waren die wandelnden Statuen oft auf
der Atherebene verborgen gewesen und wurden nur in Zeiten
der Not gerufen. Viele in der Stadt bezweifelten, dass die
gewaltigen. intelligenten Konstrukte iiberhaupt real waren,
geschweige denn. dass sie unsichtbar die Stadt beschiitzten.
Die Zauberpest bewies allen ihre Existenz, und jede zog
eine Schneise der Vernichtung durch Waterdeep, ehe sie auf-
gehalten wurden. Jetzt stehen die wandelnden Statuen in ver-
schiedenen Zustanden der Bereitschaft oder Zerstérung in
der Stadt — als offenkundlicher Teil der sogenannten Pracht
von Waterdeep.

Nach der Zauberpest kam das Zerreifen. Elfische Gelehrte
bestehen darauf. dass es das Zweite Zerreifien genannt wird,
weil sie versichern, dass die Erschaffung von Immerdar vor
Tausenden von Jahren ein dhnliches Ereignis darstellte. Egal
wie man es nennen will, die Ereignisse, die sich ab 1482DR
entfalteten, waren eine Folge davon, weil eine andere Welt,
Abeir geheifsen, wie man mir sagt, in die unsere drang.

Die Gotter wurden wieder einmal in die sterbliche Welt ge-
schleudert, diesmal verkorpert als die sterblichen Wesen, die
als die Erwahlten bekannt waren. Der alte Unruhestifter Ao
scheint die Ursache von alledem zu sein, doch warum er die
Gétter niederschleuderte, war selbst unter diesen Wesenheiten
ein Streitpunkt. .

Scheinbar wurde all dies von Waterdeeps legendarem Ma‘gler
Khelben Arunsun geweissagt und es war nur seiner Wf:lshelt
und dem Eingreifen von Elminster, |.aeral Silverhand, jetzt
Offene Fiirstin von Waterdeep, und einiger anderer zu ver-
danken, dass die Welt gerettet wurde. Laut Elmin‘slcruscl.luf
Ao die Tafeln des Schicksals als Folge neu, was die gottliche
Ordnung wiederherstellte und Abeir von T"rl:l Loste: AbeE
da kann man unterschiedlicher Meinung seti. l‘“”'.d‘""
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IN DER STADT UBERLEBEN

Waterdeep ist im Grofen und Ganzen die zivilisierteste Stadt
an der Schwertkiiste. Doch zivilisiert bedeutet nicht sicher,
und es bedeutet auch nicht, dass man sich leicht in ihr zurecht-
findet. Viele alltigliche Elemente des Lebens in Waterdeep,
die die Bewohner fiir selbstverstindlich erachten, bedeuten
fiir Nevankémmlinge einen Haufen Wunder und Gefahren,
die man nicht in anderen Siedlungen innerhalb von tausend
Meilen antreffen wird. Dies miisst ihr wissen, um eure ersten
Stunden in der Stadt zu iiberleben. Markiert diesen Abschnitt
fiir hiufiges Nachschlagen!

DER RECHTSKODEX

Waterdeep ist kein Dorf, das von hinterwildlerischen
Hierarchen gefiihrt wird, kein kleines Fiirstentum, das nach
den Launen eines Kriegsherrn regiert wird. Es ist eine Stadt
der Gesetze, die von Tyrs Geist der Gerechtigkeit geformt
wird. In der Regel kann man darauf vertrauen, dass Mitglieder
der Stadtwache ihre Pflicht erfiillen, und man kann davon
ausgehen, dass die Magister der Stadt gerecht sind. Wenn

ihr Grund habt, vor die Maskierten Fiirsten oder die Offene
Fiirstin selbst zu treten, seid euch gewiss, dass der Gerechtig-
keit geniige getan wird, wenn eure Sache gerecht ist. Wenn ihr
aber unrecht habt, wisset, dass es zwar Zeit erfordern wird,
um dieses Unrecht auf Tyrs Waagschalen zu wiegen, doch dass
sein Hammer fallen wird — und Waterdeep wird ihn mit Nach-
druck fithren.

Anders als in weniger zivilisierten Gegenden sind Strafen
fiir Verbrechen in Waterdeep normalerweise kein Anlass
offentlicher Unterhaltung. Geplante Hinrichtungen finden
hinter den hohen Mauern von Burg Waterdeep statt, und Aus-
peitschungen werden am Wachposten ausgefiihrt, der dem
Ort der Urteilssprechung nahe ist. Die Wache gibt sich jede
Miihe, Personen still in Gewahrsam zu nehmen, um nicht die
anderen Biirger zu storen. Diese Unbeteiligten erwidern den
Gefallen normalerweise, indem sie Auseinandersetzungen
zwischen Verbrechern und Wache aus dem Weg gehen.

Waterdeep hat eine komplexe Bibliothek von Gesetzen
und Brauchen, die auf Prazedenzfillen basieren, und die
wichtigsten kann man im Rechtskodex nachlesen. Dieses
Dokument ist in mehreren Sprachen im Palast von Waterdeep
verfiigbar und wird (in der Gemeinsprache) auf Nachfrage
von den Magistern an den Toren und im Hafen zur Verfiigung
gestellt. Seid euch bewusst, dass der Rechtskodex nur eine Be-
schreibung tiblicher Urteile fiir verschiedene Vergehen enthalt
und Magister viel Spielraum haben, welche Urteile sie fallen.
Jeder Maskierte Fiirst kann die Entscheidung eines Magisters
aufheben, aber es ist selten ein Maskierter Fiirst da, wenn man
einen braucht.

WAFFEN, RUSTUNG UND KAMPF

Personen, die an das raue Leben in weiten Teilen des Nordens
gewohnt sind, sind oft vom Umstand {iberrascht, dass
Waterdeeper unbewaffnet und ohne Riistung unterwegs sind.
Doch hat Waterdeep keine Gesetze, die es verbieten, Waffen
und Riistungen zu tragen: Stattdessen hat die Stadt eine
Kultur des Anstands, die solches Verhalten unnotig macht.
Duelle sind schon lange illegal in Waterdeep, wie jede Hand-
lung, die einen Angriff umfasst. Personen, die von der Stadt-
wache bei einer Prigelei erwischt werden, werden verhaftet
und verurteilt, egal, wer die Auseinandersetzung begonnen hat
oder warum. (Die Kneipenschliagereien, die normalerweise
unter dem Einfluss von zu viel Alkohol ausbrechen, werden
oft von der Wache iibersehen, solange der Betreiber keine
Zahlung fiir die Schiaden verlangt und niemand ernsthaft ver-
letzt wird.) Sportliche Kampfe, wie Boxen oder Ringen, sind
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nur dann legal, wenn sie an Ortlichkeiten stattfinden, die bei
der Stadt fiir diese Zwecke registriert wurden. Auferdem wird
bei jeder Klinge, die langer als cinen Fufd ist, eine zusatzliche
Steuer fillig, wenn sie verkauft wird, was erklart, warum
Waterdeeper lieber Messer und Schlagringe nutzen, um sich
selbst zu schiitzen.

Geschafte und Personen stellen bewaffnete Wachen an,
doch aufder Adeligen und auslindischen Botschaftern reisen
nur wenige mit solchem Schutz durch die Stadt. Somit er-
weckt der Anblick von bewaffneten und geriisteten Personen,
die durch die Strafien der Stadt schreiten und nicht das
Livree der Stadtwache oder eines Adelshauses tragen, bei den
meisten Waterdeepern Misstrauen. Leute gehen davon aus,
dass man solche Ausriistung nicht mit sich herumschleppen
wiirde, wenn man keine Gewalt plant oder erwartet, dass sie
einem bald zugeftigt werden konnte.

STADTWACHE

Die ersten Soldaten. die man im Dienst der Stadt sieht, sind
normalerweise Mitglieder der Stadtgarde, die die Straf3en
patrouillieren. die zu Waterdeep fithren, die Mauern be-
mannen. 6ffentliche Gebdude beschiitzen und Magister ver-
teidigen. Waterdeeps Straflen werden aber von einer ganz
anderen Truppe kontrolliert: der Stadtwache. Die Ahnlichkeit
des Namens verwirrt oft Neuankémmlinge, also biete ich
diesen Merkspruch an: ..Die Garde beschiitzt die Mauern, die
Wache bewacht alle.”

Man kann Mitglieder der Stadtwache an ihrer Uniform er-
kennen: ein grunes Wams mit Goldraute und ein hoher Stahl-
helm. Jedes Mitglied tragt normalerweise einen langen Schlag-
stock. einen Dolch und einen Buckler. Weil die meisten Biirger
in Waterdeep keine Waffen tragen. sind diese Werkzeuge eine
ausreichende Abschreckung fir kriminelle Aktivitiaten. Mit-
gheder der Wache tragen normalerweise keine Armbriiste
oder anderen Fernkampfwaffen, aber vor der Wache wegzu-
laufen. auch wenn es eine altehrwiirdige Tradition ortlicher
Ubeltater ist. funktioniert bei Neulingen in der Stadt selten. Ich
garantiere euch. dass alle Mitglieder der Wache die Strafien,
die sie patrouillieren. und die Bewohner der Gegend besser
kenner als ihr es tut. auch wenn ihr fiir zehn Jahreszeiten in
Waterdeep bleibt.

Die Stadtwache hat Wachposten iiberall in der Stadt. Diese
Stationen befinden sich oft versteckt in kleinen Gerichts-
hausern auf Kreuzungen an den wichtigen Durchgangs-
strafen. Ein Wachposten ist an der griinen und goldenen
Laterne zu erkennen, die selbst am Tag mit dem Zauber Dauer-
hafie Flamme beleuchtet ist. Ein solcher Wachposten dient als
Hauptquartier zur Organisation und als Riistkammer. Jeder,
der ein Verbrechen berichten will, kann dies an einem Wach-
posten tun. sollte kein Wachtmeister anderswo zu finden sein.
Ein Wachposten enthalt normalerweise einige Arrestzellen, in
denen Leute, die fiir Verbrechen verhaftet wurden, festgehalten

- .
WACHSPRECH

Mitglieder der Stadtwache nutzen eine Art Jargon, wenn sie mit
der Offentlichkeit sprechen. Als Besucher ist es von Nutzen,
wernn man weif¢, was es bedeutet.

.Was los?" bedeutet ,Jemand sage mir, was hier vor
sich geht."

»Halt* heifdt ,Bewege keinen Muskel.“

.Waffen runter!“ heifdt , Lasst eure Waffen fallen.

,Sprich wahr!" bedeutet ,Antworte mir" oder , Erzihle die
ganze Geschichte .

,Roben* bezeichnet die schwarzen Roben oder, mit anderen
Worten, einen der Magister. ,,Brauchen wir hier Roben?“ oder
etwas Ahnliches sollte als Drohung aufgefasst werden.

- g
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werden, bis sie zu einem Gefangnis in einem Gericht gebracht
werden konnen, wo sie dann auch vor Gericht gestellt werden,

Kleine Trupps verlassen die Wachposten fiir tédgliche und
nachtliche Patrouillen in den Strafben oder brechen zu be-
sonderen Auftragen auf, die mit Schutz oder Ermittlung zu tun
haben. Nur zwei Wachen kénnten diskret im Schlossbezirk
patrouillieren; im Hafenbezirk sind hingegen Trupps von acht
Mann unterwegs, und in der Nacht kann das auf bis zu einem
Dutzend steigen.

Wenn Mitglieder der Wache Arger entdecken, dem sie nicht
gewachsen sind, blasen sie schrille Pfeifen, um weitere Mit-
glieder zu rufen — was auch nahe Biirger alarmiert.

Mitglieder der Stadtwache folgen einem strengen Verhaltens-
kodex, der sie zu den vertrauenswiirdigsten Polizeitruppen
macht, abgesehen von Elturgard, das von Paladinen patrouilliert
wird. Solange man nicht in illegales Verhalten verwickelt ist,
kann man erwarten, von der Wache nicht behelligt zu werden.

DER WACHSAME ORDEN DER
MAGIER UND BESCHUTZER
Ihr kénnt davon ausgehen, am Tor oder wenn ihr euch bei
einem Magister registriert, befragt zu werden, ob ihr arkane
Magie wirken kénnt. Magier, Zauberer und andere arkane
Zauberwirker, die langer in Waterdeep bleiben wollen, miissen
sich bei der Stadt registrieren, oder werden ermutigt, sich dem
Wachsamen Orden der Magier und Beschiitzer anzuschliefen,
der vom Schwarzstab geleitet wird.

Mitglieder des Wachsamen Ordens miissen der Stadt
einen Dienst erweisen, wenn sie gerufen werden, wobei sie
als temporare Mitglieder der Stadtwache oder der Stadt-
garde dienen. Ihre Erfahrung wird oft verwendet, um zu
bestimmen, ob Magie bei einem Verbrechen in der Stadt
verwendet wurde. Mitglieder konnen auch erwarten. um
Unterstiitzung wiahrend oder nach Feuern gebeten zu werden,
ebenso bei Naturkatastrophen, die zu Todesopfern fiihren oder
magischen Miseren.

Mitglieder des Wachsamen Ordens stellen in der Stadt eine
mehr oder weniger soziale Gruppe dar und behalten Zauber-
wirker im Auge, die sich nicht der Gilde anschlieen wollen.
Jedes Ungliick, das von einem Zauberwirker in Waterdeep
verursacht wird, konnte den Zorn der Fiirsten von Waterdeep
erwecken, und so steht es dem Wachsamen Orden gut zu Ge-
sicht, all seine Mitglieder im Auge zu behalten.

WAHRUNG

Wie man es von jeder angesehenen Stadt erwarten kann,
pragt Waterdeep eigene Miinzen. Alle Steuern, Gebihren und
Gildengebiihren missen entweder in Waterdeeper Miinzen
oder der Wahrung von Mitgliedssiedlungen des Rats der
Grafen beglichen werden. Auch wenn keine Gesetze ver-
langen, Waren und Dienstleistungen in Waterdeeper Wahrung
zu bezahlen, sorgt die Arbeit, die es macht, auslandische
Wihrungen zu wiegen und ihre Reinheit zu priifen, dafir, dass
viele Handler und Betreiber von Geschiften mit schnellem
Durchlauf, wie Pferdetrams und Droschken, nur Miinzen an-
nehmen, die in Waterdeep gepragt wurden.

Auch wenn man seine Miinzen bei jedem, der dazu bereit ist,
gegen Waterdeeper Wahrung eintauschen kann, tauscht das
Schatzamt im Palast von Waterdeep Wahrungen gebiihren-
frei um. Die Schlange dort kann aber sehr lang sein, sodass
man besser einen Termin macht, oft einen Tag oder mehr im
Voraus. Fir einen schnelleren Austausch empfehle ich Mit-
glieder der Gilde der Vertrauten Zinn- und MetallgieBer oder
der Juweliersgilde. Beide haben verlissliche Waagen und
halten sich an die gildenweiten Wechselkurse.

Achtet darauf, Taols und Erntemonde umzutauschen, ehe ihr
die Stadt verlasst, da ihr Wert anderswo deutlich geringer ist!



STEUERN UND GEBUHREN

Wic es im ersten Jahr der | ~SC .
Firsten Dagult NLV(\r(\mh(\{"(‘::‘;:l:':‘f'l] . 1((1‘.lzt<‘,n Offenen
eine monatliche Steuer von a]lrn‘ ~di(‘ 'leir N (‘rh'om Waterdeen
zirken leben. Die Steuer betragt (“iné lﬂn‘] (’"11 <)fﬁ7:1(\||)f‘tl Be ;
aler als zehn Jahre ist. urd wid o I;'(;:N he pm.l (\rs()n, die

i ten Tag cines jeden
Monats von Patrouillen der Stadtgarde, die von Tiir 71 Tiir
gehen, eingesammelt.

Personen, die es wiinschen, kénnen einen Drachen zahlen
und erhalten ein Dokument, das sie fiir zwélf Monate von
Zahlungen ausnimmt, aber der Schein muss jedes Mal vor-
gezeigt werden. wenn dic Garde anklopft, sonst ist eine neue
Zahlung féllig. Wenn dic Garde an der Tiir klopft und niemand
antwortet, wird eine Forderung mit der geschitzten Steuer
an der Tiir befestigt. Die Schuld muss vor Ende des nachsten
Monats beglichen werden, Zahlungen kénnen bei jedem
Magister geleistet werden.

Wer keinen festen Wohnsitz hat, kann dennoch besteuert
werden. wenn er in einem Gebaude angetroffen wird, sei es
eine Herberge oder ein Klohaus. Wenn man also am letzten
Tag des Monats unterwegs ist, wird man ohne Zweifel “Steuer-
verkehr" erleben, da die Strafden tiberfullt sind mit Leuten, die
den Steuereintreibern aus dem Weg gehen wollen.

Waterdeep nimmt auch Geld ein, indem es folgende weitere
Gebtuihren erhebt:

1 Feder pro Tag Miete fiir einen Stand auf dem Markt.

1 Scherbe (zusatzlich zu Strafzahlungen) von jedem, der von
einem Magister verurteilt wird, pro Urteil.

1 Drache pro Beforderungsmittel, das die Stadt verlasst, leer
oder voll.

§ Drachen pro Schiff. das die Docks in Waterdeep beriihrt
(ausgenommen sind Schiffe der Stadt und Diplomaten-
schiffe). gesammelt vom Kapitidn und ausreichend fiir
einen Aufenthalt von 14 Tagen (ein Schiff, das den Hafen
verlasst und in dieser Zeit wieder zuriickkehrt, bezahlt die
Steuer erneut).

In schwierigen Zeiten kénnen auch direkte Steuern er-
hoben werden:

Eine Feuersteuer (normalerweise 1 Drache pro Haushalt)
wird erhoben, wenn ein Feuer weite Teile der Stadt zerstort.

Eine Mauersteuer oder Hafensteuer (normalerweise 1
Drache pro Haushalt) wird erhoben, um notwenige Bezah-
lungen oder Erweiterungen zu bezahlen.

Eine Lanzensteuer wird dazu genutzt, um Soldner zu zahlen,
die angeworben werden, wenn es nétig ist (normalerweise
eine Scherbe pro Zehntag fiir jeden Haushalt, bis der Fiirst
die Steuer aufhebt).

MUNZEN VON WATERDEEP

BiLoer DEr MUNZEN DER STADT, NICHT MARSTABSGETREU

FEDER
KupFERMUNTE,
UNGEFAHR 50 GRO[
wiE EIN DAUMENNAGEL
(1 FEper =

' KUPFERMUNTE)

SCHERBE
SILBERMUNTE, ETWAS
KLEINER ALS DIF
Feoer (1 ScHerBE =
10 FEDERN)

TAOL
MESSINGMUNZE, UNGEFAHR § cM DURCHMESSER, MIT
DAS GRO[ GENUG FUR EINE FEDER IsT (1 TAQL = 200

DRACHE
GOLDMUNTZE, UNGEFAHR
EINEINHALB MAL SO GROR
wiE EINE FEDER
(1 DRACHE = 100 FEDERN)

\ SONNE
\ 3 “
) PLATINMUNZE, DOPPELT

*) O\
;,.\“ /)

ERNTEMOND
PLATIN-SICHELMOND MIT ELEKTRUMINTARSIEN, UNGEFANHR 7,50 c™m
LANG, MIT EINEM LOCH, DAS GROR GENUG FUR EINE FEDER IsT

(1 ERNTEMOND = 5000 FEDERN)
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SO GRO[ WiE EINE FEDER
(1 SONNE = 1000 FEDERN)



HERUMKOMMEN

Zu Fub zu gehen ist die beste Methode, um die Stadt und ihre
Pracht zu erleben. Aber wenn ihr mit eurem eigenen Fort
bewegungsmittel kommt, das Wetter unschon ist oder ein
anderer Grund euch dazu treibt, die Strafien zu verwenden,
sind das einige Fakten, die ihr wissen solltet.

VERKEHR UND REISEN

Waterdeep ist eine Stadt voller breiter Prachtstrafien mit
einer hohen Verkehrsdichte. Den ganzen Tag und bis tief in
die Nacht rast ein verwirrendes Chaos aus Wiagen, Karren,
Reitern auf Pferden und Ponys. Kutschen, Pferdewigen,
Mietskutschen und Waterdeeps typischen, hoch aufragenden
Pferdetrams (weiter unten besprochen) durch die Haupt
strafen der Stadt. Gliicklicherweise sind dic meisten Strafien
von gepflasterten Gehwegen flankiert. die Fuligangern viel
lef bicten. und die breitesten Strafden verfiigen tiber erhohte
Stege. dic es ciner Person erlauben. aus dem Chaos zu treten
und 7zu warten. bis der Verkehr voriibergeht.

Der jahrhundertealte Aufbau der Stadt bestimmt ihre
Verkehrsmuster. Waterdeep liegt auf einem Plateau, das an
einen langgezogenen Berg angrenzt, der es weitgehend vom
Meer abschirmt. Im sadlichen Drittel der Stadt, wo das Land
zum Hafenbecken abfallt. sind die Hochstrafde und der Weg
des Drachen die wichtigsten Straden, die von Siiden nach
Norden fihren. Sie stofdfen am Wegtreff nahe des Sidtors auf-
einander und im Herzen des Handelsbezirks, wo die Stadt
am schmalsten ist — begrenzt von Burg Waterdeep, hoch auf
emnem Auslaufer des Berges. und den Mauern der Stadt der
Toten Die vereinte Prachtstrafde teilt sich dann im Norden in
zwe: Strabenzige auf: die Hochstrafde und nach Westen hin
der Waterdeep-Weg. der zum Palast von Waterdeep fiihrt (nicht
zu verwechseln mit Burg Waterdeep, die an seinem Wegrand
liegt ) In der Mirtte der Stadt befinden sich sechs Pracht-
strabben nordlich des Waterdeep-Wegs, wo sie auf die Strafde
trefien. die den Markt umschlief3t. Auf der anderen Seite des
Markis gehen funf Prachtstrafden weiter nach Norden ab.

Die bereits erwdhnten Prachtstrafien bilden zusammen mit
der Strabye des Singenden Delfins im Seebezirk die Haupt-
verkehrswege der Stadt. Droschken und Pferdetrams findet
marn vor aliem auf diesen Strafben und der Verkehr ist hier am
hekuschsien. Die meisten anderen Strafien in der Stadt fithren
von Osten nach Westen. sind jedoch unabhangig davon deut-
hich weniger stark frequentiert und dadurch sicherer.

STRASSENSCHILDER

Dank der Gilde der Schreiber, Sekretare und Beamten hat
Waterdeep den bemerkenswerten Brauch, die Strafien und
sogar viele Gassen und Hofe zu beschildern. Die Methode
der Beschriftung schwankt von Nachbarschaft zu Nachbar-
schaft (beispiclsweise Messingplatten, Steingravuren und
mit Schablonen bemalte Holzschilder), aber die Strafien-
namen sind normalerweise an den Ecken von Gebduden an
Kreuzungen angegeben, gute dreieinhalb Meter iiber dem
Boden. Der Name der Strafe, auf der man reist, ist leicht zu
erkennen, wihrend der Name der kreuzenden Strafe um die
Ecke angebracht ist. Wirklich genial!

[LANDMARKEN

Der stolze Berg Waterdeep fungiert als niitzliche Landmarke
zur allgemeinen Orientierung. Er erhebt sich steil iiber der
Stadt im Westen und seine Hange fithren nach unten ins Meer.
Ein Auslaufer des Bergs fiithrt ins Inland und auf dem 6st-
lichsten Punkt dieses Auslaufers ist Burg Waterdeep errichtet.
Wenn man diese Landmarken sehen kann, ist es relativ leicht,
sich zu orientieren. Der Berggipfel ragt iiber dem siidlichen
Drittel der Stadt nahe dem Hafen im Siiden auf. Die Stadt der
Toten liegt gegeniiber des Nordkamms von Berg Waterdeep,
der nach unten zum Feld des Triumphs fithrt, dem grofien
Kolosseum der Stadt.

Eine von Waterdeeps gewaltigen wandelnden Statuen. die
sich nach der Zauberpest in einem unbeweglichen Zustand be-
findet, bietet eine weitere Moglichkeit, sich lokal zu orientieren.
Der Ehrenwerte Ritter ist neun Stockwerke hoch, zweimal
so hoch wie jedes angrenzende Gebaude, und halt Wache
zwischen der Schneckenstraf3e und dem Weg des Drachen. Da
er sich nahe einem Platze befindet, an dem sich vier Bezirke
treffen, kann man anhand seiner Position den eigenen Stand-
ort bestimmen. Ist er siidlich und westlich von eurer Position,
seid ihr im Handelsbezirk. Norden und Westen? Im Sidbezirk.
Sidlich und 6stlich? Im Schlossbezirk. Nordlich und 6stlich?
Ihr seid im Hafenbezirk.

VERKEHRSWARTE

Waihrend der Stofzeiten und in den verkehrsbedingt ver-
stopften Bereichen wie der grof3en ovalen Strafie um den
Markt sieht man manchmal Mitglieder der Stadtwache, die
als Verkehrswarte dienen. Verkehrswarte geben Signale mit
kleinen, blauen Handflaggen, wenn der Verkehr weitergehen




soll. und mit gelben Flaggen, wenn dey Verkel

Fin Verkehrswart blast oft cine Pfejfe. \Nm”( ' anhalten sol|
sollte man zum Wart blicken, um zu sehen (]\l:n C Qs
crhilt. Beachtet man es nicht, kann das 7”}\“ man ein Signal
fithren. aber auch zu einer Verhaftung, reinem Unfall

an sie hort,

PFERDETRAMS

D.i(‘S-G hm;h 'auﬁ‘ag(‘ndon Fabrzvugo sind. soweit ich weify
cinzigartig in Waterdeep. Sie wurden im letzten Jahrhuy l -
von Exilanten aus Lantan erfunden Pferdetrams sind 1'111(1(‘”
mit Glas eingefasste Kutschen mit Bianken zum S.itn‘n ;mﬁ(‘.
zusatzlichen offenen Bianken auf dem Dach. Der Fahrer sitzt
auf Hohe der Dachsitze. um den Verkehr 7y tiberblicken ‘und
Augenkontakt mit anderen Tramfahrern aufzunehmen, Man
kann in diese Fahrzeuge tiber cin Tritthretq im hinteren Be
reich einsteigen. wenn sie anhalten oder langsam genug
dafiir fahren.

Eine Person. die das Beforderungsgeld einsammelt, hilt
sich im hinteren Bereich der unteren Sitzbanke auf und nimmt
die Miinzen entgegen (normalerweise zwischen zwei und vier
Federn). Man kann im Inneren des Fahrzeugs sitzen oder die
Wendeltreppe hinten nutzen. um auf die Oberseite des Fahr-
zeugs zu gelangen. Die meisten Pfedetrams fahren auf den
Nord-Stud-Hauptstrafien. doch einige umkreisen den Markt.
und einige wenige findet man auf den kleineren Ost-West-
Strafien in raueren Gebieten. Seid gewarnt, dass in Zeiten,
wenn der Bedarf nach Pferdetrams hoch ist, wie zum Beispiel
bei Regen oder Schnee. oder auf Fahrten nach einer Ver-
anstaltung auf dem Feld des Triumphs, die Straf3en ziemlich
uberfullt sein werden und Taschendiebe ihr Unwesen treiben.

DROSCHKEN

Wenn man komfortabel reisen und Herr seines Ziels sein
mochte. solltet ihr einfach kraftig winken und den Fahrer
emer Droschke herbeirufen. der keinen Passagier beférdert.
Diese attraktiven. mit zwei Radern ausgestatteten schwarzen
Kutschen nehmen bequem zwei Reisende auf (vielleicht vier,
wenrn ihr wirklich schlank und gut miteinander vertraut seid),
die mit Blick auf die Strafie vor ihnen reisen. Der Fahrer der
Droschke sitzt hinten auf der Kutsche leicht erh6ht und lenkt
die Pferde mithilfe langer Ziigel und einer kurzen Peitsche.
Die Beforderungsgebithr muss ausgehandelt und vor der Fahrt
bezahlt werden, aber nur selten ist der Preis hoher als ein

halbes Dutzend Scherben.

P -
DER UNBEEINDRUCKBARE WATERDEEPER

Einwohner der Prichtigen Stadt sind beriichtigt dafar, nur

sehr langsam zornig zu werden. Ein Waterdeeper spricht zur
Warnung klar seine Gefiihle aus, sodass ein in freundlichem
Ton gesprochenes Ich finde das nicht amiisant, mein Freund",
dem wirklichen Zorn vorangeht. Einige Besucher missdeuten
solches Verhalten als Feigheit oder Ignoranz (,,Er war zu
dumm. um zu bemerken, dass ich ihn beleidigt habe!"). Fiir
jene, die nach solchen Fehleinschitzungen handeln, bestehen
die Ergebnisse oft aus Uberraschung und Bedauern.

Die meisten Waterdeeper zeigen nur langsam Furcht, wenn
es nicht um Magie oder Monster geht. Ein prahlender Krieger,
der sie bedroht, wird vermutlich ruhig angestarrt, vielleicht
sogar mit einem spéttischen Grinsen. , Die einzigen Sterb-
lichen, die ein Waterdeeper fiirchtet, sind einige verriickte
Magier und die Fiirsten”, sagt Durnan oft zu jenen, die von der
Gelassenheit der Stammkunden des Klaffenden Portals beziig-
lich des offenen Eingangs in den Undermountain mitten unter
ihnen iiberrascht sind. ,,Und nur dann, wenn sie den Zorn be-
sagter Personen auf sich gezogen haben "

-

KuTscHE

Wer wohlhabend ist oder wiahrend eines Ausflugs exquisit
reisen mochte, kann einen Fiaker mieten, von denen viele so
edel ausgestattet sind wie die Kutschen des Adels. Bis zu acht
Personen kénnen hier luxuriés reisen. Preise und Dienste
variieren, aber man mietet normalerweise die Kutsche. die
Dienste des Fahrers und alle zugehérigen Diener oder Wachen
fiir einen vollen Tag an.

REISEN IM WINTER

Die Bewohner von Waterdeep bleiben in den kalteren Monaten
oft zuhause, besonders wenn es regnet oder schneit. Der Fluss
des Handels und der Reisenden kommt im Winter fast zum
Erliegen, und in der Folge nimmt auch der Verkehr ab und
Pferdetrams und Droschken tauchen seltener im Straflenbild
auf. Gliicklicherweise arbeitet die Gemeinschaft der Fuhrleute
und Kutscher mit der Wagenmacher- und Kutschenbauergilde
zusammen, um die Pferdetrams und Droschken in Schlitten
umzuwandeln, damit sie auch bei schlechtestem Wetter zur

Verfiigung stehen.




ADEL

Man kann zwar in Waterdeep auf zwergische Diplomaten aus
Gauntlgrym stofden, auf Satrapen aus Amn, Herzoginnen aus
Tethyr oder Thane der Nordlinder, doch die Adeligen, von
denen ihr wirklich wissen miisst, sind die der Stadt. Man kann
hier 78 Adelsfamilien finden, von denen viele ihre Abstammung
auf die Griindung der Stadt zuriickverfolgen kénnen. Biicher
wurden tiber einzelne Familien und deren Errungenschaften
geschrieben und wie sie in das Netz des Wohlstands und des
Mazenatentums passen, das dic Adeligen der Stadt regiert. Und
so ist es auflerhalb der Méglichkeiten dieser Broschiire, ihre
Details zu beschreiben. Ich kann allerdings versuchen, euch mit
den Werkzeugen auszustatten, die cuch helfen, die Adeligen zu
erkennen und mit der Oberschicht umzugehen.

EINEN ADELIGEN BEMERKEN

Der Adel in Waterdeep hat das Recht, sich zu wappnen. Dem
Rechtskodex der Stadt zufolge bedeutet das nicht nur die
Maglichkeit zu haben, eine Waffe zu tragen, sondern auch

das Recht. bis zu siebzig geriistete Soldaten anzustellen.
Diese Soldaten tragen immer die Farben des Hauses und das
Wappen. das auf dem Schild abgebildet ist, als Mantelbrosche
getragen wird oder am Helm befestigt ist. Besucher der Stadt,
selbst auslandische Wirdentrager, dirfen nur bis zu sechzehn
bewaffnete Krieger in ihren Diensten haben, und Gesetze, die
es verbieten. die Angestellten von Adeligen nachzuahmen, be-
deuten oft. dass andere Soldner und Leibwachter sich einfach
kleiden mussen. um nicht fir das Gefolge eines Adeligen ge-
halten zu werden. Euer erster Hinweis, dass man in der Gesell-
schaft eines Adeligen sein konnte, ist der Anblick zahlreicher
bewafineter und uniformierter Soldaten.

\iele Adelige. besonders junge, die Unterhaltung suchen,
reisen ohne ein Gefolge von Wachen oder nur in der Gesell-
schaft anderer Adeliger. In diesem Fall werdet ihr wissen, dass
ihr in der Nahe von Adeligen seid, wenn andere ihnen unter-
wurfig begegnen. Verhaltet euch auch so, und es sollte alles
gut gehen

Seid vor allem hoflich. Sprecht einen bekannten Adeligen
stets als Herr” oder  Herrin® an. Eine kurze Verbeugung
oder ein Nicken des Kopfes. wenn ihr einen Adeligen trefft

- | .
EIN WUNDERBARES VOLK

Wanrn immer ihr euch in einer lebendigen Stadt wiederfindet,
werget ihr wahrscheinlich eine erstaunliche Vielzahl von Leuten
antreffer. Man hort Worte in Sprachen, die einem vollkommen
fremd sind, und man riecht Mahlzeiten, die késtlich und selt-
sam dufiten. Waterdeep ist die ultimative Stadt solcher Sinnes-
freuden, und schon bald wird das Seltsame euch vertraut und
der Fremde wird euer Freund.

Die Einworiner von Waterdeep gehéren zur gréfiten Pracht
der Stadt. Mode, Gebaren, Liebe — diese Dinge werden in der
Stadt mit einem Eifer ausgelbt, der anderenorts ungewshnlich
ist. Besucht eine Festhalle oder eine Feier und erlebt es selbst!
Und verpasst nicht die Schauspieler, die im Gewand des
anderen Geschlechts auftreten und ihr Publikum mit Humor
und Gesang erfreuen. Fabulos — dieses Wort reicht nicht
aus, all das zu beschreiben, besonders wenn die Kunstler ihre
Unterhaltungen mit Magie unterstutzen,

Die Stadt ist auch ein Paradies fur jene, die fir sich neu
definieren, was es heifdt, ein Mann oder eine Frau zu sein, die
das Geschlecht hinter sich lassen, wie es die Gotter tun und
die ganz neu festlegen, wer sie sind. Welche Zuversicht! Ich
werde dessen niemals miide. Ich habe Leute in Waterdeep ge-
sehen, deren Leben magischer sind als die Wunder, die durch
Zauber méglich sind.

- - >
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oder euch verabschiedet, ist Brauch. Unterwiirfigkeit uncd
Kriecherei sind Dinge, die jeder Waterdeeper verabscheut,
aber ihr solltet niemals zu vertraulich, prahlerisch oder
respektlos auftreten, wenn ihr euch in Gegenwart eines
Adeligen befindet. Auch wenn solches Betragen kein Ver-
brechen ist, und Gesetze gegen Duelle verhindern, dass ein
Adeliger eine direkte bewaffnete Konfrontation einleitet, haben
die Adelsfamilien von Waterdeep grofdie Macht in der Stadt, oft
in unerwarteten Bereichen. Viele besitzen sogar Einfluss in
Nationen, die so weit entfernt sind wie Calimshan und Cormyr.
Seid euch versichert, dass jede Krinkung eines Adeligen nicht
vergessen oder leicht vergeben wird.

Wenn ihr euch nicht sicher seid, ob jemand von Adel ist,
sprecht den Herren als ,Saer* oder die Frau als ,Dame* an.
Beide Anreden sind ehrerbietend genug, um einen Adeligen
nicht zu beleidigen, der euch normalerweise héflich verbessern
und auf seinen wirklichen Titel hinweisen wird.

ADELIGE UND MAZENATENTUM

Adelige in Waterdeep sind Gonner und Investoren in alle
Arten von Geschéften innerhalb und aufierhalb der Stadt und
fordern viele kiinstlerische Ausdrucksformen. Sie geben Geld
aus, finanzieren Feiern und Wettkampfe auf dem Feld des
Triumphs, erhalten die Tempel und Schreine der Stadt und
unterstiitzenoffentliche Projekte, Gildenveranstaltungen und
wohltatige Veranstaltungen wie die Begrabnisse unbekannter
Toter. Ihre Motive sind vielféltig, aber ihre Taten, egal was der
Grund dafiir ist, bringen ihnen die Loyalitat und die Achtung
jener ein, die von ihrer Grof3ziigigkeit profitieren.

Die Gonnerschaft eines Adeligen zu suchen ohne ihm zuvor
vorgestellt worden zu sein, gilt als Beleidigung, also solltet
ihr zuerst Freundschaft mit jemandem in der Anstellung oder
im Einflusskreis eines Adeligen schlieffen. Dies garantiert
am Ende keinen Erfolg; man kann viel Zeit und Geld ver-
geuden, indem man die Gunst oder Bekanntschaft eines
Adeligen anstrebt, der sich als skrupellos erweist oder aus
anderen Griinden nicht helfen will. Mein Rat ist, etwas zu tun,
das Aufmerksamkeit verdient, egal was euer Beruf ist, und
jemand aus den Waterdeeper Adelsfamilien wird irgendwann
Interesse zeigen.

KENNE DIE GESCHAFTE EINES ADELIGEN

In den Worten jenes streitlustigen Bekannten aus dem Tal:
»Ehe du unter den Hithnern dein Gefieder zur Schau stellst,
lerne erst die anderen Hahne kennen.” Dieser farbenfrohe
Aphorismus passt gut auf die Machenschaften des Adels,
denn wenn man mit einem Adeligen zu tun hat, hat man mit
seiner ganzen Familie zu tun — und einem Netzwerk aus Ge-
schéftspartnern und Verbiindeten. Die Situation kann einem
Schwierigkeiten bereiten, wenn man sich der Verbindungen
des Adeligen nicht bewusst ist.

GILDEN UND GILDENRECHT

Kein Aspekt des Lebens in Waterdeep findet jenseits einer der
tiber vierzig Gilden statt. So gut wie jeder Berufsstand hat eine
zugehorige Gilde, und es gibt kaum einen Biirger der Stadt,
der nicht zu einer Gilde gehort oder fiir jemanden arbeitet,

der es tut. Als Besucher in Waterdeep solltet ihr dies wissen,
damit ihr nicht mit dem ,,Gildenrecht* aneinandergeratet. Das
Gildenrecht ist technisch gesehen kein Teil des Rechtskodex
von Waterdeep, aber Gilden werden in den dltesten noch be-
stehenden Gesetzestexten erwihnt, die Ahghairon selbst auf-
geschrieben hat, und die Regeln des Gildenrechts werden von
den weisen Stadtern respektiert.



Gilden nehmen ihre Gesetze ernst, so w
Stadtwache und Magister. Wenn man
ciner Gilde verstofdt, ist nicht nur 6ffentlicher Spott ;
warten, sondern auch ein Besych der G("S(‘l?(‘;z:(:" :"‘(‘l:
AuBerdem haben viele Gilden ihre eigenen Fl<)"rr11(‘ sd” A
klage. Prozesse und Bes(mfungon: nerAn

ie Mitglieder der
gegen die Traditionen

. Ein Mitgl}i:ed der Bickersgilde, das Brot verkauft, das in der
fa]S(-h(Tn f)rm g(‘.ba(‘kvn ist, wird mit Wasser iibergossen
und mit seinem eigenen Mehl bedeckt.

« Wer ein Mitglied der Narrengilde verspottet, wird in der
Offentlichkeit fiir vier Tage von nicht weniger als vier Mit
gliedern der Gilde bejubelt.

. Jedes Schiff, das scine Fracht ohne die lullu‘rwm‘hung
oder Unterstiitzung der Gilde der Fahrleute abladt, wird
feststellen. dass die Fracht beschlagnahmt oder ins Hafen-
becken geworfen wird.

Viele Gilden haben Regeln. die ineinandergreifen, was
die Sache fiir Aulenstehende noch komplizierter macht.
Wenn man in Neverwinter ein Haus bauen will, erwirbt
man einfach das Land und heuert Arbeiter an, um es zu
bauven. In Waterdeep muss erst die Vermesser-, Karten- und
Tabellenmachergilde wegen des Flurplans konsultiert werden

und anschliefend noch den Bauplan zeichnen oder bewilligen.

Die Gilde der Kellerer und Klempner muss danach den Ort
reinigen oder vorbereiten. und erst dann kann man Mitglieder
der Gilde der Zimmerleute. Dachdecker und Pflasterer an-
werben. die das Gebaude errichten.

Aufderdem ist die Arbeit erst abgeschlossen, wenn Mit-
glieder der Gilde der Feinschnitzer und der Gilde der Stein-
schneider. Steinmetze. Topfer und Fliesenmacher dekorative

Elemente aus Holz, Stein oder Keramik gefertigt haben und
der Sorgfiltigste Orden der Geschickten Schmiede und Metall-
werker alle Tiirscharniere gefertigt und angebracht hat. Wenn
die Gebaude mit der Kanalisation oder Wasserversorgung
einer Stadt verbunden sind, muss die Gilde der Kellerer

und Klempner fiir die Arbeit gerufen werden. [hr wollt Glas-
fenster? Dann braucht ihr Mitglieder der Gilde der Glasbléser,
Glasierer und Brillenmacher.

Wenn ihr Geschifte in der Stadt macht, die iiber den Kauf
von Waren und Dienstleistungen hinausgehen, rate ich dazu,
dass ihr cinen 6rtlichen Anwalt aufsucht und bezahlt, damit
er euch durch den Prozess leitet. Es gibt keine Gilde der
Anwilte, also achtet darauf, dass euch euer Kandidat von
Personen empfohlen wird, denen ihr vertraut. Um die Details
der Regeln der Giilden zu erfahren, fragt jemanden, der im
Gildenhauptquartier Dienst hat oder konsultiert ein rang-
hohes Gildenmitglied.

Trotz alledem ist es nicht verboten, in einem Gildenberuf
zu arbeiten ohne selbst Mitglied der jeweiligen Gilde zu sein.
Gildenmitglieder haben keine rechtlichen Mittel, um die Ge-
schifte von Personen zu behindern, die sich der Organisation
nicht anschliefben wollen. Aber wenn man ein Gewerbe oder
Geschift ausiibt, ohne Mitglied der entsprechenden Gilde zu
werden, verbreitet sich das Wort, und man wird feststellen,
dass man mit seinem Gold die Dienste oder Waren von Gilden-
mitgliedern nicht erstehen kann. Da zu dieser Gruppe so gut
wie jeder gehort, der die Notwendigkeiten des Lebens verkauft
oder fiir eine Gebiihr ein Dach iiber dem Kopf bietet, werden
die Vorteile, sich einer Gilde anzuschlief3en, jenen, die in
dieser Hinsicht untétig sind, schnell offensichtlich.




DIE BEZIRKE
VON WATERDEEP

Neuankommlinge in der Stadt Waterdeep sind oft verwirrt,
weil die Waterdeeper den Bezirken so grofie Bedeutung
beimessen. In anderen Stadten, wie Baldur's Gate und
Neverwinter, sind Distrikte durch Fliisse oder Mauern ab-
getrennt. Aber in Waterdeep kann man von cinem Bezirk zum

- - .

SPRECHEN WIE EIN EINHEIMISCHER

Die vielen Redensarten und mundartlichen Ausdriicke der
Waterdeeper wiirden ein ganzes Buch erfordern, aber hier er-
klare ich einige, die euch vielleicht sonst verwirren wiirden.

,Dilettant, aber kein Meister*

und , Keine Meisterschaft brennt*

Diese Redewendungen gehen auf Ahghairon zuriick, der friih
wihrend seiner Studien der Magie bescheiden sagte: ,Ich bin
kein Magier. Ich bin ein Dilettant, aber kein Meister der Magie;
es scheint keine Meisterschaft in mir zu brennen." Beide
dienen heute als Ausdruck falscher Bescheidenheit bei jeder
Fertigkeit oder Kunst, nicht nur Magie.

Scharfkiefer*, ,Schnellfiuste*, ,Riipelklingen“

und ,Gossenklingen“

Wer mit kampferischen Fertigkeiten prahlt, aber vor Ge-

walt zuriickschreckt oder kein echtes Kénnen besitzt, ist

ein .Scharfkiefer". Im Gegensatz dazu stehen Waterdeeps
.Schnellfauste” (jeder Schlager, der schnell zu Gewalt neigt),
.Rupelklingen* (kampferprobte S&ldner, die aufgrund ihrer
Muskeln angeworben werden) und ,Gossenklingen* (Straflen-
rauber und Diebe).

»Langer Ritt“ und , Letzter Ritt“

FUr Karawanenhandler, Fuhrleute oder Bauern aus der Um-
gebung von Waterdeep sowie Waterdeeper, die zum Ver-
gnugen zum Zeitvertreib, zur Jagd oder Falknerei ausreiten, ist
der spate Nachmittag der ,lange Ritt", die Abendddmmerung
der ,letzte Ritt".

»Wer ist der groRere Dieb?“

Tuezaerz Heilighand war eine beriihmte , Katzendiebin“ von
Waterdeep im Jahr 1200 DR, die plétzlich verschwand und ver-
mutlich ein gewalttatiges Ende gefunden hat. Sie raubte einst
einen Magier aus und schrieb mit einer Fingerspitze, die sie

in seinen liebsten Rotwein getaucht hatte, an die Wand: ,Ich
nenme Dinge. Du nimmst Freiheit mit deinen Zaubern. Wer
vori uns ist der grofere Dieb?“ Waterdeeper verwenden den
Spruch nun in Streitigkeiten miteinander tber viele Dinge,
wenri sie Ubeltaten vergleichen.

»Zerbricht dein Spiegel?“ oder ,Schleudern, aber nicht
denken?“ oder ,Nehmen, ohne auf die Kosten zu achten?
Dann sei nichts!“
Laeral Silverhand, damals Firstmaga von Waterdeep, als sie
mit Khelben , Schwarzstab* Arunsun verheiratet war, rigte ein-
mal offentlich einen ubermakig ehrgeizigen Magier des Wach-
samen Ordens der Magier und Beschiitzer: ,Wenn ich Zauber
schleudere, aber nicht an die Konsequenzen denke, bin ich
nichts. Wenn ich Leben nehme, ohne auf die Kosten zu achten,
bin ich nichts. Wenn ich in der Nacht stehle und nicht die Ge-
sichter der leidenden Opfer am nichsten Morgen sehe, bin ich
nichts. Wenn ich Dekrete mache wie ein Herrscher, aber nicht
die Verantwortung des Throns ibernehme, bin ich nichts. Und
wenn ich all diese Dinge im Namen des Wachsamen Ordens
tue, bin ich weniger als nichts. Zerbricht dein Spiegel?*

Diese verichtlichen Worte sind im Gedichtnis geblieben
und werden selbst ein Jahrhundert spiter fast taglich in
Waterdeep benutzt.
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nachsten wechseln, indem man einfach die Strafe iiberquert,
ein Umstand, der den Droschkenfahrern einiges an Amiise-
ment bietet, wenn ein unwissender Besucher eine Fahrt in
einen angrenzenden Bezirk verlangt.

Jeder Bezirk hat seine eigene Geschichte, Legenden und
Traditionen, die sich darum drehen, wer hier in der Vergangen-
heit gelebt hat, berithmte oder beriichtigte Ereignisse, und
die unheimlichen Dinge, die weiterhin geschehen. Beispiels-
weise hiipfen Kinder (und sogar einige Erwachsene) auf einem
Fufy, wenn sie Asmaghs Gasse im Schlossbezirk iiberqueren.
Warum? Nun, Asmagh war ein Apotheker, der viele Patienten
vergiftete und sie dann im Schutz der Nacht aufrecht unter der
Gasse begrub. Er wurde schlieflich iiberfithrt, aber manche
sagen, dass bis zu achtzig Leichen aus den Léchern unter den
breiten Pflastersteinen der Gasse gezogen wurden. Auch wenn
dies iiber hundert Jahre her ist, singen Kinder, die durch die
Gasse gehen, noch immer ein Lied: Hupf fiir die Toten, fiir
den armen Tropf, hiipf auf die Pflastersteine, hiipf auf ihren
Kopf.“ Wenn ihr den Kriegerweg oder die Silberstrafe ent-
langgeht, hort ihr die lauten Rufe der Kinder.

Diese gemeinsamen Geschichten und Traditionen verleihen
jedem Bezirk ebenso eine eigene Pragung wie die Unter-
schiede zwischen gesellschaftlichen Schichten und einer Ein-
teilung nach Reichtum. Doch nichts bringt die Bewohner so
sehr dazu, sich mit ihren Bezirken zu identifizieren, wie Feier-
lichkeiten und Wettkampfe. So gut wie jedes Rennen und jede
Parade in der Stadt bietet einen Wettbewerb zwischen den
Bezirken als Teil der Feierlichkeiten. An solchen Tagen lassen
Geschifte und Hauser die Farben ihres Bezirks wehen. holen
die Maskottchen hervor und singen erbauliche Lieder, die den
Ort feiern, an dem sie leben. Wenn ihr auch nur einen Monat
in der Stadt lebt, werdet ihr gewiss einer solchen Zurschau-
stellung von Lokalpatriotismus beiwohnen.

SEEBEZIRK

Der Seebezirk erhebt sich stolz auf erh6htem Land tiber Berg
Waterdeeps Sonnenuntergangsschatten. Die Reichen und
Maichtigen (und die, die sich gerne so wahrnehmen und sich
die Mieten leisten konnen) leben hier oder fiihren hier ihre
Geschifte. Wenn die Kriegsherren und Piraten des alten
Waterdeep genug Gold hatten, errichteten sie Festungen auf
diesem Land, das einst aus Feldern voller Gras bestand, die sich
im Meereswind wiegten. Man kann noch manche Uberreste
dieser alten Burgen sehen, die in die Palaste der im Seebezirk
lebenden Adelsfamilien integriert wurden. Fiir den besten Aus-
blick auf die funkelnden, von Gartenmauern umgebenen An-
wesen geht zur Kreuzung Diamantstrae und Delzorinstrafde,
nahe Mystras Haus der Wunder, und dreht euch dort im Kreise.

Blau und Gold sind die Farben des Seebezirks bei Wett-
bewerben und das Maskottchen des Bezirks ist der Seelowe,
eine ausgefallene Mischung aus Fisch und Katzentier. Es geht
das hartnackige, aber erwiesen falsche Geriicht um, dass das
berithmte Léwentor am Feld des Triumphs das offene Maul
eines Seelowen ist. Der architektonische Autbau des Tors
zeigt, dass dies nicht stimmt, was man auch im Kartenhaus
einsehen kann, der Gildenhalle der Vermesser-, Karten- und
Tabellenmachergilde im Schlossbezirk.

Orte, die man im Seebezirk unbedingt gesehen haben
muss, sind natirlich das Feld des Triumphs, aber direkt auf
der anderen StraBenseite liegt das nicht weniger bemerkens-
werte Haus der Helden, der grofSte Tempel in der Stadt. Er
ist Tempus geweiht und seine vielen grof3en Hallen feiern die
Recken der Stadt in Schlacht und Wettkampf. Die Gewinner
der Bezirkswettkdmpfe werden hier nach ihren Siegen her-
gebracht, oft auf den Schultern getragen oder iiber die Menge
von Hand zu Hand weitergereicht. Es ist ein Anblick, den man
nicht verpassen sollte.



Ihr solltet auch das Haus der Wunder besuchen. Dies ist gewiss
der prachtigste Tempel in der Welt, der den Gottern der Magie
gewidmet ist. natirlich in erster Linie Mystra. Selbst wenn euer
Auge vorn seinen verzierten Turmen, strahlenden Mosaiken und
magischen Darbietungen angezogen sein wird, achtet auch auf
die bescheidenen Veilchen. die inmitten all des Prunks wachsen.
Diese zarten Blumen waren Ahghairons liebste Pflanzen, die zu
seinem Gedenken im Tempel gepflanzt wurden.

Zwei andere Tempel im Bezirk sind ebenso eindrucksvoll,
aber auf andere Weise. Das wunderschéne Haus des Mondes
verfugt iiber den hochsten Turm in der Stadt, der sich 25m
iiber der Strafe erhebt. Auf seiner Spitze baden sich die
Priester der Selane zu allen Jahreszeiten im Mondlicht. Das
Haus der Inspirierten Hande, das Grond gewidmet ist, sl'ellt
eine insgesamt weit weniger friedliche Erfahrung dar. Hier
erfinden und experimentieren die grofsen, innovalivt?n Dechr
der Stadt und versuchen alles von fliegenden Maschinen bis
hin zu starkeren Tarscharnieren zu erschaffen. Aber erwartet
kein Museum voller Wunder, wie man €s in Baldur‘s.' Gate »
finden kann. In diesermn Tempel heifst es , Anbetung ist Arbeil”,
wie jeder im Tempel cinem sagern wird ‘ S

Wenn ihr auf Gliick aus seid, solltet ihr den ']uf'“l aes (;.Im.,ks
aufsuchen, einen Tempel, der Tymora g‘fw'df"c' 'SF'“ Der “;g:
liche  Turm® ist tatsachlich ein Atrium mit vielen §aulc11, 'db
auf sehr einfallsreiche Weise mit Glas U[,frdan o \U“wl,
dem Dach scheint eine Brunzcskull)'u“'dcr k.lcmcll I(f;:_“érl‘:ivuc
die als lachendes junges Madchen gezeigl wird, von
eines erstaunlichen Springbrunnens 2u | "
Respekt zu zollen und einen Waunsch aubfjuzlirh«rrylnura eine
ihr euch dem Brunnen auf einem .Slcg u“\ estreckte Hand zu
Miinze zu. Gelingt es euch, si€ in ihre ausge
werfen, ist das ein Zeichen ihrer Guf‘Sl' .

Wenn ihr euch wéhrend eurer Reisen fris der einer
wenn ihr euch vor einem wichtigen Treffen

springen. Um euren
hen, ndhert

ch machen oder
Feier

besonders hitbsch machen wollt, besucht Sunes Glaubige im
Tempel der Schonheit. Die marmornen offentlichen Bader und
verspiegelten Salons sind von morgens bis abends geoffnet.
Fiir diese Dienste werden keine Gebtiihren erhoben. auch nicht
fir die Ratschldge und die Unterstiitzung der vielen freund-
lichen Helfer des Tempels, doch zu Spenden wird geraten.

Zwei Parks im Seebezirk konnten ebenso einen Besuch wert
sein. Die Schreine der Natur, nur einen Block vom Turm des
Gliicks entfernt, sind prachtvolle Garten, die Naturgottheiten
wie Mielikki und Silvanus geweiht sind. Der ParKk ist fiir alle mit
Ausnahme der Bewohner des Seebezirks geschlossen. Doch
von aulerhalb des umgebenden Eisenzauns kann man einen
Blick auf die prachtigen Schreine, Statuen und Brunnen im
Innern erhaschen. Der Heldengarten ist die einzige Grinflache
der Stadt auler der Stadt der Toten, die fiir alle zuganglich ist,
aber er ist so weit im Norden des Seebezirks verborgen, dass
sich nur wenige Besucher dorthin verirren — was eine Schande
ist, da die edlen Statuen in diesem uppigen Garten viele der
wichtigen Figuren der Geschichte der Stadt darstellen.

Ich zogere, die letzte Ortlichkeit im Seebezirk zu erwiihnen,
und ich werde nicht verraten, wo ihr sie findet, aus Grinden,
die bald deutlich werden. Es gibt ein Haus im Seebezirk
ohne Fenster oder Turen. Man kann es von der Stralde aus
nicht sehen, und wer in seiner Nahe wohnt, wird nicht mit
anderen dariber sprechen. lhr werdet wissen, dass ihr in der
Nahe seid, wenn ihr blaue Kacheln auf den Straf3en seht und
Mauern, die zu einer Gasse fiihren, die unter den Gebiuden
der Umgebung hindurchfithrt. In der Nacht schimmern diese
Kacheln in einem blauen Licht. Mehr als ein Weg fithrt in die
Blaue Gasse, wie dieser Ort genannt wird, doch fithren nur
wenige Wege heraus. Die meisten, die sie betreten, kommen
nicht wieder heraus. Wenn ihr blaue Kacheln seht, dreht euch
um und geht weg, bevor es zu spit ist.
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NORDBEZIRK

Es leben viele Adelige im Nordbezirk. Doch ist das Wesen
dieses Bezirks friedlicher als das des Seebezirks. Auch wenn
man hier Tavernen und Geschifte fiir viele Geschmacker
findet, ist dic Stimmung der Gegend eher reserviert und hof-
lich. Die meisten Strafien sind mit Reihenhiausern gesdumt, in
denen die Familien wohlhabender Geschéftsleute, Investoren
und stadtische Diener leben. Sic haben genug Geld fiir ein
oder zwei Bedienstete und das wollen sie auch zeigen.

Wenn ihr die beste Erfahrung im Nordbezirk sucht, geht am
besten vor dem Morgengrauen hin, kauft euch eine Zeitung
und setzt euch in ein Café mit gutem Blick auf die Straf3e.
Schaut zu. wie der Bezirk langsam um cuch herum zum
Leben erwacht. Zunachst wird es so leise sein, dass ihr die
Bewohner eine Strafie weiter horen konnt, die ihre Fenster
offnen. um frische Luft herein zu lassen und sich zu rdauspern.
Dann beginnt der Gesang der Végel und kurz danach werdet
ihr sehen. wie die Pferdetrams mit Dienern eintreffen. Dies
sind nicht die Diener. die mit ihren Herren zusammen in
den Adelshausern wohnen, sondern Tagelohner, die fiir be-
stimmte Arbeiten angeworben werden. Die meisten kommen
aus weniger vermogenden Teilen der Stadt und treffen mit
ihrem Werkzeug und ihrer Arbeitskluft ein: Wascherinnen
und Koche in Weifd. Schornsteinfeger und Reinigungskrifte in
Schwarz. Kammerdiener und Gouvernanten in Grau, Gartner
in Grun und Privatlehrer in Blau.

Wenn diese Diener ausschwirmen, um an Tiren zu klopfen
und ihre Arbeit zu beginnen. verlassen die Bewohner des
Bezirks ihre Hauser. trennen sich voller Zuneigung von Ehe-
partnern und Kindern und marschieren die Gehsteige entlang
oder zu klappernden Droschken. Innerhalb nur einer Stunde
erwacht der Nordbezirk zu larmendem Leben und versinkt
dann wieder in Stille. bis sich der Prozess spater am Tag um-
kehrt. wenn die Bewohner von der Arbeit zuriickkehren und
die Diener nach Hause gehen.

Der lebhafteste und vielleicht schonste Teil des Bezirks ist
Klippenwacht. Hier hat das Plateau, auf dem Waterdeep ruht,
so steile und hohe Klippen, dass die Stadtmauer auf beiden
Seirten von ihnen durchbrochen wird. Einige der schénsten An-
wesen. luxuridsesten Tavernen und Herbergen von Waterdeep
sind hier zu finden, mit Terrassen und Balkonen, die es er-
lauben, die wunderschone Aussicht auf das Land im Osten zu
genieben. Jedoch bietet auch ein 6ffentlicher Steg am Rand der
Klippe Fufsgangern die Moglichkeit, die Aussicht zu geniefien.

HAUPTTEMPEL VON WATERDEEP
Cottheit oder
Cottheiten
Alle Gottheiten
Alle elfischen

Tempelname Ort
Haus der Heiligen Hinde Nordbezirk

Tempel der Seldarine Schlossbezirk

Gottheiten
Cond Haus der Seebezirk
Inspirierten Hande
Helm Helms Halle Sudbezirk
IImater Hospiz von St. Laupsenn  Nordbezirk
Lathander Spitzen des Morgens Schlossbezirk
Mielikki, Silvanus Schreine der Natur Seebezirk
Mystra Haus der Wunder Seebezirk
Oghma Quell des Wissens Schlossbezirk
Selune Turm des Mondes Seebezirk
Sune Tempel der Schénheit Seebezirk
Ternpus Haus der Helden Seebezirk
Tymora Turm des Gliicks Schlossbezirk
Tyr Hallen der Gerechtigkeit ~ Schlossbezirk
Umberlee Die Kéniginsspitze Strand
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Die Farben des Nordbezirks sind Griin und Orange und
sein Maskottchen ist die friedliche weifye Taube, die im Flug
abgebildet wird. Viele Hauser im Nordbezirk haben Tauben-
schlage auf dem Dach, und die groflen Schwirme der Vogel,
die am Morgen und am Abend iiber der Stadt kreisen, sind ein
wunderbarer Anblick.

SCHLOSSBEZIRK

Der Schlosshezirk ist das Herz und der Verstand von
Waterdeep, wenn nicht seine Seele. Hier findet man die
militarischen Truppen der Stadt, die Gerichtshéfe, den Sitz
der Regierung und den Markt, den groften Marktplatz in jeder
Stadt des Nordens. Er umfasst die Docks der Stadtmarine

am Grofien Hafen und ganz Berg Waterdeep, und hier stehen
sechs wandelnde Statuen, zahlreiche Tempel und viele andere
Landmarken.

Burg Waterdeep thront auf einem grof’en Felsvorsprung, der
sich aus dem Berg erstreckt, iiber die Stadt, und ihre Tiirme
ragen Dutzende von Fufs in den Himmel empor. Es iiberrascht
viele, wenn sie erfahren, dass Waterdeeps Herrscher hier
nicht seinen Sitz hat, und dass die Stadt nicht von hier aus
regiert wird. Die Burg war und ist eine Zuflucht der letzten
Verteidigung, falls die Stadt angegriffen werden sollte, aber
seit {iber einem Jahrhundert lebt der Herrscher von Waterdeep
im Palast von Waterdeep, auch bekannt als Piergeirons Palast,
wie ihn viele alte und langlebige Biirger (darunter viele Elfen)
der Stadt noch nennen.

Auch wenn der Palast nicht ganz so grof wie die Burg ist, so
ist er doch weitaus bequemer und edler dekoriert, mit vielen
Hallen, die von Regierungsbeamten, Gildenmeistern und
Adeligen fiir Treffen und Prozesse verwendet werden. Wenn
ihr Grund habt, eingeladen zu werden (nicht unter Zwang,
hoffe ich!), euch mit den Maskierten Fiirsten oder der Offenen
Fiirstin von Waterdeep zu treffen, wird dies vermutlich im
Audienzsaal des Palasts stattfinden. Dort konnt ihr den uralten
und bescheidenen Thron betrachten, auf dem Ahghairon vor
so langer Zeit saf3.

Viele andere Bauwerke im Bezirk sind stadtischen Ge-
schiften gewidmet, darunter mehrere Hofe fiir Magister und
die Kasernen der Stadtgarde. So viele Bauwerke des Be-
zirks sind Biiros und Versammlungsorte fiir Firmenbesitzer.
Anwilte, Verleger und so weiter, dass es im Schlossbezirk den
geringsten Bevolkerungsanteil aller Bezirke gibt.

Abgesehen von den sechs wandelnden Statuen (die in
einem spateren Kapitel beschrieben sind) findet man in
diesem Bezirk viele Sehenswiirdigkeiten. Man kann sie kaum
alle an einem Tag besuchen, aber die folgenden sind sehr
empfehlenswert.

Der Schwarzstabturm ist ein gedrungener, schwarzer
Schandfleck im ansonsten so hitbschen Bezirk. Auch wenn
das Bauwerk bescheiden ist, fithlt man sich unbehaglich, wenn
man es zu lange betrachtet, als wiirde man beobachtet werden,
als hiitte der Turm selbst ein unsichtbares, zorniges Auge auf
einen gerichtet. Vielleicht haltet ihr das fir tibertrieben. Nun,
geht und versucht es selbst!

Auf der anderen Seite des Bergs, nahe am Marinehafen,
steht Mirts Anwesen. Einst war es ein festungsartiger,
disterer Turm, doch wurde es seit der Rickkehr des lange ab-
wesenden Bewohners im neuestem Stil modernisiert.

Mirt teilt eine lange Geschichte mit Durnan, dem Betreiber
des Klaffenden Portals. Sie sind zusammen in ,den Brunnen*
hinabgestiegen, wie der Eingang in den Undermountain
frither genannt wurde. Waterdeep warf damals Verbrecher
in den Brunnen, sodass sie elend in den Gewélben des
Undermountain ums Leben kamen. Durnan und Mirt betraten
das Gewolbe freiwillig, und nicht nur das, sie kehrten auch mit
Schitzen beladen zuriick. Beide nutzten Magie, um ihr Leben
zu verldangern, doch irgendwann trennten sie sich. Mirt blieb



cin Abenteurer. wahrend Durnan die T
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}‘I?f,f(ﬂ":ClI o:;al ubvrﬂd(‘m Brnnn(‘n aufbaute ynq jetzt, fast
zwei Jahrhunderte spater. Geld verlangy, wenn Leute hi
steigen wollen. Keine schlechte Moglichkeit um‘ [Ql romab
ihrem Geld zu trennen! '

Die prachtigen Spitzen des Morge s, di
widmet sind, gehoren zu Wamrd(‘cff)sn:;:;;iitnh:ﬁrndor o
Doch gibt es im Bezirk einen Rivalen in For‘m de:{zrr)r::lni
der Seldarine, der allen elfischen Gottern gewid};1el istpeD'S
Reise durch den Melodie-Gebirgsweg, einen Tunnel ;ie'r dl\:: h
Berg Waterdeep geschnitten ist und zu Ney Olamné.Akader::ie
der Musik und anderen Kiinste fiihrt, ist ein wunde;barer ‘
Tagesausflug. Der Markt bietet eine Vielzahl von Anblicken
Geriichen und Gerauschen, sodass man sich fiir einen Zehr.nag
hier verlieren konnte. Ein Quell des Wissens ist der Tempel
des Oghma, gleichzeitig aber auch die gréfte offentliche Biblio-
thek der Stadt. Man kann hier unter dem wachsamen Blick
der Tempelpriester zahlreiche Biicher einsehen, die im Lauf
der Zeitalter geschrieben wurden. Kurz gesagt (wenn ich be-
haupten kann, dass dieser Abschnitt des Leitfadens so genannt
werden kann) bictet der Schlossbezirk zu viele Wunder, als
dass ich sie hicr alle auflisten kénnte.

Die Farben des Schlossbezirks sind Blau und Violett und
das Maskottchen ist der Greif, normalerweise in Gold. Dies
sind natiirlich Farben aus der Stadtflagge und eine Anspielung
auf die Greifenkavallerie. Helden des Bezirks entstammen
oft der Garde, der Marine oder der Kavallerie. Auch wenn
solche Leute einen Vorteil in Rennen und Wettkiampfen haben,
sind ihre jubelnden Anhénger viel weniger zahlreich als in
anderen Bezirken.

averne namens NDas
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HANDELSBEZIRK

Einkaufen, einkaufen, einkaufen! Oder essen, essen. essen!
Oder trinken, trinken, trinken! Oder edle Unterbringung. feine
Kunst, legendire Feiern! Der Markt im Schlossbezirk ist der
grofdite Marktplatz der Stadt, doch der Handelsbezirk ist wie
eine eigene Marktstadt und dreimal so grof wie der Markt.

Dieser Bezirk pulsiert Tag und Nacht voller Aktivitit, sowohl
auf den Strafien als auch auf den Balkonstegen, die entlang
der StraBen fithren und manchmal fiinf Stockwerke hoch
aufragen. Die Namen von Laden scheinen aus den Gebauden
zu springen, deren Seiten mit Werbeanzeigen tapeziert sind,
die alle um Aufmerksamkeit heischen. Handschuhgeschifte,
Schuhladen, Schmuckliaden, Parfiimerien, Blumenladen,
Kuchenlidden, Tavernen, Cafés, Teeliden, Reihenhéauser,
Internate, Biiros, Tanzschulen, Lebensmittelliaden, Tépfer-
geschifte, Plattner — solange es nicht illegal ist, kann man
es im Handelsbezirk finden. Aber wenn ihr etwas Illegales im
Handelsbezirk sucht, ist dies vermutlich auch der richtige Ort.
Tut dies aber nicht zu auffillig. Die Stadtwache ist in diesem
Bezirk sehr aktiv, sowohl in Form offener Patrouillen als auch
als Offiziere, die ohne Uniform arbeiten.

Wie es einem so geschéftigen Ort gut zu Gesicht steht,
haben viele Gilden hier ihre Hallen. Besonders bemerkenswert
ist das Haus des Lichts, die Halle der Gilde der Kerzenmacher
und Lampenanziinder. AuBerhalb des Gebaudes wird ein
wagengrofer Haufen aus Wachs mit Hunderten von Dochten
Tag und Nacht am Brennen gehalten, wahrend er die ganze
Zeit mit Kerzen erweitert wird. Im Innern werden die besten
Arbeiten der Gilde ausgestellt und verkauft, darunter nicht nur
Kerzen verschiedener Farben, Lampen und Kerzenleuchter,
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sondern auch schone Wachskonstrukte, die alle moglichen
Figuren abbilden wie z. B. wichtige Personen, Drachen oder
komplexe und abstrakte Gittermuster.

Magicanwender sollten am Hof des Weifden Stiers vorsichtig
sein. Vor langer Zeit war dieser Platz ein Weidegebiet fiir Vieh,
darunter ein Albinokalb, das hier geboren wurde. Der Besitzer
des Kalbs errichtete die Taverne des Weifden Stieres, die iiber
Jahre sehr erfolgreich war und dem Bereich seinen Namen
gab. Man wird die Taverne heute aber nicht mehr finden. Sie
ist verschwunden, weil sie wahrend cines bertichtigten Zauber
kampfs zwischen dem Erzmagus Thongalar dem Machtigen
und dem bésen Magus Shile Rauretilar und seinen Lehr-
lingen vollstandig zerstort wurde. Im magischen Sturm, der
hier tobte, verschwanden Shile und seine Lehrlinge und die
Struktur des Gewebes wurde zerfetzt, sodass Azuth, Gott der
Magier. gezwungen war zu erscheinen und den Schaden zu
beheben. Er soll die Realitat und das Gewebe geflickt haben,
doch eine kleine Falte in der Struktur verbleibt. Bis zum
heutigen Tag geht Magie am Hof des Weifden Stiers manchmal
schief und die Anwendung von magischen Gegenstidnden und
Zaubern ist in diesem Gebiet verboten.

Der Handelsbezirk verwendet Griin und Violett als seine
Farben und sein Maskottchen ist ein Mimik. Diese Tradition
begann angeblich. als die Maskottchen ausgewahlt wurden
und der Handelsbezirk eine Goldtruhe auswahlte, wofiir
er von den Birgern der anderen Bezirke verspottet wurde,
weil sie keine Kreatur gewéahlt hatten. Jetzt prasentiert der
Handelsbezirk alle vier Jahre einen neuen Gegenstand,
der sein Maskottchen. den Mimik, verkérpern soll. Uber
das genaue Objekt gibt es bis zur Enthiillung immer viele

Spekulationen und Gertichte. Noch Monate danach wird der
Gegenstand in Waterdeep zum Ziel von Streichen. Felsen-
gnome und Magier erzeugen illusorische Miinder, die aus
echten Versionen des Gegenstands kommen, Handwerker
fertigen wundervolle Falschungen aus Kuchen oder Papier, die
leicht 1n sich zusammenfallen, wenn man sie fiir real hilt, und
so weiter. Wahrend ich dies schreibe, ist der aktuelle Mimik
ein Bierkrug.

SUDBEZIRK

Er wird der Sudbezirk genannt, nicht der Siidliche Bezirk.
Waterdeeper sind sehr genau, was das angeht, und wenn man
darauf besteht, ihn als Sidlichen Bezirk zu bezeichnen, wird
man verbessert oder als Narr betrachtet. Der Name entstand
nicht nur. weil der Bezirk siidlich in der Stadt gelegen ist,
sondern auch wegen der Stdlander, die sich hier niederlieen.
Heute noch findet man in diesem Bezirk die meisten reisenden
Kaufieute, die die Stadt besuchen. Der Bezirk setzt sich zu-
sammen aus Enklaven, Blocks und Strafien, in denen vor
allem Burger wohnen, die ihre Abstammung auf andere Reiche
zuruckfuhren konnen.

Man kann hier das edelste Halblingsessen finden, die
besten Séanger calishitischer Musik geniefden und die atem-
beraubendsten Werke zwergischer Handwerker begutachten
— aber die erste Herausforderung besteht darin, herauszu-
finden, wo sie sich befinden. Der Studbezirk war schon lange
ein Distrikt von Arbeitern, die sich um Reisende kiimmern,
also haben die Leute hier den architektonischen Brauch an
genommen, Hauser und Geschafte Gber Stallungen oder um
Innenhofe herum zu bauen, wo Wagenziige untergebracht
werden konnen.

Bewohner des Stidbezirks sind stolz auf ihr Vermécht-
nis, Reisende und harte Arbeiter zu sein, und so sollte es
niemanden iiberraschen, dass das Maskottchen des Bezirks
ein Maultier ist. Auf ihren Wettbewerbsflaggen steht ein auf-
gerichtetes, zorniges Maultier auf einem Feld von Rot und
Weifs — Farben, die das Blut und die Tranen darstellen sollen,
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die die Bewohner des Siidbezirks wahrend ihrer Arbeit ver-
gossen haben.

Keine direkte Landmarke, aber gewiss ein Anblick, den man
gesehen haben sollte, ist die Mondsphére. Dies ist kein Bau-
werk, sondern ein ein spektakuldres Ereignis bei Vollmond,
bei dem ein leuchtendes, sphirisches Feld aus blauem Licht
auf dem Platz erscheint, der als Tanzender Hof bekannt ist.
Jede Kreatur, die die Sphare betritt, kann darin fliegen, wenn
sie es mochte. Uber Jahrhunderte haben Waterdeeper dieses
iibernatiirliche Ereignis genutzt, um einen einzigartigen,
fliegenden Tanzstil zu entwickeln. Enthusiastische Amateure
sind dabei allerdings weniger willkommen, auf3er wenn der
Vollmond zu bestimmten Zeiten am Tag erscheint.

Doch selbst, wenn sich kein Vollmond zeigt, lohnt sich
ein Besuch am Tanzenden Hof wegen der angeschlossenen
Festhalle, der Jadetanzerin. Wenn die Mondsphare erscheint,
springen Leute manchmal wagemutig aus den Balkonen
dieser dreistockigen Taverne, Tanzhalle und Herberge in das
magische Feld. Aber die Festhalle hat ihren Namen von einem
merkwiirdigen Tanzer im Inneren, nicht von denen auf dem
Hof draufben. Die ,Jadetinzerin® ist eine zweieinhalb Meter
grofde Jadestatue einer Frau, die magisch belebt wird und fiir
die Gaste tanzt und manchmal als Rausschmeifder dient. EIm-
inster hat mich informiert, dass die Jadetidnzerin, trotz ihrer
Geschicklichkeit und scheinbar zerbrechlichen Schénheit. so
stark wie jeder Steingolem ist. Genieft also die Darbietung,
werdet aber nicht zu wild.

HAFENBEZIRK

Der Hafenbezirk wurde lange als der gefahrlichste Distrikt der
Stadt betrachtet, doch mittlerweile hat der Feldbezirk diesen
Platz eingenommen. Ich bezweifle nicht, dass sich die Be-
wohner des Hafenbezirks dartiber freuen, denn in mancherlei
Hinsicht hat dieses Gebiet seinen schlechten Ruf nie wirk-
lich verdient.

Doch abgesehen vom Feldbezirk leben hier die meisten
armen Leute von Waterdeep. Ja, hier findet man einige
Stadtbewohner, die kaum lesen konnen. Ja, die meisten Ta-
vernen sind von Gewohnbheitstrinkern bevélkert und viel
zu viele Herbergen kassieren stiindlich. Aber alle miissen
eines zugeben: Die Bewohner des Hafenbezirks arbeiten
oft am schwersten, wihrend sie unter den hértesten Be-
dingungen leben.

Lagerhauser, Armenhéiuser und Mietskasernen dominieren
weite Teile des Gebiets. Die StraBen sind iiberall steil und die
wenigsten bieten Platz fiir FuBganger. Durch den Bezirk zu
wandern, kann eine verwirrende Reise sein, wenn man keinen
Fiihrer hat. AuBer in der unmittelbaren Nihe der Piers sind
Ladenschilder und Werbeanzeigen selten, und Lagerhduser
und andere Geschifte sind oft gar nicht ausgeschildert. Ent-
weder weifd man, wohin man geht und hat einen Grund dort
zu sein, oder man verirrt sich und wird wahrscheinlich Opfer
eines Taschendiebs oder Schlimmeres.

Stralenlaternen ergeht es im Hafenbezirk nicht gut. lhre
Kerzen, Ole und das Glas werden zu oft gestohlen oder
zerschmettert. Die Gilde der Kerzenmacher und Lampen-
anziinder unternimmt halbherzige Versuche, die Strafen-
laternen zu Beginn jeder Jahreszeit zu reparieren, doch fiir
den GroBteil des Jahres sind die Anwohner gezwungen, ihr
eigenes Licht zu tragen, wenn sie bei Nacht auf der StraBe
unterwegs sind.

Die Farben des Hafenbezirks sind Burgunderrot und
Orange und das Maskottchen ist ein Schwertfisch, der aus
Griinden, die in Vergessenheit geraten sind, immer griin ab-
gebildet wird. Die Leute des Hafenbezirks nehmen die Wett-
kampfe sehr ernst und sie rekrutieren ihre Recken oft aus den
rauen Seeleuten, die in die Stadt kommen. (Einige sagen, dass
sie Piraten anwerben, aber das ist reiner Rufmord.) Hauftige



Beschwerden riihren daher. dass diese Manner und Frauen
eher Burger der See als des Hafenbezirks sind. Aber wenn sie
sich bei einem Magister registrieren und Steuern zahlen, sind
auch sie willkommen. teilzunehmen, so wie jeder langjéhrige
Bewohner von Waterdeep.

STADT DER TOTEN

lch konnte ein ganzes Buch tber die Stadt der Toten
schreiben. Sie ist ein so faszinierender Ort, so voller
Geschichte und Erzahlungen. Aber ach, es wiirde wenige
Kaufer fur Volos Almanach zur Stadt der Toten geben, da es
vor allem fur Waterdeeper interessant ware und sie bereits viel
uber das Thema wissen

Die Stadt der Toten ist kein trostloser Friedhof. Sie ist ein
grofer Park voller grasbewachsener Hiigel, schéner Blumen
beete. kiinstlerisch platzierter Gruppen von Baumen und
Biischen, wunderschonen Skulpturen unglaublicher Archi
tektur und Kieswege, die sich durch alles achléngc’lx‘L Vor
langer Zeit haben die Waterdeeper aufgehort, ihre Toten zu
begraben, und legen sie statidessen in Mausoleen zur Ruhc.
Uber Jahrhunderte waren die grofden Mau:;ult:c{n 171‘111 einem
extradimensionalen Raum verbunden, in den die 'l olen ge
bracht wurden, um sie zu betrauern und zu bl‘,Cl'dl.gt:ll,

Wer es sich leisten kann, errichtet Skulpturen 1!11 An -
denken an die Toten, was die Stadt der Toten zu rn}mn‘l rei
luftmuseum macht, das einige der schonsten, lﬂl‘auggs-l«,n' .
und schlichtweg unheimlichsten Statuen enthalt, die jema

i c :lige und
aus Marmor oder Bronze gefertigt v}\]/ur(.:ltu.x.l‘/?:;:rgum g
T 1 . :
te messen sich mite :
Crotiangoen Standb Toten zu erschaffen,

grofartigsten Standbilder fur ihre . ihrt,
was zu einer Vielzahl von Stilen und Konzepten fihr

die von Kiinstlern auf dem Hohepunkt ihres Kénnens er-
schaffen wurden.

Eine der eindrucksvollsten Attraktionen des Friedhofs
ist das Kriegermonument. Diese aufwendige. 20 m hohe
Skulptur bildet einen Kreis von Frauen und Mannern ab,
die Trolle, Orks, Hobgoblins, Grottenschrate und Barbaren
niederwerfen, die alle um die Krieger zu Boden gehen.
Uber allen anderen spieBt ein fliegender Greifenreiter
einen skelettierten Ritter, dessen Harnisch das Symbol
von Myrkul, Gott des Todes, tragt, mit seinem Speer auf.
Aber diese Statue ist auch ein Springbrunnen und aus den
Wunden der Kampfer sprudelt Wasser. Versucht euch nicht,
es euch vorzustellen, schaut es euch einfach an. Und erlebt
es, wie es die Waterdeeper tun: packt euch ein Mittagessen
ein, habt ein Picknick, und wandert dann durch diesen
schonen Ort.

AUSSERHALB DER EIGENTLICHEN STADT

Die Stadt Waterdeep ist mehr als nur die Summe aller Bezirke
innerhalb der Mauern. Wenn ihr die Umgebung der Stadt be-
sucht, dann solltet ihr Folgendes wissen.

FELDBEZIRK

Dieser Distrikt war einst ein Karawanenhof zwischen
Waterdeeps nordlichsten Mauern, der frei von Siedlungen ge-
halten wurden, um in Zeiten des Kriegs als Schlachtfeld zu
dienen. Als Flichtlinge verschiedenster Katastrophen hier
siedelten, nachdem sie nicht in die wohlhabenden nérdlichen
Nachbarschaften der Stadt eingelassen wurden, hat sich das
Gebiet in ein eigenes rechtloses Stadtchen verwandelt.
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Auch wenn der Feldbezirk kein offizieller Bezirk der
Stadt ist, wird er hiaufig als solcher bezeichnet. Die Wache
patrouilliert hier nicht und viele Verbrechen werden nicht
untersucht. Die Stadtgarde iiberwacht den Feldbezirk von
den Mauern aus, die ihn umgeben, doch mischen sich die
Gardisten nur ein, wenn die Leute, die die Stadt betreten oder
verlassen, in Gefahr geraten.

Das Gebiet ist ein schlammiges Chaos, das von den
Armsten und von jenen bevslkert wird. die die Verzweiflung
dieser Leute ausbeuten. Es gibt keine Kanalisation und die
Dungfegergilde arbeitet hier nicht, cin Umstand. der eurer
Nase schnell klar wird, wenn ihr hierherkommt. Ich empfehle
cuch. nicht mehr Zeit hier zu verbringen als notig ist, um von
einem Tor zum nachsten zu kommen.

Die Metzgergilde betreibt mehrere Schlachthauser,
Rauchereien und Gerbereinrichtungen hier, lirmige Unter-
nehmungen. die aus der eigentlichen Stadt verdrangt wurden.
Wenn ich einen Rat geben darf: zu einem kréiftigen Kerl, der
gut mit seinem Messer ist, freundlich zu sein, ist im Feld-
bezirk euer bester Schutz. Der andere Ort, an dem ihr Hilfe
suchen konnt. ist die Endschichttaverne, die an der Ecke
Endschichtstrafie und Brisenweg liegt und ein beliebtes Ziel
fiir Mitglieder der Stadtgarde. die auBer Dienst sind, darstellt.
Auch wenn die Garde nicht daran interessiert sein mag, be-
deutet euer Status als Besucher von Waterdeep technisch
gesehen. dass sie verpflichtet ist. euch zu helfen, sicher in die
eigentliche Stadt zu gelangen.

UNTERKLIPPE
Dieses Gebiet aus sanften Higeln und kleinen bewaldeten
Gebieten ostlich der Stadt ist eine landliche Gemeinschaft,
die sich auf Landwirtschaft und Tierzucht konzentriert und
auf Reisende ausgelegt ist. Sie ist auch der Standort eines
groben und geschitzten Ausbildungslagers fiir die Stadtgarde
sowie eines Gefangnishofs. der von der Stadtwache geleitet
wird (namens Gutmachungsfarm), in der die Verurteilten
von kleineren Vergehen ihre Schuld gegeniiber der Stadt ab-
arberten. Viele Gnome und Halblinge leben in diesem Gebiet
unc die meisten bauten ihre Hauser entsprechend ihrer Statur.
Zwei Adelsfamilien haben ihre Anwesen in Unterklippe.
Das Amcathra-Anwesen wird fir die Unterbringung und Aus-
bildung der Pferde verwendet, die in der Stadt Amphail ge-

- I

Die WUNDER VON WEGTREFF

Der Ort, an dem sich die Hochstrafée und der Weg des
Dracnier im Suden der Stadt treffen, wird Wegtreff genannt.

in der Mitte der Kreuzung steht ein hoher Wegweiser mit
Pfeiler die in Richtung Hafen und der Stadttore zeigen. Der
Wegweiser wurde vom Wachsamen Orden der Magier und Be-
schutzer erschaffen und von 6rtlichen Kaufleuten finanziert.
Er weist Wariderer zu bekannten weit entfernten Ortlichkeiten,
wenr die Narmen dieser Orte in einen Kristall am Pfosten ge-
sprochen werden. Die Magie des Wegtreffs schreibt das Ziel
auf den richtigen Pfeil des Wegweisers und gibt die Entfernung
dorthin in Meilen an. Leute werden daher zum Hafen oder
zum passenderi Tor gefuhrt, das nach Norden, Osten oder
Suden fuhrt, abhangig von ihrem Ziel.

Es ist ein Problem fur Neuankémmlinge, doch ist der Weg-
treff nicht von Nutzen, wenn man Ortlichkeiten in Waterdeep
finden will. Man wird allerdings zahlreiche unternehmerisch
gesinnte Personen nahe der Kreuzung finden, die diesen Um-
stand ausnutzen, um ihre Dienste als Stadtfiihrer anzubieten.
Auch wenn einige angesehene Mitglieder dieser Gruppe euch
ehrlich und fir einen angemessenen Betrag umherfuhren
werden, werden euch viele Biirger, die nichts dadurch zu ver-
lieren oder zu gewinnen haben, ebenfalls auf den richtigen
Pfad schicken, wenn ihr nur hoflich fragt.

- L

KAPITEL 9 1T VOLOS WATFRDELP-THITFADEN

ziichtet werden und von denen viele an die Stadtgarde verkauft
werden. Das Hothemer-Adelshaus besitzt ein Anwesen, in dem
die Mitglieder Uberlandhandel betreiben jenseits der Reich-
weite der Buchpriifer von Waterdeep.

Wenn ihr dieses Gebiet besucht, empfehle ich Snobiedels
Obstgirten und Metbrauerei, betrieben von den Snobiedel-
Halblingen. Sie haben eine schéne Trinkhalle und einen Laden
fiir grofere Kunden. Dort konnt ihr eure eigenen Friichte der
Saison auswihlen.

UNDERMOUNTAIN

Geschichten {iber dieses legendire Gewolbe unter Waterdeep
werden von vielen in der Stadt erzahlt, aber ich versorge euch
hier mit den grundlegenden Wahrheiten.

Unter dem Plateau von Waterdeep liegt das grofte und
tiefste Gewolbe in der Welt. Es breitet sich unter der Stadt
aus, manche sagen bis zu zwanzig Stockwerke tief. Die
Melairkyn-Zwerge haben die Tunnel ausgehoben, die den
Undermountain bilden sollten, und die Drow sollen ihre
eigenen Tunnel von unten gegraben haben. Alle wurden von
dem wahnsinnigen Magier Halaster und seinen Lehrlingen
beansprucht, verandert und erweitert. Man sagt, sie sollen bis
zum heutigen Tag im Gewolbe hausen. Was sie so tief unter
die Erde getrieben hat, ist ein Geheimnis, doch der Lockruf
des Undermountain ist ein Sirenengesang, der immer noch
viele reizt. Wenn ihr sehen wollt, wie Abenteurer in die Tiefen
zurlickkehren, oder vielleicht einen Blick auf jene erhaschen
wollt, die mit wundersamen Schatzen zuriickkehren, besucht
das Klaffende Portal im Schlossbezirk.

DiE WUNDER DER STADT

Eine Beschreibung aller Merkmale, die dafiir sorgen. dass
Waterdeep die Priachtige Stadt genannt wird, wiirde eine
Bibliothek fiillen. Dieses Buch kann nicht hoffen, sie alle zu
schildern, egal wie erfahren der Autor mit der Schreibfeder
ist. Allerdings plane ich noch immer, euch tiber mehrere
Sehenswiirdigkeiten zu erleuchten, die ich noch nicht ge-
schildert habe, und einige der bereits erwdahnten noch
genauer auszufiihren.

ANNEHMLICHKEITEN

Ihr werdet keine Stadt an der Schwertkiiste oder im ganzen
Norden finden, die nur halb so zivilisiert ist wie Waterdeep. Es
ist nicht nur das Gesetz des Landes, das dafiir sorgt, sondern
es sind auch die Annehmlichkeiten, die das Leben hier bietet.

In den meisten anderen Stadten und Siedlungen beginnt
der Tag mit einem frithmorgendlichen Stolpern auf den
Stufen, wenn Nachttopfe mit ihrem stinkenden Inhalt entleert
werden. Aber in Waterdeep sind viele Gebaude direkt mit der
Kanalisation verbunden.

Man findet 6ffentliche Toiletten fur Leute, die in der Stadt
unterwegs sind, tberall am Markt und dem Feld des Triumphs
und nahe den groften Platzen der Stadt. An Orten ohne
direkten Zugang zur Kanalisation oder zu offentlichen Klosetts
machen die Mitglieder der Dungfegergilde mehrere Runden
am Tag, um Urin und Exkremente einzeln zu sammeln, da sie
so in Industrie und Landwirtschaft verwendet werden konnen.
Seid euch sicher, dass ihr in Waterdeep immer einen Pott
finden werdet, in den ihr pissen konnt.

Bemerk( auch, wie sauber die Straen sind. Dies liegt auch
zum grolBen Teil an der Arbeit der Dungfegergilde. Man kann
zu jeder Stunde Dungfeger sehen, die mit ihren Besen und
Wagen arbeiten, selbst noch einige Stunden nach Einbruch der
Dunkelheit, und das tiberall in der Stadt. Sie entfernen nicht
nur Tierdung, sondern auch andere Abfille. Dieser Dienst
ist kostenlos fiir alle und wird mit den Steuerabgaben an die
Stadt bezahlt. Lasst man aber eine {ibermaBige Menge Abfall



zur Abholung zurtck. erhalt man eine eigene Rechnung von
der Gilde.

Eine weitere Annehmlichkeit, die Besucher in Waterdeep
bald zu schatzen lernen. ist das Wassersystem der Stadt.
Durch 6ffentliche Springbrunnen und Brunnen iiberall in der
Stadt ist sauberes Wasser leicht zu bekommen. Viele Gebaude
haben eigene Pumpen und ziehen Wasser aus der ortlichen
Wasserversorgung. und einige haben sogar Hahne, aus denen
nach der Drehung eines Knaufs Wasser fliefit. Diese Annehm-
lichkeit wird méglich durch den Einfallsreichtum von Gondar,
den Fleifs der Gilde der Kellerer und Klempner und die Magie,
die Waterdeep von den Illefarni-Elfen geerbt hat.

Waterdeep ist auch eine Stadt des Lichts. Der Zauber Dauer-
hafte Flamme beleuchtet viele Schilder und Slraféenlalcrnc'n
in den wohlhabenderen Teilen der Stadt. Anderswo sorgt die
Gilde der Kerzenmacher und Lampenanzinder dafir, dass
die Straf3en beleuchtet sind (aufber im Feldbezirk und‘dcn
gefahrlichsten Bereichen des Hafenbezirks). ariilber hu})fﬂus
treiben Hunderte von Schwebekugeln in der Slzfdl der Toten
umher und brechen jeden Morgen auf, um sich iber dcn.“R.csl
der Stadt zu verteilen. Das ist kein lyPiSCl““S Verhalten fi
Schwi eln, das kann ich cuch sagen® i

ZulZ?;ﬁZfdic Fahigkeit zu lesen in keiner Stadt so vc.lli
breitet wie in Waterdeep. Oghmas Priester aus d--c",ll?,mi' ‘
des Wissens bieten freien Unterrichtim {,cscn fu}i—bd _ :/ A(rll': "
ihn wiinschen, und die Stadt kann stolz ubgr (?u-:x ig c g

. ' i kern bis hin zu Buchver
von Zeitungen und Broschiirendruc il an die Wande
lagen vorweisen. Grofbe Papierwcrbungen, sgehangt, die von
tapeziert und kleinere werder vor Lc'uhtenl;li](:ssle anzljpreisen.
Geschaften angeworben werden, um ldre Foosten deE
Man findet gedruckte Speisekarten i en

meisten Restaurants, die den Géasten, die dort speisen wollen.
tiberreicht werden. Zugegebenermafen sieht man weniger
Lesematerial im Hafenbezirk und Feldbezirk, aber dieser
Umstand ist nur daher bemerkenswert, weil es anderswo so
verbreitet ist.

DiE GREIFENKAVALLERIE

Waterdeep besitzt nicht die berithmten fliegenden Schiffe von
Halruaa, aber die Stadt verfiigt durchaus tiber eine Luftver-
teidigungstruppe. Tapfere Krieger der Stadtgarde brechen vom
Hochgipfelhorst ganz oben auf Berg Waterdeep auf und reiten
auf furchterregenden Greifen, die fur diesen Zweck gezuchtet
und ausgebildet wurden. Alle Reiter sind mit einem Ring des
Federfalls ausgeristet, nicht nur um Todesfélle durch ein
Missgeschick zu verhindern, sondern auch, um ihnen wahn-
witzige Luftakrobatik zu erlauben.

Sowohl in kriegerischen Darbietungen als auch in echten
Kampfen gegen fliegende Bedrohungen wie Mantikore,
Harpyien und gesetzlose Magier, springen die Greitenreiter
tatsdachlich mitten in der Luft von ihren Reittieren! Fur einen
atemberaubenden Moment tallen sie wie Steine und nahern
sich ihrem Ziel mit unglaublicher Geschwindigkeit. lhre
Gegner schen den tédlichen Hieb selten kommen, da sie von
anderen berittenen Greifenreitern abgelenkt werden. Wenn die
Gefahr gebannt ist, halten die fallenden Greifenreiter plotzlich
mitten in der Luft an und treiben wie Federn bis ihre Greif-
engefihrten sie aus der Luft aufsammeln und sie wieder im
Sattel sitzen. Wenn Mitglieder der Greifenkavallerie auf diese g
Weise zusammenarbeiten, konnen sie schnell jede Bedrohung
fiir die Stadt ausschalten und sogar den Leichnam des Ubel-
taters fangen, ehe er auf die Dacher aufschligt.

KAPITEL 9 | VOLOS WATERDEEP L EITFADEN



Reiter der Greifenkavallerie sind dafiir ausgebildet, tiber
den Dachern zu bleiben. nicht weil sie fiirchten, in Tiirme und
Wetterhdhne zu krachen, sondern weil der Geruch des Pferde
fleisches in den Strafden die Greifen manchmal in eine Raserei
versetzen kann.

DIE WANDELNDEN STATUEN

Vor tiber hundert Jahren stand nur eine dieser acht riesigen
Statuen sichtbar am nérdlichen Fufd von Berg Waterdeep.
auf einem Vorsprung namens Moéwensprung. Sie war drei
Big Meter grof und erinnerte an cinen kahlen Menschen. der
aufs Meer starrte. Spatere Geschehnisse (unten geschildert)
sorgten daftir. dass sie heute als der Gedemiitigte Sahuagin
bekannt ist

Als die Zauberpest Waterdeep im Jahre 1385 DR ergriff,
erschienen plotzlich sechs weitere wandelnde Statuen in der
Stadt. um fiir Chaos 7u sorgen. wihrend der Sahuagin reglos
blieb. Die Obrigkeiten und Biirger der Stadt schafften es, drei
dieser neu hinzugekommenen Statuen zu besiegen, indem sie
die Schwertmaid und den Falkenmann in Stiicke brachen und
den Gottfanger bis zur Hiifte in der Strafdc versinken lief3en.
Dann harten alle Statuen mit ihrem Wiiten so tiberraschend
auf wie es begonnen hatte. Tsarra Chaadren, Schwarzstab
der Zeit. konnte ihnen nicht befehlen, zu ihrem fritheren Ver-
steck auf der Atherebene zuriickzukehren. Und so baute sich
die Stadt um sie herum wieder auf. Viel spéter, im Jahr 1479
DR. erschien die achte Statue. der Greif, aus der Atherebene,
um Ahghairons Turm vor Eindringlingen zu bewahren. Sie
mistete dort eine Weile. ehe sie zu ihrer aktuellen Position

nahe dem Hochgipfelhorst auf Berg Waterdeep flog. Erneut
schien diese Aktivitit auferhalb der Kontrolle des Schwarz
stabs zu liegen. Dankenswerterweise sind alle wandelnden
Statuen jetzt schon seit iiber einem Jahrzehnt in Starre und
dienen nur als wunderschone, gigantische Erinnerungen an
Waterdeeps Macht

DER GOTTFANGER

Dies ist vielleicht die berithmteste wandelnde Statue in der
Stadt dank ihrer dramatischen Pose, ihrer Ndhe zum Markt
und der offensichtlichen Magie ihrer Existenz. Die Statue ist
das Abbild eines muskulésen, aber gleichgiiltig wirkenden
menschlichen Mannes, dessen linkes Bein bis zur Hiifte in
der Strafhe versunken ist als Folge eines Zaubers, den der
Schwarzstab zur Zeit des Wiitens wirkte. Seine linke Hand
und sein rechter Fuf3 sind gegen den Boden gedriickt, als
wollte er sich befreien. Der rechte Arm ist gen Himmel ge-
streckt und iiber seiner offenen Handflache schwebt eine
steinerne Kugel. Sein Blick ist nach oben zur Kugel gerichtet
und das Muster des Vogelkots um seine Augen erweckt den
Eindruck als wiirde er weinen.

Uberall um die Statue herum, aus ihrer Brust empor-
wachsend, auf einem Knie und den Schultern, ist ein Miets-
haus errichtet, das den Namen ,der Gottfanger"” tragt. Die
Vermieterin des Hauses ist Aundra Schwarzmantel, eine
ungesellige Zauberin, die man selten in der Stadt sieht, wenn
sie nicht aus der Tiir fliegt, die in die schwebende Kugel ge-
schnitten ist, welche als ihr Zuhause dient. In den seltenen
Fallen, wenn sie sich mit Stadtern treffen will (normalerweise
um seltsame Substanzen fiir magische Zwecke zu kaufen). er-
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DER GREIF

Die v.\'andelndv Statue, (‘]I(.‘ als der Greif hekann ist, ist wie die
Bestie geformt nach der sie benannt wurde. Sogar wenn er f
allen vier Beinen auf dem Boden steht. erhebt sich sein Rﬁr::
volle 7 m {iber dem Boden. sodass er wie ein Reittier fiir 4"im‘nn
Sturmriesen wirkt. Die Granitfedern auf seinem Riicken er-
moglichen es ihm. wie ein Vogel 7u fliegen. Derzeit steht er
allerdings nur in herrschaftlicher Pose in der Néahe des Hoch-
gipfelhorsts auf Berg Waterdeep und blickt nach Stidosten
iiber den Hafenbezirk. Neuankémmlinge in der Stad gehen
davon aus, dass er ein Monument fiir Waterdeeps Greifen-
kavallerie ist. doch die Waterdeeper wissen es besser.

DER GEDEMUTIGTE SAHUAGIN

Uber Jahre hinweg war die einzige sichtbare wandelnde Statue
in Waterdeep einfach als die .wandelnde Statue" bekannt.

Sie stand am Fufd von Berg Waterdeep in der Nihe der
Julthoonstrafde. Dann. nach seiner kritischen Rolle bei der Ver-
teidigung der Stadt gegen eine Invasion von Sahuagin im Jahre
1370 DR. formte Khelben Schwarzstab die Statue in einen
Sahuagin um. Sie beugt sich nun demiitig auf Knien tiber das
Haus der Helden. eine Geste des Gehorsams gegeniiber der
Stadt und eine Anerkennung der Opfer aller, die im Krieg fiir
die Stadt gekampft haben.

DEr GROSSE TRINKER

Diese wandelnde Statue beendete ihr Wiiten, als sie sich dem
Markt naherte. fiel dann nach hinten um und setzte sich auf
ein Gebaude. Als er sich zur Ruhe begab, fielen seine Arme
au’ seine Seite. und sein Kopf sackte nach vorn auf seine
Brus:. sodass er wirkte. als sei er eingeschlafen. Das riesige
steinerne Kriegsbeil der Statue steht noch in der Néhe, mit
dern Schaft nach rechis geneigt und der Schneide in den
Pfiasiersieinen begraben. Das Geréll des zermalmten Ge-
baudes wurde vor langer Zeit zu einer breiten Steintreppe um-
gebaut (mit Gelandern und einer Rampe, aber die Betrunkene
oft hinabgerollt werden). die von den Pflastersteinen bis in

den Schofs der Statue fihrt. In diesem Schof3 steht heute eine
zweistockige Taverne. die ebenfalls aus dem Gerdll erbaut
wurde und Gralkyns Bierkrug heifst. Die bewusstlose Pose der
Statur und die 'Jf;w-rm in ihrem Schofy machten den Namen

des Grofyen Trinkers perfekt.

D1 TRAUMENDE DAME '
Diese schone Dame hat for viel Chaos gesorgt, als sie aktiv
war. Die Statue besitzt das Aussehen einer elfischen Frau,l
deren Haar und Kleider naturlich zu wehen schienen, als{ sie
wihrend der Zauberpest durch die Stadl spazierte. Als dlf: A
wandelnden Statuen anhielten, fiel sie zur Seite, sodass sie -wnc
die riesige Statue einer Adelsfrau aussieht, die in ihrem Garten

ein Nickerchen macht.

DEr EHRENHAFTE RITTER aoobiben
Der Ehrenhafte Ritter ist eine blalgc cines fnam(x}hw(’“‘
Kriegers in Ritterristung, mil Sf""ld und t‘f“gi B sich
Als die wandelnden Statuen anlm‘“f“‘ vclil:'tiin S('hwm'l
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8, & den Boden zu

weg und nahm seinen Schil e
iner Seite 1n

nach unten und aufrecht an se

rammen. Dann erstarrte er in dieser Position, mit dem
Blick nach Siidwesten in Richtung Hafen, wie ein gelassen
stechender Schlosswichter. Die Pose, die er annahm, fithrte
71 seinem Namen, und er wird von den Biirgern der siid-
lichen Bezirke mit Respekt betrachtet.

DER FALKENMANN

Die Statue sieht wie ein gefliigeltes, falkenképfiges Wesen
aus, und daher nennen die Anwohner sie den Falkenmann.
Ich kann verraten, dass er sehr einem Aarakocra dhnelt,
dem Vogelvolk, das in den Sternenbergen im Hochwald
leben soll. Die Schwingen der Statuen sind an ihren Riicken
angelegt und wurden nie entfaltet, sodass wir nicht wissen,
ob die Statue fliegen kann. Sie wurde wihrend ihres Wiitens
durch die Stadt zur Strecke gebracht, und jetzt neigt sie
sich leicht gen Nordosten, weil ihr der rechte Fuf fehlt, der
vor langer Zeit zusammen mit ihrem rechten Arm als Bau-
material zweckentfremdet wurde. Der linke Arm ist gen
Norden gestreckt, die Handfliche nach vorne, als wollte er
jemanden innehalten lassen.

Der Korper wurde ausgehéhlt und in einen Turm ver-
wandelt, den sich mehrere reiche Bewohner teilen und der
offiziell nach seinem Besitzer als Sparauntturm bekannt
ist. Der linke Arm der Statue erstreckt sich iiber einen
Hof im Norden, wo der Eingang zu einem Tunnel liegt, der
durch den Arm fiithrt. Besucher und Anwohner kénnen eine
Glocke im Hof lauten, damit eine Wache sie bemerkt und
eine Strickleiter fiir Bewohner und erwartete Gaste herab-
lasst (oder einen Seilstuhl fiir Gaste, die zu schwach oder
mit schweren Gegenstanden beladen sind. der dann wieder
hochgezogen wird).

DIE SCHWERTMAID
Diese Statue erscheint fast identisch zum Ehrenhaften
Ritter, nur dass sie eine weibliche Gestalt hat und ihr Helm-
visier offen ist. Sie wurde wahrend der Zauberpest nieder-
gestreckt, nachdem sie viel Chaos und Schaden verursacht
hat. Die Bewohner von Waterdeeps Nordbezirk haben
viel ihrer Frustration und ihres Schreckens in Randale
kanalisiert, um die Statue auseinanderzunehmen, und man
findet ihre Teile nun tiberall im Nordbezirk, einige in Ge-
biude integriert, andere als frei stehende Skulpturen.

Der Kopf der Schwertmaid ruht in einem kleinen
Hain in der Mitte eines Blocks im Nordbezirk, der von
Hassantyrs Strafe, Tarsars Strafie, dem Whaelgondweg
und der Ussilbranstralle begrenzt wird. Die Mitte ihrer
Kiefer und ihres Mundes wurden durch eine Tir ersetzt,
die in den Laden fiihrt, der als Thorts Fundstiicke bekannt
ist. Undevvur Thort ist ein vertrockneter ehemaliger
Abenteurer, der auf einen Stock gestitzt geht (von dem
einige Anwohner behaupten, er ware mehr als nur ein
Stock). Er lebt in dem kleinen Geschaft, dessen viele Stock-
werke, Stufen und Plattformen den ausgehohlten Kopf
fullen, der mit allerlei Gegenstanden gefullt ist, die ver-
schiedene Abenteurer und Reisende Thort verkauft haben.
Diese Gegenstande tragen kleine Plaketten in Thorts
wunderschoner, fliebender Handschritt, die sie identi-
tizicren (oder zumindest spekulieren, was ihre Urspriinge
und Dascinszwecke sein konnten). Adelige und wohl-
habende Kaufleute, die Requisiten fir thematische Feiern
suchen, mieten oft einige von Thorts Waren als Dekoration

und viele Weise, Alchemisten und Magier besuchen
ihn regelmafig auf der Suche nach potentiell nitzlichen
Gegenstanden.
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STADTISCHE FEIERTAGE

Es vergeht kaum ein Zehntag in Waterdeep, ohne dass ein
Ritus, ein Wettrennen oder eine erhebende Zeremonie
biirgerlichen Stolzes abgehalten wird. Hier fasse ich kurz die
wichtigsten Ereignisse im Kalender zusammen vom ersten
Hammer bis zum letzten Nachtal.
. | .
BERUCHTIGTE GASSEN
Waterdeep hat so viele Gassen wie Baldur's Gate Katzen
und jede hat einen Namen und eine Geschichte. Hier sind
einige, die ihr vielleicht sehen wollt - oder die ihr besser
meiden solltet.

Ruids Spazierweg. Dieser kurze Weg vom Karawanenhof
zur Trollmauer im Stidbezirk wird von dem vermummten
Geist des Magus Ruid heimgesucht, dessen Beruhrung tod-
liche Kilte bei jenen verursacht, die er in nebligen Nichten
antrifft. Alle Versuche, den Geist zu bannen oder zu ver-
treiben. sind gescheitert. Die, die seiner unweltlichen An-
niherung trotzen und es Ruid erlauben, durch sie hindurch-
zugleiten. erfahren eine geheime Wahrheit iiber jemanden
oder etwas in ihrem Leben, wenn sie tberleben.

Brindulgasse. Dies ist das Reich der Hand die Zeigt, eines
magischen Phantoms einer Hand mit einem Mund in der
Handflache. Die Hand soll Wertgegenstinde stehlen, die ihr
gefallen, besonders magische, und gelegentlich Leute in der
Dunkelheit angreifen, sie wiirgen oder stolpern lassen, damit
sie todlich sturzen. Meistens jedoch bemerkt sie jene, die
sie nicht belastigen und ihr nicht folgen, gar nicht, singt un-
heimliche Fragmente alter Balladen und Liebeslieder von der
Schwertkiiste und treibt durch die Nacht.

Vielkatzengasse. Dieser Durchgang iiberquert zwei Strafen-
blocks. schlzngelt sich in einen dritten und verliuft zwischen
unc (fur den groften Teil) parallel zur Julthoonstrale und dem
Handlerweg im Nordbezirk. Er ist, was wenig liberrascht, das
Zuhause vor vielen Katzen, die sich von Fleischresten aus den
naher Metzgereien ernzhren, ist aber auch fiir die vielen ge-
schnitzten Steinkopfe von Leuten und Tieren bekannt, die die
Cebaude der Gasse schmiicken. Personen, die allein durch die
Casse gewandelt sind, berichten, dass einige der Képfe ihnen
kryptische Botschaften zugefliistert haben.

Gondschaugasse. Diese Gasse, die am siidlichen Eingang
des Hauses der Inspirierten Hinde im Seebezirk zu finden
ist, dient als Testgelande fur Erfindungen, die als zu gefihrlich
gelter, um sie im Tempel zu benutzen. Die Ortsansissigen
sorgen sich normalerweise nicht um die Risiken, und schauen
zu, wahrend Lebensmittelverkaufer ihre Waren anbieten.

Pharras Casse. Diese Casse im Seebezirk ist nach dem ersten
Anfuhrer des Hauses der Wunder benannt, ist aber beriichtigter
fur ihren Kreis der Schadel. Diese unregelmaRige und unvorher-
sehbare Heimsuchung nimmt die Cestalt von sieben Schideln
an, die ir einern Kreis schweben und miteinander in Flister-
stimme uber Ceschehnisse in der Stadt streiten. Wenn sie
unterbrochern werden, so heifét es, reicht ihre Reaktion von Hilfs-
bereitschaft bis zum Schleudern morderischer Zauber.

Dreidolchgasse. Diese Gasse im Hafenbezirk leidet unter
einem magischen Fluch, der drei Dolche aus dem Nichts er-
scheinen und Passanten angreifen lasst. Die Dolche fliegen
und bewegen sich umher und unternehrmen mehrere Mord-
versuche, ehe sie wieder verschwinden. Dieser magische
Effekt, die Auswirkung eines Zaubers, der von einem langst
verstorbenen Magier gewirkt wurde, hat allen Versuchen, ihn

zu bannen, getrotzt. Einige Anwohner prahlen damit, wie
oft sie die Gasse durchquert und es iiberlebt haben, aber
das Erscheinen der Dolche ist vélliger Zufall und unvorher-
sehbar. Also nehmt meinen Rat an und fordert Tymoras Gunst

nicht heraus.
e

—
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1. HAMMER: WINTERSCHILD
Zu Beginn des neuen Jahres ist dieses Fest ein weithin an-
erkannter freier Tag, an dem die Leute warmen Apfelwein und
Briihe trinken (oft mit Kriutern versetzt, die der Gesundheit
dienen oder Visionen bringen sollen) und zuhause bleiben. Sie
erzahlen Geschichten dariiber, was ihnen im vergangenen Jahr
wichtig war oder sie interessierte, und besprechen, was sie im
kommenden Jahr tun wollen oder worum sie sich kiimmern
sollten, oder Dinge, auf die ,jeder ein Adlerauge richten sollte".
Solche Gespriche fithren unweigerlich zu Diskussionen
iitber Politik, Kriege und die Absichten der Herrscher. Karten
werden zurate gezogen und es gilt als Gliicksbringer, eine
Karte zu besitzen und an Winterschild zu untersuchen. Karten-
verkéaufe ziehen wiahrend des Zehntags vor diesem Feiertag
deutlich an.

14. ALTURIAK: DIE GROSSE FEIER

Die Grofe Feier wird vom Klerus von Sune, Sharess und
Lliira organisiert und ist ein Tag voller Tanz, Musik und des
Verzehrs vielerlei siiber Leckereien, von Schokolade bis zu
roten Feuerminzbonbons. Auch wenn einige der Tanze lieder-
lich sind, sind auch grof3e Ringtidnze auf der Strafde beliebt bei
Jung und Alt. Alle Ténze enden in der Abendddmmerung und
die Barden und Spielleute bieten , Liebesmahler* fiir Familien
dar. Paare, oder jene, die Paare werden wollen, huschen
davon, um sich zu kiissen und Versprechen und kleine Zeichen
ihrer Zuneigung auszutauschen (oft Ringe, die von Klerikern
mit Gebeten der Treue gesegnet werden). Selbst wenn ihr
keinen Geliebten habt, solltet ihr euch den Tanz und das Essen
dieser edlen Tradition gonnen. Die Nacht mag kalt sein, doch
euer Herz wird gewarmt sein.

1. CHES: RHYESTERFLUT

Dieser Feiertag ist zu Ehren von Lathanders erstem Propheten
Rhyester benannt, einem blinden Jungen, der vor mehr als
sieben Jahrhunderten an diesem Tag vom Licht der Morgen-
ddmmerung von seiner Blindheit geheilt wurde. Das heilige
Ereignis trug sich in der Nahe von Silbrigmond zu, doch
Lathander hatte lange einen viel groBeren Tempel und ent-
sprechend eine viel groere Anhdngerschaft in Waterdeep.
Alle Glaubigen legen bunte Kleidung in den Farben des
Sonnenaufgangs an und bedecken die Augen bis zur nachsten
Morgenddmmerung, um Rhyester zu ehren. Wenn [hr Euch
wie ein Einheimischer fithlen wollt, dann erhascht den Blick
eines Feiernden, den ihr seht, und blinzelt. Gute Freund-
schaften sind aus weit weniger erwachsen.

19. CHES: FEENTAG
Der Schleier zwischen dieser Welt und dem Feenreich soll
an diesem Tag besonders schwach sein. Auch wenn dieses
Phanomen in landlichen Gebieten eher ein Grund zur Vorsicht
ist (und Leute Wilder meiden, kleine Opfer von Lebensmitteln
auf die Schwelle legen und so weiter), ist es in Waterdeep
ein Anlass zu trinken, zu singen und zu tanzen. Die Wohl-
habenden veranstalten Maskenbille, wahrend die Armen
selbstgemachte Kostiime anlegen und von Tiir zu Tir gehen,
um kurz zu den Feierlichkeiten eingelassen zu werden, woftr
sie im Austausch ein Lied singen oder ein kurzes Theaterstiick
vorfithren. Alle verkleiden sich als Feenwesen und die angeb-
lichen Herrscher des Feywild wie Konigin Titania, Oberon und
Hyrsam, Prinz der Narren.

Wer im Angesicht solcher Leichtfertigkeiten ernst bleibt,
bleibt besser zu Hause, denn die Feiernden tun ihr Mog-
lichstes, um jeden, den sie treffen, zum Licheln zu bringen.

21 - 30. CHES: FLOTTENWACHE
Dieses Fest feiert die See, den Seehandel und die Gotter des
Meeres, der Navigation und des Wetters. Es hilt den letzten



Zehntag im ( 11?5.:111 und nmfa:ssl cine Reihe von Boots-
rennen, dem Schiffsbauerball im Schiffsbauerhaus i
finanzierte Galas an der Kllp{(‘rpokﬂL]“pg[ha”(- ]l;s\"nd ailden:
nach behalten die Gewinner der vorschi(‘d(\m\n.W;;:;(Pmm"‘
ihre Trophden und Gewinne nicht selbst, sondern f')ho'mi:)fn
sic den Priestern von Umberlee an der K("migins<pit7vrkit;1r):r':1
Tempel am Str.an(?. am .Ost(‘ingang am Grofien Hafen ;um Ab
schluss der Feierlichkeiten.

An den letzten beiden Tagen von Flottenwache findet das
Holdmeerfest statt. Wahrend dieser Zeit werden viele Meeres
frichte gegessen. das Hafenbecken ist voller Bliitenblitter .
und die Stadtgarde geht von Taverne zu Taverne und sammelt
Opfergaben fiir Umberlee. Sammelbiichsen stehen auch an
grofden Versammlungsorten. Bei Sonnenuntergang des letzten
Tages werden die gesammelten Miinzen in Truhen gepackt
und in den tiefsten Teil des Hafenbeckens geworfen.

Das Fest existiert in verschiedenster Form., seit es an
dieser Stelle vor mehr als zwei Jahrtausenden zu den ersten
Handelstreffen kam. und unglaublicher Reichtum ist an dem
Ort versunken. der schon lange als Umberlees Schatz bekannt
ist. Dieser Bereich wird von Meervolk-Wachen beschiitzt,
deren Befehl es ist. jeden zu toten, der ihn stort. Es gibt viele
Geruchte. dass die Truhen magisch geschiitzt sind; eine
Geschichte erzahlt von Dieben, die vor Jahren einen Teil der
Sammlung stahlen und versuchten, die Stadt unter falschen
Vorzeichen zu verlassen. nur um erleben zu miissen, wie ein
Sturm aufkam. als sie das Hafenbecken verlief3en. Eine riesige
Welle. geformt wie eine Hand fegte die Diebe von Bord, ver-
schonte jedoch das Schiff und seine Besatzung.

1 -10. TARSAHK: WAUKEENFLUT

Dieses Fest hat schon lange mehrere andere Feiertage vereint
und die Feiern auf eine Feiertagssaison ausgeweitet, die einen
Zehntag anhélt. Zu den Ritualen zu Ehren der Géttin des
Wohlstands gehoren:

Karavanse (1. Tarsahk). Dieser Feiertag der Geschenke feiert
die Ankunft der ersten Karawanen der Saison in der Stadt.
Viele Eltern verstecken in ihren Hausern Geschenke fiir ihre
Nachkommen. und sagen ihren Kindern, dass sie der Alte
Karvas zuruckgelassen hat, ein mythischer Handler, der mit
der allerersten Karawane in Waterdeep eingetroffen ist, mit
einem Wagen voller Spielzeuge, an denen die Kinder Freude

haben konnten.
Goldennacht (5. Tarsahk). Dieses Fest feiert Miinzen und
Gold. und viele Geschifte haben die ganze Nacht geoff-
net und bieten Mitternachtsangebote und dhnliche Wer-
beaktionen. Einige Feiernde und Kunden verzieren sich mit
Goldstaub und tragen Minzen als Schmuck. .
Gildentreff (7. Tarsahk). An diesem Feiertag versammeln sich
Gildenmitglieder in ihren Hallen zur Ankiindigung neuer
Regeln und zu einer Feier aus Anlass der im Lauf des Jahres

gemachten Geschifte. Diese Versammlungen enden llrlil.l
einer Gala und Tanzveranstaltung, die von mehreren Gilden

finanziert wird. Sie dauert von der Abenddammerung bis
zum Morgengrauen und fullt den Markt, den Leitstern, das
Feld des Triumphs und alle Orte dazwischen. . 4
Leiruin (10. Tarsahk). Weit in der Vergangenheit erwischte
Waukeen Leira, die Gottin der Hlusionen und Tauschung .
dabei, sie in einem Abkommen zu tauschen, und begrub sn'c
als Strafe unter einem Berg aus gcb(fhl“()l[ﬁll(flll (;u!(‘j‘ l.,<:|
ruin ist eine Erinnerung an dieses lirei‘gnig und der ll.z"ﬁ lf“
dem Gildenmitglieder ihre jz'ihrli('hcn.(nfbulnxlt.(:flk b)cg ’(,u, en
und an dem sich die Gildenmeister n?u deln }‘ul‘bl(:l‘l‘\(‘)lr]] ‘
Waterdeep treffen und ihre Satzung fur ein welter es Jahr

verlangern.

6 -9. MirTUL: PFLUGEN UND TREIBEN
Landliche Gebiete rings um die Stadt begehen diesen Feiertag
im traditionellen Sinne und die Bewohner pflilgen gemeinsam
die Felder und treiben ihr Vieh auf die Weiden. Doch in der
Stadt wird der Feiertag mit einer Reihe von Wettrennen
begangen. Rennen zu Fuf, zu Pferde und mit Streitwagen
werden in jedem Bezirk ausgetragen, und die Gewinner der
Bezirke treten auf dem Feld des Triumphs gegeneinander

an. Wenn man die Bezirke wirklich zum Leben erwachen
sehen will, ist dies die Zeit. Wahlt euren Favoriten, tragt seine
Farben und jubelt an der Seite der Stidter. Besser noch, wenn
ihr abenteuerlustig seid, schreibt euch in eurem liebsten Be-
zirk ein und nehmt teil! Wer weifs? Euer Name und Antlitz
konnte bald einen Platz im Haus der Helden zieren.

l. KYTHORN: TROLLFLUT

An diesem Tag, der Waterdeeps Sieg im Zweiten Trollkrieg
feiert, laufen Kinder durch die Strafen und benehmen sich
wie Trolle. Sie klopfen an Tiiren und knurren von Mittag bis
zur Abenddammerung. Von den Haus- und Ladenbesitzern
wird erwartet, dass sie Kindern Siifdigkeiten, Friichte oder
kleine Gegenstande geben. Wer keine solche Leckerei geben
kann, wird oft das Ziel eines Streichs, wenn die Sonne
untergeht. Diese Streiche nehmen normalerweise die Form
von ,Trollkratzen“ an Tiiren und Fenstern an. Die Kinder,
die béswilliger sind, singen in den frithen Morgenstunden
kreischende Lieder und werfen rohe Eier auf Fenster, Schilde
und die Kopfe jener, die versuchen, sie aufzuhalten. Habt
SiifBigkeiten oder etwas Geback zur Hand, und es wird ruhig
sein, wo ihr lebt.

14. KYTHORN: GILDENHALLENTAG
An diesem Tag werden viele Handelsmessen veranstaltet. Die
meisten Geschéfte haben geschlossen und StraBenverkaufe
sind nur fiir Lebensmittelhdndler zu Fuf3 erlaubt. Der Gilden-
hallentag feiert die Friichte jeder Arbeit mit der Vorfiihrung
neuer Produkte, Innovationen, Mode und Schildern, die das
Ausmaf und die Qualitat der Dienstleistungen und Waren an-
preisen. Diese Angebote nehmen normalerweise die Form von
funkelnden Auslagen an, doch finanzieren Gilden manchmal
kurze Theaterstiicke oder andere gedungene Schausteller
(Jongleure, Sanger, magische Vorfiihrungen von Amateur-
zauberern und professionelle Geschichtenerzahler). Dabei
werden Preise oder freie Proben ausgegeben. Viele Gilden
versuchen in dieser Zeit neue Mitglieder zu rekrutieren. Der
Gildenhallentag ist eine hervorragende Zeit, um sich einen
Uberblick iiber die Waren der Stadt zu verschaffen — und es ist
egal, ob man sich leisten kann, was man sieht, weil man es an
diesem Tag ohnehin nicht kaufen kann.

20. KYTHORN: DRACHENDAMMERUNG
Dieser Tag im Kythorn wird mit Freudenfeuern und Ritualen
gefeiert, um die Drachen zu ,zahmen" oder ,zu Fall zu
bringen®. In Waterdeep nehmen Feiern die Form von Paraden
an, die sich um kinstliche Drachen aus Holz und Tuch drehen,
die mit Stroh gefullt sind. Jeder Drache hat einen Namen und
folgt einer bestimmten Tradition, da sie die wenigen Drachen
abbilden, mit denen sich die Stadt in der Vergangenheit herum-
schlagen musste. Nachdem sie zu einem Platz in der Nihe der
Stelle gefahrt wird, wo der Drache besiegt oder vertrieben
wurde, wird die gewaltige Nachahmung in Brand gesteckt.
Hohepunkt der Feiern ist, wenn die Nachbildung von
Kistarianth dem Roten an den Hingen von Berg Waterdeep
verbrannt wird. Eine Drakolich-Version von Kistarianth wird
dann zu den Hangen gebracht und auch verbrannt. Diese Feier-

KAPITEL 9 | VOLOS WATERDEEP-LEITFADEN




lichkeiten symbolisieren die Niederlage von Kistarianth zu-
erst durch den Paladin Athar und cin zweites Mal Jahrzehnte
spater durch seinen Sohn Piergeiron. Die Tradition verlangt,
dass die Gewinner der Wettrennen wahrend des Pfliigens
und Treibens die Rolle der Drachentéter spielen, wobei der
Gewinner des Wagenrennens Athar und der Gewinner des
Pferderennens Piergeiron darstellt.

1. FLAMMLEITE: GRUNDERTAG

Dieser Tag feiert die Geburt der Stadt. Das Feld des Triumphs
ist Schauplatz illusorischer Darbictungen, die die Geschichte
von Waterdeep erziahlen, sowie von kampferischen Dar
bietungen durch die Garde und andere Wiirdentriger. Viele
Festhallen finanzieren Kostiimwettbewerbe zum Griindertag,
und die Preise gehen an jene, die die besten Nachahmungen
der Gewandung historischer Personlichkeiten tragen.

Auch wenn es cinst als frivol und ablenkend galt, wird Burg
Waterdeep wieder in eine Illusion gehiillt. Mehrere Magi
kommen zusammen. um den Effekt zu erzeugen, der die Burg
dem Anschein nach in die uralte Baumstammfestung von
Nimoar verwandelt. Die 1llusion halt normalerweise von Mit-
tag bis Sonnenuntergang an (wenn jemand nicht die Dreistig-
keit und magische Macht besitzt, sie zu bannen), und sie gilt
als atemberaubendes Werk der magischen Kunst.

3 -5. FLAMMLEITE: SORNYN

Sornvn ist ein Fest zu Ehren von Waukeen und Lathander
und wird zur Planung von Geschaften, zum Schlief3en von
Abkommen und Ubereinkiinften und fiirr den Empfang von
Botschaftern unbekannter Lander und traditioneller Feinde
genutzt. In diesen drei Tagen wird viel Wein getrunken und
das Sprichwort lautet: .Mein Feind ist mir wie Familie.“ Wenn
man neu in der Stadt ist. ist diese Zeit eine hervorragende Ge-
iegenheit. um neue Geschaftspartner zu finden oder finanzielle
Unterstutzung fir eine Unternehmung zu erhalten. Mein
Vertrag fur Volos Almanach von Waterdeep wurde an einem
warmen Sornvn-Abend vor vielen Jahren unterzeichnet, wer
weif also. wohin eure Initiative euch fithren wird?

7. FLAMMLEITE: LL1IRAS NACHT

Diese ursprunglich nur in Waterdeep abgehaltene Feier hat
sich sendem entlang der Schwertkiiste verbreitet. Sie ist in
letzier Zeit noch beliebter geworden, durch den in Baldur's
Gate begonnenen Brauch, zur Feier Feuerwerk aus Rauch-
pulver zu entzunden — welches bei Felogyrs Feuerwerk in
dieser Stadt gekauft und nur von der Stadtgarde benutzt
wird versteht sich. Dieses die Nacht iberdauernde Fest ehrt
die Dame der Freude mit Tanzen und Ballen in der ganzen
Stadt. Pinkiarbene Getranke, von gesunden Saften bis zu tod-
lich starkem Alkohol, werden getrunken. Das Krachen und
Knistern der Rauchpulverexplosionen ist die ganze Nacht zu
horen, also konntihr genauso gut mit den Anwohnern wach
bleiben und das Spektakel geniefden.

l. ELEASIS: AHGHAIRONS TAG

Viele kleine Rituale werden im Lauf des Tages abgehalten,

um den ersten Offenen Farsten zu ehren. Die Flrsten von
Waterdeep trinken zum Wohl Ahghairons und des Wachsamen
Ordens, und Gildenmeister trinken zum Wohle der Farsten in
Ahghairons Namen. Burger lassen Veilchen (Ahghairons Lieb-
lingsblume) in der Umgebung von Ahghairons Turm zuriick,
auf seiner Statue in der Stadt der Toten und auf den Altaren im
Haus der Wunder. Barden singen Lieder zu Ehren des Magiers
aberall in der Stadt. Die Offene Fiirstin besucht Tavernen und
Herbergen iiberall in Waterdeep, um den Leuten Gliick zu
wiinschen. Sie halt kurze Ansprachen, trinkt mit den Leuten
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zu Ahghairons Gedéchtnis, gibt Getranke aus, zahlt fiir Mah|-
zeiten und Unterbringung. Es muss nicht erwahnt werden,
dass solche Etablissements normalerweise den ganzen Tag
iiber voll sind.

21. ELEINT: FUNKELSCHWERTTAG

An diesem Tagen richten die Stadtgarde, die Stadtmarine und
die Stadtwache, alle in funkelnder Gewandung, Paraden aus,
geben Demonstrationen ihrer Kampfkunst und veranstalten
Schaukdampfe. Wer sich ihnen anschlieffen will, erhélt eine
Gelegenheit, sein Konnen zu beweisen, normalerweise mit
hélzernen Ubungswaffen in Wettkampfen gegen erfahrene
Soldaten. Hersteller und Waffenhandler verkaufen ihre Waffen
offen auf den Markten, Experten, die Waffen schleudern

oder jonglieren konnen, zeigen ihr Kénnen, und die Bezirke
veranstalten Ring- und Faustkampfe. Der beliebteste Teil

des Tages ist, wenn Pferde vom Feld des Triumphs und den
umliegenden Strafden gebracht werden, damit die Greifen-
kavallerie Luftdarbietungen iiber der Menge im Stadium voll-
fithren kann. Mitglieder des Wachsamen Ordens prasentieren
der Kavallerie illusionare Gegner, gegen die sie kampfen
konnen, damit die Greifenreiter spannende Kampfe fiir das
Publikum austragen kénnen.

3. MARPENOTH: TAG DER WUNDER

Die einfallsreichen Erfindungen von Grondar werden

an diesem Tag enthiillt und in einer Parade in der Stadt
prasentiert. Diese Geratschaften reichen von Dingen, die

so bescheiden wie neue Schrankscharniere sind bis zu ge-
waltigen mechanischen Konstrukten, die umherwandeln
oder rollen. Fehlschlage sind die Geliebten der Erfindungen,
was bedeutet, dass es selten ist, dass es nicht zu einer grolen
Unterbrechung der Feier kommt. Der fliegende Stuhl von
Marchell war eine solche Situation in den letzten Jahren,
eine Maschine, die auf dem Weg nach oben wunderbar
funktionierte, aber nicht mehr sinken konnte. Marchell wurde
von der Greifenkavallerie gerettet, doch sein fliegender Stuhl
trieb davon und wurde niemals wieder gesehen.

7. MARPENOTH: STEINSHAR
Steinshar ist ein Feiertag aller Glaubensrichtungen, an dem
die Leute nicht untatig sein wollen. Selbst spielende Kinder
werden ermutigt, Locher zu graben, Sandburgen zu bauen
oder einfache Modelle zu basteln.

Waterdeeper sehen Steinshar als den besten Tag im
Jahr, um den Bau eines Hauses zu beginnen, entweder
indem sie einen Keller ausheben oder ein Fundament er-
richten. Man sagt sich, dass Leute, die neue Projekte an
Steinshar beginnen, erwarten konnen, dass ihre Arbeiten im
kommenden Jahr gesegnet sein werden, wohingegen Leute, die
an diesem Tag nichts Produktives tun, erwarten kdnnen, dass
sie viele Arten von Missgeschicken erleiden.

10. MARPENOTH: ZEIT DER MISSHERRSCHAFT
Kurz nach Steinshar folgt die Zeit der Missherrschaft. Dieser
Tag ehrt Beshaba, Gottin des Ungliicks. Es wird von Be-
wohnern der Stadt erwartet, Vertrauen zu brechen, gegen
Eide zu verstofien und der normalen Ordnung zu trotzen, so-
lange keine Gesetze gebrochen und keine Kluft erzeugt wird,
die nicht mehr iiberbriickt werden kann. Wahrend der Zeit
der Missherschaft servieren Adelige den Dienern das Essen,
Kinder (ibernehmen die Kontrolle iiber Schulen, Priester
beten zu den Feinden ihrer Gotter, und jeder, der will, kann ein
Gildenhandwerk ausiiben. Es werden viele Streiche gespielt,
von einfachen Tricks bis zu solchen, die komplexe Planung er-
fordern. Wenn die Sonne untergeht, enden die Feierlichkeiten,



und die Leute verbringen grof3e Teile der Nacht damit, aufzu-
raumen und fiir den nichsten Tag fiir Ordnung zu sorgen. Viele
Besucher weigern sich, teilzunehmen, doch das fiihrt oft zu
mehr Ungliick als dass man ihm aus dem Weg geht. Aus Angst,
sich das Pech von Zynikern einzufangen, tun Biirger, was sie
kénnen, um nicht mit Leuten zu sprechen, die nicht mitspielen,
und gehen ihnen bis zum Gottertag aus dem Weg.

15. MARPENOTH: GOTTERTAG

Dieser Feiertag dient der Erinnerung an das Ende des )

Gotterkrieges im Jahr 1358 DR, als die Gétter von Faer(in

in den Himmel zuriickkehrten. Private Schreine v'w?rdﬂn

nach drauflen gebracht, und viele Leute tragen h‘f‘]"'ge

Symbole ihrer liebsten Gétter. Eine Tradition am Golle.rlﬂg

in Waterdeep ist es, die Verwendung von Magie _Slarlf einzu

schranken, in Erinnerung an die wilde Magie, die Wa'”t"d_ der

Zeit der Sorgen wiitete. Auch wenn das Wirken von Zalll])‘: nn 5

nicht vollstiandig verboten ist, ist €s nur :Lur Selbstverteidigung

oder in extremen Notsituationen zulassig. . da viele
In der Nacht wird der Feiertag feierlich und cldn'bf, -i::nu"r

Waterdeeper in Gebeten fiir das Leben d.ankcl.l‘ ‘: bi“' . ’

den Géttern fithren. Die Greifenkavallerie cllr.l(«;l\l/[\/tn:rdéﬁcll).

waltiges Freudenfeuer auf dem Gipfelvon B,Ul\%l rkul, Cyric.

um die gefallenen und aufgestiegenen (JO“dL'r, hi):)r cr;(:hicm’lll

Kelemvor, Mystra, Helm und Ao zu hrt’:'ll- ILd Ml rkuls In-

sind. Un ihnen fir ihre Verteidigung WAhTEUE P00 ik

vasion und der entstehenden Feuer. d'?. gt 2u danken, ist der

den Hafenbezirk und Schlossbezirk wiiteten,

€

Gottertag in Waterdeep auch der halboffizielle ,Sei-freundlich-
zur-Garde-und-Wache"-Tag. Macht ruhig mit, indem ihr kleine

Geschenke und freundliche Worte bereit haltet, aber seid vor-

sichtig, denn jedes Geschenk, das mehr als einige Federn wert
ist, konnte als Bestechung gedeutet werden.

30. MARPENOTH: LUGNERNACHT

Dieser heilige Tag ehrt Leira und Mask. Um diese Gott-
heiten zu besanftigen und ihre Aufmerksamkeit abzuhalten,
legen unterschiedlichste Leute Masken und Kostiime an
(magisch oder weltlich), um sich zu verkleiden und so zu tun,
als wéren sie jemand anderes. Haufig sieht man Masken,

die an das schwarze Symbol von Mask erinnern, und das
Spiegelgesicht der Priesterinnen von Leira. Aber es gibt keine
Einschrankungen in Bezug auf die Verkleidungen, die man
anlegen kann, und je aufwendiger und ausgefallener sie sind,
umso mehr wird der Trager gefeiert.

Die Feierlichkeiten beginnen am Abend, wenn die Leute
Kerzen in ausgehohlte Kalebassen und Kiirbisse stellen, in die
Gesichter geschnitzt sind. Jeder Kiirbis steht fiir eine Person,
die eine Maske anlegt, und das Licht im Inneren verkorpert die
Wahrheit der Seele. Solange die Kerze leuchtet, werden erzahlte
Liigen und peinliche Taten den Ruf einer Person nicht beflecken,
also versinken die Feiern oft im anarchischen Hedonismus.

Man sagt, dass jeden Ungliick ereilt, der nach der Feier zu
seinem Kiirbis zuriickkehrt und ihn ohne Feuer vorfindet, also
kauft eine hochwertige Kerze und stellt euren Kiirbis nicht
in den Wind. Absichtlich jemandes Kerze auszublasen oder

»
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seinen Kirbis zu zerschmettern ist tabu, und man konnte
so den Zorn beider Gotter auf sich ziehen — jedoch kommt
auch das vor.

Tricks und Streiche aller Art sind in dieser Nacht beliebt
und Leute erwarten Liigen und Narretei. Es sind zahlreiche
Taschendiebe auf den Strafden unterwegs, also tragen nur
wenige viele Miinzen bei sich und verstauen den Rest irgendwo
am Vorabend an einem sicheren Ort. Stattdessen fiillen
die Leute ihre Taschen und Giirtelbeutel mit Stifdigkeiten.
Traditionell wird von Taschendieben erwartet, Siifdigkeiten
zu nehmen und ein kleines Geschenk zuriickzulassen (ein
winziges Spiclzeug, ein Stiick buntes, in cine Form gefaltetes
Papier oder dergleichen), aber das hat sich in den letzten
Jahren zum Brauch verandert. dass Erwachsene Stifdig-
keiten austauschen und Kindern, die danach fragen, einfach
welche geben.

Esist Brauch. in der Liignernacht keine Abkommen zu
schlieBen und keine Vertrige zu unterzeichnen, weil niemand
darauf vertraut. dass die Leute sich daran halten. lllusionisten
und Bihnenmagier (egal ob mit magischen Fahigkeiten
oder ohne) ziechen umher und unterhalten private Feierlich-
keiten (wobei sie am Vorabend bezahlt werden) oder um an
affentlichen Platzen aufzutreten, in der Hoffnung, dass eine
gute Darbietung ihnen eine Mahlzeit und vielleicht in der Zu-
kunft einen Platz auf einer Privatfeier einbringt.

UKTAR: SELUNES HEILIGUNG
In der ersten Nacht im Uktar. wenn der Mond voll ist, feiern
Waterdeeper Selines Heiligung. Die Gottin ist natiirlich der
Fokus der Anbetung wahrend der ganzen Vollmondphase, aber
die Hauptzeremonie in dieser Nacht ist eine Parade von An-
hangern. die das Haus des Mondes verlédsst, wenn der Mond
aufgeht und zum Hafenbecken geht, wo die Hohepriesterin
den Stab der Vier Monde in einer zeremoniellen Segnung aller
Navigatoren fuhrt. Diese heilige Reliquie soll der Streitkolben
sein. den Selane in ihrer ersten Schlacht gegen Shar gefiihrt
hat. und wieder im Kampf gegen ihre Schwester wahrend der
Zen der Sorgen. Sie erschien auf wundersame Weise nach
dem Gotterkrieg in Waterdeep und war seitdem der Fokus
vieler gottlicher Zeichen. Ihr kénnt ihn zu anderen Zeiten des
Jahres im Haus des Mondes sehen, aber nur aus gréfierer
Entfernung.

Wenn ihr Glack habt, seht ihr vielleicht, dass der Stab
der Vier Monde weint. Tropfen, die die Trinen der Seliine
sein sollen. manifestieren sich manchmal auf dem Streit-
kolben. Sie werden von den Priesterinnen gesammelt, die sie
als Weihwasser nutzen oder sie in Tranken verwenden, die
Lykanthropie heilen konnen.

20. UkTar: LETZTE GARBE

Dieser Tag, der manchmal das ,Kleine Festmahl* genannt
wird, ist ein Tag des hauslichen Schmausens zu Ehren der
Fille des Jahres, Kleine Geschenke (normalerweise Hand-
fasser voll Bier, Konserven oder geraucherter Fisch oder
Fleisch) werden unter Nachbarn ausgetauscht, und | letzte
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Briefe* werden gesammelt, damit Schiffskapitidne und
Karawanenhindler sie mitnehmen kénnen — sie werden so
genannt, weil sie die letzten sind, die die Stadt verlassen, ehe
Reisen schwierig werden. Unter Waterdeeps vielen Feiern ist
diese vielleicht die entspannteste und entspannendste. Plant
etwas mehr fiir gutes Essen auszugeben und geniefdt ein Mah]
mit jenen, die euch nahe sind, seien es die, die euch am Herzen
liegen oder nur in der Herberge auf der anderen Seite des
Flurs wohnen.

11. NACHTAL: HEULFALL

Zu Ehren von Malar verlidsst die Stadtgarde an diesem Tag
gruppenweise die Stadt, um bekannte Gefahren fiir Bauern
und Reisende zu jagen, darunter Banditen, Woélfe, Eulenbéaren,
Oger und Trolle, die die Strafen und die Wildnis heimsuchen.
Diese Jagden dauern normalerweise nicht langer als einen
Zehntag. Wahrend der gleichen Zeit unternimmt die Stadt-
wache ihre eigenen rigorosen Jagden auf Ubeltiter innerhalb
der Stadtmauern. Wenn ihr einen Grund habt, euren Stand in
den Augen des Gesetzes zu bezweifeln, meidet Waterdeep fiir
mindestens einen Zehntag nach dem Heulfall.

Da die Kinder von Waterdeep selbst nicht jagen kénnen,
veranstalten sie zu Heulfall Scheinjagden auf Erwachsene, die
als Monster verkleidet sind, und tun so, als wiirden sie diese
Bestien toten.

20. NACHTAL: SIMRIL

Wenn die Sonne an diesem Tag untergeht, gehen Leute nach
draufen um bestimmte Sterne zu finden, die ihren Vorfahren
Gliick gebracht haben, oder die mit ihrer eigenen Geburt

in Verbindung stehen. Sie versuchen dann, die Nacht iiber
wach zu bleiben, feiern draufien mit Lagerfeuern, Liedern
und warmen Getranken. Wolkige Nichte ziehen oft grofere
Mengen an als solche mit freiem Himmel, da es als Segen von
Tymora gewertet wird, durch den Dunst den eigenen Stern

zu erblicken. In Gebauden halten die Dienstkrafte die Feuer
am Brennen und machen Essen, damit die Feiernden die
lange Nacht bis zum Morgen am nachsten Tag tiberstehen.
Wenn ihr keinen eigenen Stern habt, werdet ihr viele Handler
mit Sternenkarten finden, die bereit sind, fir euch heraus-
zufinden, welcher der eure ist, abhdngig von Ort und Datum
eurer Geburt, und euch fiir ein oder zwei Scherben die richtige
Richtung zu weisen.

WORTE DES ABSCHIEDS

Nun, werter Leser, ihr habt das Ende meines Leitfadens er-
reicht. Wenn ihr noch nicht in der Stadt eingetroffen seid,
erwarten euch all ihre Wunder. Wenn ihr dies innerhalb der
Mauern der Stadt lest, legt bitte diese Broschiire beiseite,

um die Stadt zu erleben. lhr trefft dabei vielleicht sogar einen
herausragend attraktiven Autor, der schwer damit beschaftigt
ist, eines von Waterdeeps Trinkhdusern zu tiberprifen. Wenn
ihr es tut, so griiBe ich euch bereits im Vorfeld: ,Seid gegrufdt!
Autogramme kosten sieben Federn!”



ANHANG A. MAGIScHE GEGENSTANDE

Dieser Anhang beschriebt neye magische Gegensti le, die i
Abenteuer erscheinen, und die hier in athFrll)Ni’%(‘ﬂ ‘"’“‘R“'v_d'“ .
folge aufgelistet sind. wenerRehen
Einige dieser Gegenstinde | i
>gens > befinden sich im Besi T
Bt otieioly esitz ver-

- Aurinax hat den Drachenstab von Ahghairon

- Jalester Silbermahne hat die Marke der l’Vavllw

- Jarlaxle Baenre hat cinc Armschiene der Dole .
Feder der Dialrj'ma~Rosvhu'('irun,é. eine
Schurken und einen Ring der Wahrheir.

. Meloon Kriegsdrache hat Azurschneide.

. Vajra Safahr hat den Schwarzstab.

he, eine
Augenklappe des

ARMSCHIENE DER FLIEGENDEN DOLGHE
Wundersamer Gegenstand. selten (erfordert Einstimmung)

An diesem Armband scheinen diinne Dolche befestigt zu sein.
Als Aktion kannst du einen oder zwei magische Dolche von
der Armschiene ziehen und sofort werfen, wobei du einen
Fernkampfangriff mit jedem Dolch ausfiihrst. Ein Dolch ver-
schwindet. wenn du ihn nicht sofort wirfst, und die Dolche
verschwinden direkt nachdem sie treffen oder verfehlen. Der
Armschiene gehen nie die Dolche aus.

AUGENKLAPPE DES SCHURKEN
Wundersamer Gegenstand. selten (erfordert Einstimmung)

Solange du diese Augenklappe tragst, erhiltst du die
folgenden Vorziige.

- Du hast einen Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahr-
nehmung). die auf Sicht basieren.

- Wenn du die Eigenschaft Empfindlich gegeniiber Sonnen-
licht hast. bist du davon nicht betroffen.
Du bist immun gegen Magie, die anderen Kreaturen er-
laubt. deine Gedanken zu lesen oder zu bestimmen, ob
du lagst. Kreaturen kénnen nur dann telepathisch mit dir
kommunizieren. wenn du es erlaubst.

AZURSCHNEIDE
Waffe (Kriegsbeil), legendar (erfordert Einstimmung)

Dieses intelligente Kriegsbeil wurde vom Erzmagier
Ahghairon geschmiedet und erschaffen, um Waterdeep zu
beschiitzen. Aktuell wird sie von einem Mitglied der Grauen
Truppe namens Meloon Kriegsdrache (siehe Anhang B) ge-
fithrt, doch sucht die Waffe einen neuen Besitzer.

Azurschneide hat einen Griff aus solidem Stahl, der von
winzigen Runen bedeckt ist, umhillt mit blauer Drachenhaut.
In den Knauf ist ein Sternensaphir eingesetzt. Das Axtblatt
ist aus einer Legicrung aus Silber, Elektrum und -Sla'hl ge-
schmiedet, und ihre Schneiden schimmern stets in einem
dunkelblauen Licht. o

Du erhiltst +3 auf Angriffe und Schadenswiirfe lll‘ll dieser
magischen Waffe. Der Zauber Schild bietet keinen Schutz
gegen diese Axt, da sie durch das magische Kraftfe
Zaubers dringt. o

Wenn du cigncn Unhold oder Untoten mit der Axl triffst,
lecken kalte, blaue Flammen aus der l(dlillgc und figen dem
Zi Gitsliche 2W6 gleifienden Schaden zu. .
L”;;‘:i:;i‘;:‘f éﬁ Kgriegsl)eil hat drei Ladung(’:l-l. I)'u (l;é)ill.)llbl
1 Ladung aufwenden und einen Fernkampfangriff mit de

. u o di affeneigen-
e - fst sie, als htte sie die Wa
Waffe ausfizhren. Du wirfst sic en Reichweite von 18 m und

schaft Wurfwaffe, mit einer normal ; ifft oder
einer langen Reichweite von 55 m. Egal ob die Alj(;::nifuruu:k
verfehlt, sie fliegt am Ende des aktuellen Zugs Z

Id des

und landet in deiner offenen Hand oder vor deinen Fiifden in
deinem Bereich (wie du wihlst). Die Axt erhélt tiaglich bei
Morgenddmmerung alle verbrauchten Ladungen zuriick.

Beleuchtung. Solange du die Axt hiltst, kannst du eine
Aktion verwenden, um die Axt blau leuchten oder das Licht
erloschen zu lassen. Das Leuchten verbreitet helles Licht in
einem Radius von 9 m und dimmriges Licht in einem Radius
von weiteren 9 m.

Bewusstsein. Azurschneide ist eine intelligente, recht-
schaffen neutrale Waffe mit einer Intelligenz von 12, einer
Weisheit von 15 und einem Charisma von 15. Sie hat Gehér
und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36 m.

Die Waffe kommuniziert telepathisch mit ihrem Trager und
kann die Gemeinsprache sprechen, lesen und verstehen. Sie
hat eine ruhige, zarte Stimme. Die Waffe kann die Priasenz von
nicht rechtschaffenen Kreaturen im Umkreis von 36 m spiiren.

Persénlichkeit. Azurschneide hat geschworen, Waterdeep
zu beschiitzen, und will von einer gesetzestreuen Person ge-
filhrt werden, die bereit ist, alles fiir den Schutz der Stadt
zu tun. Die Waffe ist geduldig und ldsst sich Zeit, um einen
idealen Trager zu finden.

Wenn jemand versucht, Azurschneide gegen ihren Willen
zu verwenden, kann die Axt zehnmal schwerer als normal
werden, und sich magisch an jedes mittelgrof3e oder grof3ere
Objekt bzw. Oberfliche anheften, mit der sie in Kontakt
kommt. Sobald sie dies tut, kann die Axt nicht mehr gefiithrt
werden. Nur der Zauber Wunsch kann die Axt von dem Gegen-
stand oder der Oberfliche 16sen, an der sie haftet, ohne eines
von beiden zu zerstoren, doch die Axt kann den Effekt jeder-
zeit beenden.

DRACHENSTAB VON AHGHAIRON
Zauberstecken, legendar (erfordert Einstimmung)

Solange du den Drachenstab von Ahghairon in der Hand
haltst, hast du einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen die
Zauber und Odemwaffen von Drachen, sowie die Odemwaffen
von anderen Kreaturen des Drachentyps (wie z. B. Drachen-
schildkroéten).

Eine Kreatur des Drachentyps, die du mit dem Stab
beriihrst, kann sich durch die Stadt bewegen und dabei
Ahghairons Drachenbann (siehe ,Ahghairons Drachenbann®,
Seite 6) ignorieren. Dieser Effekt halt an, bis die Kreatur
wieder mit dem Stab bertihrt wird oder bis eine Zeit ver-
streicht, die du festlegst, wenn du den Effekt wirkst.

Der Stecken hat zehn Ladungen. Solange du ihn héltst,
kannst du 1 Ladung als Aktion verwenden, um den Zauber Be-
fehl zu wirken. Wenn das Ziel des Zaubers ein Drache ist, hat
er einen Nachteil bei seinem Rettungswurf. Der Stecken erhalt
taglich bei Morgendammerung 1W10 Ladungen zurtick.

FEDER DER DIATRYMA-BESCHWORUNG
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung)

Diese bunte Schmucktfeder ist aus der Feder eines Diatryma
hergestellt, eines groen, farbenfrohen, lugunfahigen Vogels,
der im Underdark heimisch ist. Wenn du eine Aktion ver-
wendest, um das Kommandowort zu sprechen und die Feder
in einen groBen, nicht besetzten Bereich auf dem Boden
innerhalb von 1,50 m um dich wirfst, wird die Feder fiir bis
zu 6 Stunden ein lebender Diatryma und nimmt dann wieder
seine Ausgangsform an. Er nimmt frither die Federgestalt
an, wenn er auf O Trefferpunkte sinkt oder du eine Aktion
verwendest, um das Kommandowort erneut zu sprechen,
wahrend du den Vogel beriihrst.
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Wenn der Diatryma wieder die Federgestalt annimmt, kann
dic Magie der Feder erst wieder verwendet werden, wenn
7 Tage verstrichen sind.

Der Diatryma verwendet die Spielwerte eines
Axtschnabels, wobei der Schnabel Stichschaden anstelle von
Hicbschaden verursacht. Die Kreatur ist dir und deinen Ge-
fahrten freundlich gesonnen, und kann als Reittier verwendet
werden. Sie versteht deine Sprachen und gehorcht deinen
gesprochenen Kommandos. Wenn du keine Kommandos
gibst, verteidigt sich der Diatryma, fithrt aber sonst keine
Aktionen aus.

FURSTENGEWAND
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert Einstim-
mung durch eine Kreatur mit humanoidem Kérperbau)

Die Maskierten Fiirsten von Waterdeep legen dieses
Kleidungsstiick an, wenn sie sich treffen. Die Kleidung macht
die Fiirsten unkenntlich gegeniiber einander. Das Kleidungsset
besteht aus drei Teilen, einem Helm, einem Amulett und

einer Robe, die nur dann als ein magischer Gegenstand
funktionieren, wenn sie zusammen getragen werden, jedoch
nur in der Stadt Waterdeep und ihrer Kanalisation. Man
stimmt sich auf das Gewand ein wie auf einen einzelnen
magischen Gegenstand.

FUrsTeENGEwWAND
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Fiirstenhelm. Dieser Topfhelm bedeckt deinen Kopf und
verbirgt dein Gesicht. Schirme vor deinen Augen helfen dir,
deine Identitit geheim zu halten, ohne dich zu blenden. So
lange du den Helm triagst, wird deine Stimme magisch ver-
dndert, so dass sie geschlechtsneutral klingt, zudem bist du
immun gegen Magie, die Kreaturen erlaubt, deine Gedanken
zu lesen, zu bestimmen, ob du ligst, deine Gesinnung zu
kennen oder deinen Kreaturentyp zu kennen. Kreaturen
konnen nur dann telepathisch mit dir kommunizieren, wenn
du es erlaubst.

Fiirstenamulett. Das Amulett tragt das Wappen von
Waterdeep. Es funktioniert wie ein Amulett des Schutzes
gegen Ortung und Ausspahung.

Fiirstenrobe. Diese elegante Robe hat die Wirkung eines
Ring der Bewegungsfreiheit. und sie erzeugt die Illusion, dass
du einen unscheinbaren, androgynen humanoiden Kérperbau
hast und 1,80 m grof} bist.

MARKE DER WACHE

Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung
durch jemanden, der vom Offenen Fiirsten von Waterdeep
bestimmt wird)

Eine Marke der Wache wird nur jenen ausgehandigt, die sich
das Vertrauen des Offenen Fiirsten von Waterdeep verdient
haben. Die Marke, die den Rang des Hauptmanns in der Stadt-
wache von Waterdeep mit sich bringt, zeigt das Emblem von
Waterdeep und soll an der Kleidung befestigt oder in der Hand
gehalten werden.

Solange du die Marke trigst und keinen Schild verwendest,
erhaltst du einen Bonus von +2 auf RK.

Wenn die Marke mehr als 1 Minute mehr als 1,50 m von
dir entfernt wird, verschwindet sie und erscheint harmlos auf
einer Oberfliche innerhalb von 1,50 um den Offenen Fiirsten.
Solange der Offene Fiirst die Marke hilt, weif3 er, wo du bist,
vorausgesetzt ihr seid auf derselben Existenzebene und deine
Einstimmung auf die Marke hat nicht geendet.

Als Aktion kann der Offene Fiirst die Marke beriihren und
deine Einstimmung beenden.

MARKE DER WACHE




PAPIERVOGEL
Wundersamer Gegenstand, ungewdéhn i,

Nachdem du eine Botschafi i

auf dieses magische Blatt l)(}:)g:::]l::lgom‘l}:r‘W(“

den Namen einer Kreatur spri(‘hsl.l fali‘lsli(‘;:(‘(:)'m 11881 une
magisch zu einem winzigen Papiervogel éllsa,,,‘:::no‘" d fli

zu dem Empfanger, dessen Namen du ausgesprochen |] -
Der Empfanger muss sich auf der gleichen Existcnﬁh(]‘:i'i >
finden, ansonsten verwandelt sich der Vogel in /\S(‘I;t‘ cenn
er losfliegt. ‘

Der Vogel ist ein Objekt mit 1 Trefferpunkt, einer Riistungs-
klasse von 13, einer Flugbewegungsrate von 18 m, einer Gf‘»‘
schicklichkeit von 16 (+3) und cinen Wert von 1 (-5)in allen
anderen Attributen, Erist immun gegen Giftschaden und
geistigen Schaden.

Er bewegt sich bis auf 1,50 m an den Empfianger heran,
wenn moglich auf dem direktestem Weg, und verwandelt sich
dann in ein nicht magisches, lebloses Blatt Pergament, das nur
von dem Emptéanger entfaltet werden kann. Wenn die Treffer-
punkte oder die Bewegungsrate des Vogels auf 0 gebracht
werden oder er anderweitig bewegungsunfihig wird, dann zer-
fallt er zu Asche.

Papiervogel kommen normalerweise in flachen, kleinen
Schachteln. die 1W6 + 3 Blatt Pergament erhalten.

niger Worten

rgament

wenn

RAUCHPULVER
Wundersamer Gegenstand. ungewéhnlich

Rauchpulver ist ein magischer Sprengstoff, der vor allem
verwendet wird. um eine Kugel aus dem Lauf einer Schuss-
waffe zu schleudern. Es wird in luftdichten Holzfassern oder
winzigen. luftdichten Lederbeuteln aufbewahrt. Ein Beutel
enthalt genug Rauchpulver fiir fiinf Schuss, ein Fass fiir fiinf-
hundert Schuss.

Wenn Rauchpulver entziindet, fallengelassen oder ander-
weitig grob behandelt wird, explodiert es und verursacht bei
jeder Kreatur und jedem Objekt innerhalb von 6 m Feuer-
schaden: 1W6 bei einem Beutel, 9W6 fiir ein Fass. Ein erfolg-
reicher Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 halbiert
den Schaden.

Magie bannen auf Rauchpulver zu wirken, macht es dauer-
haft inaktiv.

RING DER WAHRHEIT
Ring, ungewéhnlich (erfordert Einstimmung)

Solange du diesen Ring tragst, hast du einen Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Motiv erkennen), um zu bestimmen,
ob dich jemand beligt.

SCHWARZSTAB

Zauberstecken, legendér (erfordert Einstimmung durch den
Schwarzstab-Erben, der ein Magier sein muss)

Der Schwarzstab ist ¢in denkender, mit Runen vcrzicrlc'r
Stecken mit diinnen, silbernen Adern. Er ist das Amtszeichen
des Schwarzstabs, des ranghéchsten Magiers in Wa}crdccp.
Als rechtméflige Erbin des Schwarzstabs ist Vajra §atahr

die einzige, die sich darauf einstimmen ka‘nn. l)c)r .bffxl)l'lsf;llxl
allerdings einen neuen Besitzer wihlen (siehe ,Personlich-

keit”, unten).

Der Schwarzstab hat die mag
eines Zaubersteckens der Macht
Guide (Spielleiterhandbuch)), zus
Eigenschaften.

Wandelnde Statuen beleben. wa
Ladungen des Stabs als Aktion au i _
mehrei dereWandelnden Statuen von Watcrdﬁess(ts;sl;t;?rl
hang B) zu beleben oder zu deaktivieren. Du ms o et
Stadt sein, um diese Eigenschaft zu nutzen, un

ischen Eigenschaften
(siehe Dungeon Master’s
atzlich zu den folgenden

u kannst 1 oder mehr der
enden, um eine oder

eine Statue fiir jede Ladung beleben oder deaktivieren. Eine
belebte Statue gehorcht den telepathischen Befehlen von
Khelben Arunsun Geist, der im Stecken gefangen ist (siehe
.Persénlichkeit*, unten). Eine wandelnde Statue wird leblos,
wenn sie deaktiviert oder der Stab zerbrochen wird.

Magie bannen. Du kannst 1 Ladung des Stabs als Bonus-
aktion aufwenden, um Magie bannen auf eine Kreatur, ein
Objekt oder einen magischen Effekt zu wirken, den du mit
der Spitze des Stabs berithrst. Wenn das Ziel eine unwillige
Kreatur oder ein Objekt im Besitz einer solchen Kreatur ist,
musst du die Kreatur mit einermn Nahkampfangriff mit dem
Schwarzstab treffen, ehe du die Ladung aufwendest, um den
Zauber zu wirken.

Magie entziehen. Diese Eigenschaft betrifft nur Kreaturen,
die Zauberplitze verwenden. Wenn du eine solche Kreatur mit
cinem Nahkampfangriff mit dem Schwarzstab triffst, kannst
du 1 Ladung des Stabs als Bonusaktion aufwenden, damit
das Ziel einen Zauberplatz des héchsten Zaubergrades, den
es wirken kann, verwendet, ohne einen Zauber zu wirken.
Wenn das Ziel bereits all seine Zauberplatze verbraucht hat,
passiert nichts. Zauberplitze, die auf diese Weise aufgewendet
werden, werden zuriickerlangt, wenn das Ziel eine lange Rast
abschlief3t, wie tiblich.

Meister der Verzauberung. Wenn du eine Verzauberung
des 1. Grades oder héher wirkst und dabei den Stab hiltst,
kannst du einen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) mit
einem SG von 10 + Grad des Zaubers ablegen. Wenn der Wurf
gelingt, wirkst du den Zauber wirken ohne einen Zauberplatz
zu verwenden.

Bewusstsein. Der Schwarzstab ist ein intelligenter
neutraler Zauberstecken mit einer Intelligenz von 22, einer
Weisheit von 15 und einem Charisma von 18. Er hat Gehér
und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36 m und kann tele-
pathisch mit jeder Kreatur kommunizieren, die ihn halt.

PAPIERVOGEL
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STEIN vVON GOLORR

Personlichkeit. Der Stab hat die Geister aller vorherigen
Schwarzstabe in sich. Sein Erschaffer, Khelben Arunsun,
1st die dominante Personlichkeit. Wie Khelben ist der Stab
extrem verschlagen und manipulativ. Er zieht es vor, seinen
Besitzer zu beraten, ohne direkte Kontrolle auszuiiben. Das
Hauptziel des Stabs ist es, Waterdeep und den Offenen Fiirsten
zu beschutzen. im Augenblick Laeral Silverhand. Das zweite
Ziel ist es.dem Trager dabei zu helfen, machtiger zu werden.

Sollie der Inhaber des Amt des Schwarzstabs nicht mehr
den Wunschen des Stabes dient, hort er auf zu funktionieren,
bis er einen wirdigen Erben gefunden hat - jemand, dessen
Loyalnat gegenuber Waterdeep unantastbar ist,

Geisterfalle. Wenn der Schwarzstab stirbt, wird der Geist der
Person zusammen mit den Geistern der vorherigen Schwarz-
stabe im Stecken eingesperrt. (Ein Schwarzstab, dessen Geist
im Stab gefangen ist. kann nicht von den Toten auferstehen.)

Den Stecken zu zerstoren, wiirde die darin gefangenen
Geister befreien, aber in diesem Fall kann sich Khelbens Geist
in einem verbleibenden Splitter des Stabes festsetzen. Das
Stick mit Khelbens Geist hat die Eigenschaft Bewusstsein
des Stabes, aber keine seiner anderen Eigenschafien. Solange
dieser Splitter existiert, kann Khelben den Stab wieder zu
sammensetzen, wenn er es wunscht. Wenn der Stab wieder
repariert wird, werden die Geister der vorherigen Schwarz
stiabe wieder darin gefangen.

ANHANG A | MAGISCHE GEGENSTANDI

STEIN VON GOLORR
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert Einstimmung)

Der Stein von Golorr ist ein glinzender, griin-grauer Stein, der

in die Handfliche passt. Der Stein ist eigentlich ein Aboleth

namens Golorr, der von Magie in ein Objekt verwandelt wurde.
Zufillige Eigenschaften. Der Stein von Golorr hat die

folgende Eigenschaft, die du bestimmen kannst, indem du

auf den Tabellen im Abschnitt ,Artefakte” in Kapitel 7 des

Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs) wiirfelst:

« 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft
+ 1 kleinere nachteilige Eigenschaft

Sagenkunde. Der Stein von Golorr hat 3 Ladungen und er-
hilt jeden Tag im Morgengrauen 1W3 verbrauchte Ladungen
zuriick. Solange du den Stein haltst, kannst du 1 Ladung auf-
wenden, um den Zauber Sagenkunde zu wirken.

Wenn du den Stein nutzt, um Sagenkunde zu wirken,
kommunizierst du direkt mit dem Abolethen, der dir gerne sein
Wissen mitteilt. Der Aboleth kann dich nicht beliigen, doch die
Informationen, die er zur Verfiigung stellt, sind oft kryptisch
oder vage.

Der Aboleth weifd, wo Fiirst Neverembers geheimes Ge-
wolbe liegt. Er weifd auch, dass drei Schliissel notwendig sind,
um das Gewolbe zu 6ffnen, und dass ein Golddrache namens
Aurinax das Gewo6lbe bewacht und die Schatze beschiitzt.

Versagendes Gedichtnis. Wenn deine Einstimmung auf
den Stein von Golorr endet, musst du einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungs-
waurf verlierst du jede Erinnerung, dass der Stein in deinem
Besitz wahr und vergisst alles Wissen, dass er dir verliehen
hat. Wenn der Zauber Fluch brechen auf dich gewirkt wird, hat
er eine Chance von 20 Prozent, das verlorene Wissen und die
Erinnerungen wiederherzustellen, und der Zauber Machtige
Genesung tut dies automatisch.

Bewusstsein. Der Stein von Golorr ist ein intelligenter,
neutral boser magischer Gegenstand mit einer [ntelligenz
von 18, einer Weisheit von 15 und einem Charisma von 18.
Er hat Geho6r und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36
m. Er kann telepathisch mit der Kreatur kommunizieren,
die auf ihn eingestimmt ist, solange die Kreatur mindestens
eine Sprache versteht. AuBerdem erfahrt der Aboleth was die
grofdten Begierden jeder Kreatur sind, die telepathisch mit
dem Stein kommuniziert.

Der Stein von Golorr giert nach Informationen und zieht
es vor, nie zu lange im Besitz einer Kreatur zu bleiben. Wenn
der Stein einen neuen Besitzer begehrt, verlangt er, so schnell
wie moglich einer anderen intelligenten Kreatur iiberreicht
zu werden. Wenn sein Fordern ignoriert wird, versucht
er die Kontrolle iber den Benutzer zu ilbernehmen (siehe
JIntelligente magische Gegenstande™ in Kapitel 7 des Dungeon
Master’s Guide (Spielleiterhandbuchs)).

Personlichkeit. Der Stein von Golorr ist auf eine Art
intelligent, die sowohl dominant als auch wissenshungrig ist.
Er betrachtet sich als altersloser und unsterblicher Gott.

Den Stein zerstoren. Solange der Aboleth in seiner Stein-
gestalt ist, ist er keine Kreatur und erleidet keine Effekte, die
Kreaturen zum Ziel haben. Der Stein von Golorr ist immun
gegen alle Arten von Schaden. Wird der Zauber Antipathie/
Sympathie auf den Stein gewirkt und der Effekt Antipathie
gegen Aberrationen gewirkt wird, wird er dadurch zerstort.
Dann verwandelt sich der Stein in Schleim und wird ver-
nichtet, kurz darauf erscheint Golorr der Aboleth in einem
freien Bereich innerhalb von 9 m um die Uberreste des Steins.
Der Aboleth wird durch die Zerstorung des Steins sehr
wiitend, und greift alle Kreaturen an, die er sehen kann.
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Dieser Anhang beschreibt verschiedene Nichtspiel
re . o Nispieler-
charaktere und Monster, die in diesem Abenteuer of
S c 1 . X . uer eine
Rolle spielen. Die Kreaturen sind in alphabetischer
Reihenfolge prasentiert.

AHMAERGO

Ahmaergo. Xanathars Majordomus, ist von Minotauren
fasziniert. Auch wenn er sich nach aufien hin stets hoflich
gibt, ist der Schildzwerg so verschlagen und korrupt wi<; der
schlimmste Teufel, doch auch absolut loyal gegeniiber spiném
Betrachtermeister. ) )

Abgesehen vom Betrachter ist Ahmaergo das einfluss.
reichste Mitglied der Xanathar-Gilde.

AMMALIA CASSALANTER

Die prahlerische Dame des Hauses Cassalanter ist in den
arkanen Kinsten unterrichtet. Wie ihr Ehemann Victoro
verehrt sie Asmodeus. Als sie jung waren, unterzeichneten
Ammalia und Victoro einen Vertrag mit dem Erzteufel, in
dem sie die Seelen ihrer Kinder im Austausch gegen Macht,
Gesundheit und langes Leben verkauften. Die Seele von
Osvaldo. ihrem &ltesten Sohn, wurde sofort genommen, und
sein Korper wurde in einen Kettenteufel verwandelt. Die

AHMAERGO

Mittelgrofer Humanoider (Zwerg), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 18 (Ritterriustung)
Trefferpunkte 143 (22W8 + 44)
Bewegungsrate 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
20(-5 15(+2) 14(+2) 15(+#2) 14(2) 12(+)

Rettungswiirfe Str +9, Kon +6
Fertigkeiten Athletik +9, Einschiichtern +5, Wahrnehmung +6

Schadensresistenzen Gift
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Gemeinsprache der

Unterreiche
Herausforderung 9 (5000 EP)

Zwergische Unverwiistlichkeit. Ahmaergo hat einen Vorteil bei

Rettungswiirfen, wenn er vergiftet werden soll.
Unbezwingbar (2/Tag). Ahmaergo kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Er muss das neue Ergebnis verwenden.

oder langen Rast

Durchschnaufen (lidt sich nach einer kurzen
20 Trefferpunkte

wieder auf). Als Bonusaktion kann Ahmaergo
zuriickerhalten.

AkTionen
Mehrfachangriff Ahmaergo fiihrt drei Angriffe mit seiner Zwei-

handaxt aus.
i ite 1,50 m,

Zweihandaxt. Nahkampfangriff: +9 zum Treffen, R;lczh\://g;t;jeb»

€in Ziel. Treffer: 11 (1W12 + 5) Hiebschaden, P'_“? (Treﬂ'erpunkle

schaden, wenn Ahmaergo mehr als die Halfte seiner

librig hat
P ffen,
Schwere Armbrust. Fernkampfangriff: +6 Z“TOT;ez)esﬁchs
Reichweite 30/120 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1 e

A A

chaden.

e R
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AHMAERGO

AMMALIA CASSALANTER

Mittelgrofe Humanoide (Mensch), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 45 (10d8)
Bewegungsrate 9 m

WEI CHA

STR GES KON INT
12(+1) 15 (+2)

9(-1) 14(+2) 1M @0) 17 (+3)

Rettungswiirfe Int +6, Wei +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6, Motiv erkennen +4,
Uberzeugen +5

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Infernalisch

Herausforderung 5 (1800 EP)

Zauberwirken. Ammalia ist eine Zauberwirkerin der 9. Stufe.
Ihr Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Freundschaft,
Magierhand

1. Grad (4 Zauberplatze): Magierristung, Magisches Geschoss,
Person bezaubern

2. Grad (3 Zauberplatze): Einfliisterung, Person festhalten,
Unsichtbarkeit

3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Hast, Zungen

4. Grad (3 Zauberplitze): Steinhaut, Verwirrung

5. Grad (1 Zauberplatz): Monster festhalten

AKTIONEN

Kampfstab. Nahkampfangrﬁ +2 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 2 (1W6-1) Hiebschaden, oder 3 (TW8-1) Hiebscha-
den, wenn die Wafte mit beiden Handen verwendet wird.

e o e——

"\
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AURINAX IN IZWERGENFORM

Seelen der jungeren Zwillinge Terenzio und Elzarina werden
geraubt. wenn sie neun Jahre alt sind.

Eine Regelung im Vertrag erlaubt es den Cassalanters,
sich herauszukaufen. aber das erfordert grofie Mengen
an Geld und ein Massenopfer ungliickseliger Personen.
Wahrend Victoro Dagult Neverembers verlorenen Gold-
schatz jagt. macht Ammalia Pline, ein vergiftetes Mahl am
Grundertag abzuhalten.

Ammalia ist hoflich, belesen, weit gereist und auf3er-
ordentlich schlau. Sie ist dafiir bekannt, hart zu verhandeln.
Ihr Steckenpferd ist die Lepidopterologie, und ihr Anwesen
verfiigt iber einen prachtvollen Schmetterlingsgarten. Sie
erlaubt es ihren jungsten Kindern, unter ihrer Aufsicht im
Garten zu spielen

AURINAX

Aurinax ist ein mannlicher, erwachsener Golddrache, der
Ahghairons Drachenbann (siehe ,Ahghairons Drachenbann®,
Seite 6) ignorieren und in der Stadt leben darf. Maaril, der
Erzmagus, der zuletzt den Drachenstab von Ahghairon ge-
fithrt hat, war Aurinax’ Freund und lud den Drachen ein, im
Drachenturm der Stadt zu verweilen. Kurz vor der Zauber-
pest verlor Maaril den Verstand und verliefy Waterdeep. Den
Drachenstab von Ahghairon handigte er vorher Aurinax aus.
(Siehe Anhang A fiir Informationen zum Drachenstab.)

Als Dagult Neverember Offener Fiirst von Waterdeep wurde,
schloss er ein Abkommen mit dem Drachen. Aurinax durfte
den Drachenstab von Ahghairon behalten, wenn er dafir
ein Gewdlbe unter der Stadt beschiitzte. Wenn Neverember

ANHANG B | MONSTER UND NSCS
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den Schatz aus dem Gewélbe holen wiirde, konnten Aurinax
und der Drachenstab in den Drachenturm zuriickkehren.
Allerdings hat bisher noch niemand den Schatz geholt, und
der treue Aurinax ist im Gewdélbe geblieben. Das Gewolbe

ist vor Weissagungsmagie geschiitzt, und es ist niemand in
Waterdeep iibrig, der von Aurinax und dem Aufenthaltsort des
Drachenstabs weif).

SPIELWERTE

Aurinax ist ein erwachsener Golddrache. Er nimmt die Ge-
stalt eines élteren Goldzwergs namens Barok Clangham an
und nutzt den Drachenstab als Gehstock.

BARDE

Barden sind begabte Poeten, Geschichtenerzahler und
Unterhalter, die weit umherreisen. Oft findet man sie in Ta-
vernen oder in der Gesellschaft von illustren Gruppen von
Abenteurern, rauen Soéldnern oder wohlhabenden Génnern.

BARDE

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 15 (Kettenhemd)
Trefferpunkte 44 (8W8 + 8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
ME0)  14(+2)  12(#)  10(0) 13 (+1) 14 (+2)

Rettungswiirfe Ges +4, Wei +3

Fertigkeiten Akrobatik +4, Auftreten +6, Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Zwei nach Wahl

Herausforderung 2 (450 EP)

Zauberwirken. Der Barde ist ein Zauberwirker der 4. Stufe. Sein At-
tribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12,
+4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Barden-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Freundschaft, Gehdssiger Spott,
Magierhand

1. Grad (4 Zauberplitze): Donnerwoge, Heilendes Wort, Heldenmut,
Person bezaubern, Schlaf

2. Grad (3 Zauberplatze): Unsichtbarkeit, Zerbersten

Lied der Erholung. Der Barde kann wihrend einer kurzen Rast ein
Lied spielen. Alle Verbiindeten, die das Lied horen, erhalten zusitz-
liche 1We6 Trefferpunkte, solange sie am Ende der Rast Trefferwiir-
fel ausgeben. Der Barde kann diesen Vorteil auch

selbst verwenden.

Verspotten (2/Tag). Der Barde kann eine Bonusaktion in seinem
Zug verwenden und eine Kreatur innerhalb von 9 m auswihlen.
Wenn das Ziel den Barden horen kann, muss es einen Charisma-
rettungswurf gegen SG 12 schaffen, um nicht einen Nachteil bei
allen Attributswiirfen, Angriffswiirfen und Rettungswiirfen bis zum
Beginn des nachsten Zugs des Barden zu erleiden.

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Kurzbogen. Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 24/96 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.




BARNIBUS SPRENGWIND

Barnibus arbeitet fiir den Wachsamen Orden der Magier und
Beschiitzer und untersucht Verbrechen, bei denen Magie ver-
wendet wurde. Er wirkt abweisend und geheimnistuerisch und
vertraut sich nur Saeth Cromley an, einem im Ruhestand be-
findlichen Feldwebel der Stadtwache, der ihn bei vielen seiner
Ermittlungen unterstiitzt.

Barnibus ist schon sein ganzes Leben lang Junggeselle und
besitzt ein kleines, ordentliches Anwesen im Seebezirk, das er
von seiner Grofbmutter geerbt hat. Wenn er nicht dem Wach-
samen Orden dient, verbringt er seine Zeit damit, in seiner
Bibliothek zu lesen und Biicher zu schreiben.

Barnibus nutzt Zauber, die ihm helfen, Verbrechen zu unter-
suchen, den Gedanken von Verdichtigen Geheimnisse zu ent-
locken und vermisste Personen zu finden. Er findet Gewalt un-
erfreulich und wiirde niemals Magie verwenden, um anderen
zu schaden, selbst wenn sie ihm zuvor weh getan haben.

DRAUFGANGER -
Draufgéinger sind charmante Tunichtguts, die nach ihrem
eigenen Ehrenkodex leben. Sie sehnen sich nach Bekanntheit
und stiirzen sich oft in romantische Abenteuer, leben unter

Piraten und Korsaren und bleiben selten lange an einem Ort.

= — ——= DROW-REVOLVERHELD
B.KRNIBUS SPRENGWIND Feuerwaffen sind im Norden nicht weithin verfiigbar, aber

Mittelgrofer Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut einige Mitglieder der Bregan D’aerthe sind mit lantanesischen
Pistolen, Kugeln und Piackchen mit Rauchpulver ausgeriistet.
Ristungsklasse 10 (13 mit Magierriistung) —— I __ E—
Trefferpunkte 24 (7W8 - 7) o
Bewegungsrate 9 m DRAUFGANGER ’
Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk),

STR CES KON INT WEI CHA Jjede nicht rechtschaffene Gesinnung

9 (1) 10 (+0) 9 (1) 17 (+3) 15 (+2) 11 (+0)

Riistungsklasse 17 (Lederriistung, Charmante Verteidigung)
Trefferpunkte 66 (12W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m

Rettungswiirfe Int +5, Wei +4
Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Motiv erkennen +6,

Nachforschung+7, Wahrnehmung +4 S p— — -’ WEl CHA
Sinne Passive Wahrnehmung 14 ‘ ‘
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Halblingisch, Zwergisch 12 (+1) 18 (+4) 12 (+1) 14 (+2) 11 (+0) 15 (+2)
Herausforderung 2 (450 EF) Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +5, Uberzeugen +6

. . . tab der Magie- Sinne Passive Wahrnehmung 10
Weesdese Al{srystung. Barnibus hat einen Zaubers . Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
erkennung bei sich. Herausforderung 3 (700 XP)
Zauberwirken. Barnibus ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein ——
. Cen i : ttungs-
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettung Leichtfiiffig. Der Draufganger kann die Aktion Spurt oder Riickzug

wurf-SG13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die

folgenden Magierzauber vorbereitet:

als Bonusaktion in jedem seiner Ziige nutzen.

; lingenbann, Licht Charmante Verteidigung. Solange der Draufganger leichte oder
Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Klinger ' ' keine Riistung tragt und keinen Schild fihrt, addiert er seinen Cha-
Magierhand rismamodifikator auf die RK.

1. Grad (4 Zauberplatze): Identifizieren, Magierriistung, Schild,

Sprachen verstehen Goilsnkas wahrmehmen AKT!QNEN -
isite Bl a ;
2.Grad (3 Zauberplatze): Elnﬂus;eruiﬂvge,rst;"dig“”g Mehrfachangriff. Der Draufginger fihrt drei Angriffe aus: einen
j- grad (3 Zauberp:étze):KHel:se( :‘:}Spwﬁ"' Otilukes Unverwiist- mit einem Dolch und zwei mit seinem Rapier.
. Grad (1 Zauberplatz): Kreatu ’ ‘
( platz) Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, ' F?

liche Sphii
pnare Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.

— Treffer: 6 (1W4 + 4) Stichschaden.

. Treffen, ’ .
,,ﬂ‘, +2 ?urzniel Rapier. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel.
g m,en ’ Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden.

AKTIONEN

Dolch, Nahkampf- oder Femkam}_ﬂfﬂ"g
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/1
Treffer: 2 (1W4) Stichschaden. _

M-».:.-;,-_-.Mrm"a—"-""' — e f
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Die Drow-Revolverhelden sind meisterliche Pistolenschiitzen,
so geschickt mit ihren Pistolen wie die besten Bogenschiitzen
mit ihrem Bogen.

FEUREKT LAFEEN

Fel'rekt ist ein mannlicher Drow, der als Frau geboren wurde.
Ungliicklich iiber die Behandlung von Mannern in seiner
Gesellschaft bat er darum. sich den Bregan D'aerthe anzu-
schlieffen. Jarlaxle fand sofort Gefallen an Fel'rekt, und der
junge Drow ist seitdem einer von Jarlaxles loyalsten Leutnants
geworden. Fel'rekt will sich beweisen, daher meldet er sich
schnell freiwillig fiir alle moglichen Aufgaben und wirft sich
mit Eifer in den Kampf.

Fel'rekt und Krebbyvg Masq'il'yr sind enge Freunde und
arbeiten als Team zusammen. wobei sic auf Kosten ihrer
Feinde scherzen und necken. Fel'rekt ist nicht so grausam wie
dic meisten Drow. und er wird keine Feinde téten, solange er
eine andere Wahl hat.

Spielwerte. Fel'rekt Lafeen ist ein neutral guter Drow-
Revolverheld. Neben seinen Waffen hat er vier Pakete Rauch-

e e e Caetel )

DROW-REVOLVERHELD

MittelgroRer Humanoider (EIf), jede Gesinnung

Riistungsklasse 18 (genietetes Leder, Schild)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26)

Bewegungsrate S m
STR GES KON INT WEI CHA
13 (41 18 (+4) 14 (+2) 1 (+0) 13 (+1) 14 (+2)

Rettungswiirfe Ges +6, Kon +4, Wei +3
Fertigkeiten Wahrnehmung +3, Heimlichkeit +8
Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderung 4 (1100 EP)

Feenblut. Der Drow hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn
er pezzubert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschli-
fert werden

Revolverheld. Sich innerhalb von 1,50 m um eine feindselige Krea-
twr zufzuhalten oder auf weite Entfernung anzugreifen, fihrt nicht
zu emem Nachteil beim Fernkampfangriffswurf des Drow mit einer
Pistole. Aufserdem ignorieren die Drow halbe Deckung und Drei-
vierteldeckung bei Angriffen mit einer Pistole.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut des Drow zum Wirken an-
geborener Zauber ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12).

Er kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei er keine
materiellen Komponenten benétigt:

Beliebig oft: Tanzende Lichter
je 1/Tag: Dunkelheit, Feenfeuer, Levitieren (nur selbst)

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange er sich im Sonnenlicht
aufhalt, erleidet der Drow einen Nachteil bei Angriffswiirfen, sowie
bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht basieren.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drow fuhrt zwei Kurzschwert-Angriffe aus.

Kurzschwert. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.

Giftpistole. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 9/27 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W10 + 4) Stichschaden plus 11 (2W10)
Ciftschaden.

R SN W55k L TR %,
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Drow-RevoLvERHELD

pulver bei sich (siehe Anhang A) und einen Beutel mit zwanzig
Pistolenkugeln.

KREBBYG MASQ'IL'YR

Krebbygs Haus wurde vor langer Zeit zerstort, so dass er keine
Verbindungen zu seinem alten Leben im Underdark hat. Er ist
jung und unvorsichtig.

Krebbyg arbeitet eng mit Fel'rekt Lafeen zusammen, und die
beiden kommen trotz ihrer unterschiedlichen Gesinnungen
gut miteinander aus. Krebbyg zieht es vor, Fel'rekts Fithrung
zu folgen und {iberldsst ihm zumeist das Denken und Reden.

Spielwerte. Krebbyg Masq'il'yr ist ein chaotisch neutraler
Drow-Revolverheld. Neben seinen Waffen hat er vier Pakete
Rauchpulver bei sich (siehe Anhang A) und einen Beutel mit
zwanzig Pistolenkugeln.

SOLUUN XIBRINDAS
Soluun ist ein sadistischer, fanatischer Tyrann, der den Bregan
D’aerthe treu ergeben ist, besonders Jarlaxle. Sein kleiner
Bruder Nar'l hat die Xanathar-Gilde infiltriert. Soluun be-
trachtet Nar'l als Schwichling, der sich zur Kompensation der
arkanen Magie zugewandt hat, und er hatte nie viel Vertrauen
in seinen Bruder oder seine Fahigkeiten.

Soluun hasst die Elfen und Halbelfen der Oberfliche ab-
grundtief, da ihm von Jugend an beigebracht wurde, dass er
sie toten soll, wenn sich die Gelegenheit ergibt. Wenn Soluun
nicht an einem Einsatz der Bregan D'aerthe beteiligt ist, ver-
bringt er seine Nachte damit, die dunklen StraBen und Gassen
von Waterdeep heimzusuchen und nach einzelnen Elfen oder
Halbelfen zu suchen, um sie zu tten. Er verbirgt seine nicht-
lichen Eskapaden so gut er kann, doch Jarlaxle, Fel'rekt und
Krebbyg wissen, was er nachts treibt.

Spielwerte. Soluun Xibrindas ist ein neutral boser Drow-
Revolverheld mit folgenden Anpassungen:

+ Soluun fiihrt einen Krummsibel anstelle eines Kurz-

schwerts (es verursacht Hiebschaden anstelle von
Stichschaden).



. Ertragtein Paar Stiefel der Elfen
. Ncben seinen Waffen tragq or vie
Anhang A) und einen Beute
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DURNAN

Durnan ist ckr B.es1.tzcr und B(?lreil)er des Klaffenden Portals
Auch wenn er wie ein Mann mittleren Alters aussicht, d .
beste Jahre hinter ihm liegen, hat Durnan (‘inm{ ;(~I;qr‘f‘csc(:"1
stand und kann noch immer cin Schwert svhwiﬁgénr “:'" or
muss. Er redet nicht gern tiber seine Vergangenhei .nn::::i(‘rl
nichts tiber seine Zeit als Abenteurer offenbaren. o )

Wenn Durnan lebende Familienmitglieder hat, spricht er
nicht von ihnen. Er sagt selten mehr als zwej Worte, wénn
eines reicht. Er hat einen dunklen Sinn fiir Humor und
kein Mitleid fiir jene, die das Risiko auf sich nehmen, den
Undermountain zu betreten.

Er bewahrt Grimvault, sein magisches Zweihandschwert, in
Reichweite unter dem Tresen auf, und kann damit Tische ent-
zweihacken. wenn er will. Er kann auch eine Doppelarmbrust
hervorholen (eine schwere Armbrust mit verringerter Reich-

e —

DURNAN

Mittelgrofer Humanoider (Mensch), neutral

Riistungsklasse 16 (Elfenriistung)
Trefferpunkte 144 (17W8 + 68)

Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 15 (+2) 18 (+4) 13 (+1) 12 (+1) 10 (+0)

Rettungswiirfe Str +8, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +8, Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Herausforderung 9 (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Durnan fihrt ein Schwert der Schdirfe (Zwei-
nandschwert) namens Grimvault. Er tragt Stiefel des Schreitens und
Springens, eine Elfenriistung und einen Ring des Zauberwendens.

Unbezwingbar (lédt nach einer langen Rast wieder auf). Durnan
kann einen misslungenen Rettungswurf wiederholen. Er muss das

neue Ergebnis verwenden.

Zauberwenden. Solange er seinen Ring des Zauberwendens trégt,
hat Durnan einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauber, dlg
nur ihn (kein Gebiet) zum Ziel haben. Wenn Durnan eine 20 Pelm
Rettungswurf wiirfelt und der Zauber des 7. Grades oder geringer
ist, hat der Zauber keinen Effekt auf ihn und betrifft stattdessen
den Wirker, wobei der Zauberplatz, Zauberrettungswuff-SC, An-
griffsbonus und das Attribut zum Zauberwirken des Wirkers ver-

wendet wird.

——

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Durnan fuhrt vier Nahkampfangriffe aus.

Grimvault. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen, Relch\fvelztg IleSI(:l m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Hiebschaden. Wenn dde ie L
Objekt ist, verursacht der Treffer 16 Hiebschaden. .tf;t abf o
Kreatur, und Durnan wirfelt einé 20 auf dem Angri SW“rr] :Nirft

das Ziel zusatzliche 14 Punkte Hiebschaden, U”d. ?u'rn:GIiedmaBe
einen weiteren W20. Bei einer 20 hackt er dem Ziel ein

ie keine Glieder hat.
oder einen anderen Teil des Korpers ab, wenn sie k

. Treffen,
Doppelarmbrust. Fernkampfangr i 43 zuzr\r;nge+ 2)
Reichweite 18/72 m, ein Ziel. Treffer: 13 ( —

¥

haden.

Stichsc

uchpulver (siche

weite, die zwei Bolzen auf dasselbe Ziel abfeuert). Wenn er
sich aber an einer Schligerei beteiligt, dann bevorzugt mit den
Fiausten oder einem zielsicher geworfenen Bierkrug.

Durnan entfernt sich nicht oft vom Klaffenden Portal, nutzt
stattdessen seine Angestellten, um Botengénge fiir ihn zu
machen. Wenn er in einer wohltitigen Stimmung ist, wird er
+Anfinger" sanft davor warnen, in den Undermountain ein-
zudringen. Er kann Abenteurer auch mit erfahrenen Stamm-
gasten zusammenbringen, die ihnen helfen konnten oder niitz-
liche Informationen haben.

FLINKKLINGE

Flinkklingen sind magische Konstrukte, die als Wache oder
Attentiter entwickelt wurden. Sie bestehen vor allem aus
leichtem Holz und werden von Magie angetrieben. Wenn sie
Kleidung tragen, konnen sie als Humanoide durchgehen.
Einige Flinkklingen tragen einfache Kleidung, wahrend

o

FLINKKLINGE

Mittelgrofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 45 (6W8 + 18)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
12(#1) 18(+4) 17(#3)  8(-1) 10(0) 6(-2)

Rettungswiirfe Ges +6

Fertigkeiten Akrobatik +8, Wahrnehmung +2

Schadensresistenzen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden von nicht
magischen Angriffen

Zustandsimmunititen Erschépfung, veringstigt, vergiftet,
versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Versteht eine Sprache, die seinem Erschaffer bekannt ist,
kann aber nicht sprechen

Herausforderung 4 (1100 EP)

Magieresistenz. Die Flinkklinge hat einen Vorteil bei Rettungswiir-
fen gegen Zauber und andere magische Effekte.

Magische Waffen. Die Waffenangriffe der Flinkklinge sind magisch.

Reparierbar. Solange die Flinkklinge mindestens 1 Trefferpunkt
ubrig hat, erhilt die Flinkklinge 1 Trefferpunkt zuriick, wenn der
Zauber Ausbessern auf sie gewirkt wird.

Sicherer Stand. Die Flinkklinge hat einen Vorteil bei Stirke- und
Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen Effekte, die den Zustand
liegend verursachen wiirden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Flinkklinge fuhrt drei Angriffe aus: zwei mit
ihrem Rapier und einen mit ihrem Dolch.

Rapier. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.
Treffer: 6 (1W4 + 4) Stichschaden.

REAKTIONEN

Parade. Die Flinkklinge addiert 2 auf ihre RK gegen einen Nah-
kampfangriff, der sie treffen wiirde. Dazu muss Flinkklinge den
Angreifer sehen und eine Nahkampfwaffe fiihren.
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FLINKKLINGE

andere auffalligere Gewandungen vorziehen. Eine Flinkklinge
ist emotionslos. und ihr Gesicht ist in dem Ausdruck erstarrt,
den ihr Erschaffer ihr gegeben hat.

Duellant. Eine Flinkklinge bewegt sich wie ein Tanzer und
kampft wie ein Draufginger. Sie nutzt Ausweichmanéver und
Paraden. um Schaden zu vermeiden, wiahrend sie geschickt
ihre Feinde aufspiefst.

Konstruktnatur. Eine Flinkklinge braucht keine Luft,
Nahrung. Wasser oder Schlaf. Wenn sie Schaden erleidet,
kann dies mit dem Zauber Aushessern geheilt werden, doch
eine Flinkklinge, die auf
0 Trefferpunkte fallt, ist permanent zerstort.

FLOON BLAGMAAR

Floon, ein einheimischer Waterdeeper Anfang 30, ist ein gut-
aussehender Kerl, aber nicht besonders schlau. Er arbeitete
als Eskorte in Festhallen, ist aber aktuell arbeitslos. Vor
mehreren Monaten stief$ er auf einen verheirateten Adeligen, der
gerade etwas Unbesonnenes tat, und lebt jetzt von der grofziigigen
Bestechung, die ihm gezahlt wird, damit er den Mund halt.

Floon hat Freunde tberall in der Stadt und verbringt seine
meiste Zeit mit Trinken und Feiern. Er lebt von seinem Aus-
sehen und weif nicht, was er mit seinem Leben anstellen soll.
Bislang hat er auch nur wenig Interesse an Arbeit gezeigt.

SPIELWERTE

Floon ist ein chaotisch guter, illuskanischer menschlicher Ge-
meiner mit Intelligenz 7 (-2) und Charisma 13 (+1). Er spricht
die Gemeinsprache.
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GLOTZER

Ein Glotzer ist eine winzige
Manifestation der Traume
eines Betrachters. Er er-
innert an den Betrachter,
der ihn in die Existenz
getraumt hat, aber sein
Koérper hat nur einen Umfang von
20cm und nur vier Augenstiele. Der
Betrachter kann durch die Augen-
stiele des Glotzers schauen und nutzt
sie, um Feinde und andere Schergen
auszuspionieren.

— = =

GLOTZER

Winzige Aberration, neutral bise

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 13 (3W4 + 6)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 9 m (Schweben)

CHA
7(=2)

KON INT WEI
14 (+2) 3 (-4) 10 (+3)

STR GES
3 (-4) 17 (+3)

Rettungswiirfe Wei +2

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +4
Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen -

Herausforderung 1/2 (100 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Glotzer bis zu seiner Bewe-
gungsrate auf eine feindselige Kreatur zubewegen, die er sehen kann.

Stimmen nachahmen. Der Glotzer kann einfache gesprochene
Laute in jeder Sprache nachahmen, die er gehért hat. Eine Kreatur,
die die Gerdusche hért, kann mit einem erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Motiv erkennen) gegen SC 10 erkennen, dass es sich um
Nachahmungen handelt.

AKTIONEN

Biss. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel.
Treffer: 1 Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Glotzer schieft zufillig zwei der folgenden ma-
gischen Augenstrahlen (neu wiirfeln bei doppelten Ergebnissen) und
wihlt ein oder zwei Ziele innerhalb von 18 m aus, die er sehen kann.

1. Einlullender Strahl. Der Zielkreatur muss ein Weisheitsret-
tungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst ist sie bis zum Beginn des
nachsten Zugs des Glotzers bezaubert. Solange das Ziel auf diese
Weise bezaubert ist, wird seine Bewegungsrate halbiert, und es hat
einen Nachteil bei allen Angriffswiirfen.

2. Furchtstrahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zum Beginn
des nichsten Zugs des Glotzers verangstigt zu werden.

3. Froststrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 12 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie
10 (3W6) Punkte Kilteschaden.

4. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, die
mittelgrofs oder kleiner ist, muss sie einen erfolgreichen Stirke-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zu 9 m direkt vom
Glotzer wegbewegt zu werden.

Wenn das Ziel ein Objekt ist, das 10 Pfund oder weniger wiegt und
nicht getragen oder in der Hand gehalten wird, bewegt der Glotzer es
bis zu 9 m in eine beliebige Richtung. Der Glotzer kann mit diesem
Strahl auch Feinkontrolle auf Gegenstinde ausiiben, beispielsweise ein-
fache Werkzeuge benutzen oder eine Tiir oder einen Behalter 6ffnen.
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Iin Glotzer spricht keine Sprachen, kann abe
und Sétze auf schrille, héhnische Weise nachah
samer Glotzer meidet Kampfe mi mittelgrofen
Kreaturen, doch ein Rudel von ihnen kann, E;‘ﬁf’wvro B
fallen. Ein Glotzer kann Humanoide in seinem ‘Tor,.it :\f'm‘ an
folgen. lautstark ihre Sprache nachahmen und mﬁn ((Illl'l'n:'
sein, bis sie das Gebiet verlassen, aber or ﬁu‘irhfr\t '\\'og “ ®
etwas stofdt, das er nicht téten kann. .wenn er auf

rgrob Worte
men. Ein cin-
oder gréferen

HrLAaM

Dieser altehrwiirdige menschliche Ménch lebt in ciner Héhle
auf halber Héhe von Berg Waterdeep. Hlam ist ein Grofy-
meister des Ordens der Gerechten, cines kleinen Ménchs.
ordens. der sich Tyr verschrieben hat. Wer sein Schiiler sein
will und den Weg der Heiligen Fauste lernen will, welcher
klerikale Magie und Ménchstalente vereint, besucht ihn, kehrt
aber normalerweise verwirrt, gebeutelt und ohne grofde Lust
auf einen weiteren Besuch in die Stadt zurtick.

HiLamMm

Mittelgrofer Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 22 (Ungerustete Verteidigung)
Trefferpunkte 137 (25W8 + 25)

Bewegungsrate 18 m
STR GES KON INT WEI CHA
1 (+0) 24 (+7) 13 (+1) 14 (+2) 21 (+5) 14 (+2)

Rettungswiirfe Str +5, CGes +12

Fertigkeiten Athletik 5, Religion +7
Schadensimmunitaten Gift

Zustandsimmunitaten Bezaubert, veringstigt, vergiftet
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Alle gesprochenen Sprachen
Herausforderung 16 (15000 EP)

Zauberwirken. Hlam ist ein Zauberwirker der 5. Stufe. Sein Attribut

zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 18, +10

zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Klerikerzau-

ber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Géttliche Weisung, Heilige Flamme,

Licht, Verschoner der Toten
1. Grad (4 Zauberplatze): Gutes und Boses entdecken, Heilendes

Wort, Schild des Glaubens, Zuflucht ,
2. Grad (3 Zauberplatze): Gebet der Heilung, Gefuhle besdnfti-
gen, Stille .
3. Crad (2 Zauberplatze): Fluch brechen, Schutz vor Energle,

Verstandigung

Entrinnen. Wenn Hlam Ziel eines Effekts wird, der ihm erlaubt,

einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu machen, um nur hal-
ben Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schaden, wenn der
Rettungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn er rr‘nss‘lmgt,
Er kann dieses Merkmal nicht verwenden, wenn er kampf-

unfahig ist.

Magische waffenlose Angriffe. Hlams waffenlose Angrific sind magseh
Ungeriistete Verteidigung. Solange Hlarr.l keine RUStgng traf;:;d
keinen Schild fiihrt, wird seine RK um seinen Weisheitsmo

tor erhéht.

AKTIONEN I
- /’
ehrfachangriff. Hlam it seinen waffenlosen An-

i i imal m
Mehrfachangriff. Hlam greift dreima i y
griffen, Wurfpfeilen oder einer Mischung aus bedem a

Waffenloser Angriff. Nahkampfangriff: +12 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 12 (1W10 + 7) Hiebschaden. Wenn
das Ziel eine Kreatur ist, kann Hlam bei einem Treffer einen der
folgenden Zusatzeffekte wihlen:

Das Ziel muss einen Stirkerettungswurf gegen SG 18 ablegen,
um nicht einen Gegenstand fallen zu lassen, den es in der Hand
halt (nach Hlams Wahl).

« Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SC 18
ablegen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.

Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 ablegen,
um nicht bis zum Ende von Hlams nichstem Zug betiubt zu sein.

Wurfpfeil. Fernkampfangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 6/18 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W4 + 7) Stichschaden.

Vibrierende Handfliche. Nahkampfangriff: +12 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, eine Kreatur. Treffer: Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 18 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf fallt
das Ziel auf 0 Trefferpunkte. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf er-
leidet das Ziel 55 (10W10) nekrotischen Schaden.

Unversehrtheit des Korpers (lddt nach einer langen Rast wieder
auf). Hlam erhilt 60 Trefferpunkte zuriick.

REAKTIONEN

Geschoss abwehren. Wenn Hlam von einem Fernkampfwaffenan-
griff: getroffen wird, lenkt er das Geschoss ab. Der Schaden durch
den Angriff sinkt um 1W10+27. Wenn der Schaden auf 0 fallt, fangt
Hlam das Geschoss, wenn es klein genug ist, um es mit einer Hand
zu halten und er eine Hand frei hat.

Langsamer Fall. Hlam verringert den Wuchtschdaen, den er durch
Stirze erleidet, um 100.

LEGENDARE AKTIONEN

Hlam kann 3 legendare Aktionen ausfihren, wobei er aus den unten auf-
geftihrten Aktionen auswahlt. Er kann nur eine legendare Aktion auf ein-
mal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer anderen Kreatur. Hlam
erhilt verbrauchte legendare Aktionen zu Beginn seines Zugs zurlick.

Schneller Schritt. Hlam bewegt sich bis zu seine Bewegungsrate
weit, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Waffenloser Angriff (kostet 2 Aktionen). Hlam fiihrt einen waffen-
losen Angriff aus.

Unsichtbarkeit (kostet 3 Aktionen). Hlam wird bis zum Ende seines
néchsten Zugs unsichtbar. Der Effekt endet, wenn Hlam angreift
oder einen Zauber wirkt.
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In Zeiten grofier Not kann man Hlam um Hilfe rufen.
Manchmal bictet er weise Ratschlage an, und manchmal
kommt er aus seiner Hohle, um etwas mit seinen Fausten zu
bereinigen. Er kann jederzeit als hilfreiche Gestalt auftauchen,
und die Charaktere konnen ihn in seiner Hohle besuchen,
wenn sie Weisung oder Ausbildung benétigen. Der Orden des
Panzerhandschuhs betrachtet ihn als Verbiindeten.

Hlam ist immun gegen Krankheiten und braucht weder
Nahrung noch Wasser. Auch wenn er altert, zeigt er keine der
Schwiche des Alters.

HrABBAZ -
Hrabbaz ist ein muskuléser Halbork mit Hasenscharte, der
Fiirst und Fiirstin Gralhund als Leibwichter dient. Er ist sehr
héflich und kleidet sich makellos, was zu einem entwaffnenden
Aussehen fiihrt, das ein mérderisches Herz verbirgt. Auch
wenn er groen Respekt fiir Herrin Gralhund hat, hat er
weniger fiir ihren launischen Ehemann tibrig und wire nicht

traurig, wenn Orond ein bisschen zurechtgestutzt wiirde.

JALESTER SILBERMAHNE

Jalester, ein ehrlicher Mann Anfang 20, stammt aus dem
fernen Land Cormyr, wo er sich seine Sporen verdient hat, als
er fir eine S6ldnerkompanie arbeitete, die den Namen Stahl-
schatten trug. Vor einigen Jahren verlief Jalester die Téler und
reiste mit mehreren anderen Mitgliedern der Kompanie nach
Waterdeep. Einer seiner Gefahrten, Faerrel Falbklinge, wurde
sein bester Freund und Geliebter.

Der Magier Elminster freundete sich mit den beiden jungen
Mannern an und stellte sie Laeral Silverhand vor, die sie als
Stellvertreter und Spione fiir sich arbeiten lief3. Jalester und
Faerrel halfen der Offenen Firstin dabei, eine Intrige aufzu-
decken. die die Regierung stiirzen sollte, doch Faerrel wurde
getdtet als er dabei war, die Ubeltater der Gerechtigkeit zuzu-
fihren. Jalester blieb danach in Waterdeep und wurde einer

e e —— e

T e AR AT z 3

HRABBAZ

Mittelgrofier Humanoider (Halbork), neutral bése

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 112 (15W8 + 45)
Bewegungsrate 9 m

KON INT WEI CHA
17(+3) 10(+0) 14(+2) 12 (+))

STR GES
20 (+5) 15 (+2)

Rettungswiirfe Str +&, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +4, Wahrnehmung +5
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Herausforderung 5 (1800 EP)

Unbezwingbar (2/Tag). Hrabbaz kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Er muss das neue Ergebnis verwenden.

Durchhaltevermégen (lddt nach einer langen Rast wieder auf).
Wenn Hrabbaz auf 0 Trefferpunkte gebracht, aber nicht direkt ge-
toétet wird, fallt er stattdessen auf 1 Trefferpunkt.

AKTIONEN

‘ Mehrfachangriff. Hrabbaz fuhrt drei Angriffe mit seinem Mor-

genstern aus.

Morgenstern. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W8 + 5) Stichschaden, plus 3 (1W6) Stichschaden,
wenn Hrabbaz mehr als die Halfte seiner Trefferpunkte brig hat.

ANHANG B | MONSTER UND NSCS

HrABBAT

von Laerals Feldagenten im Dienste von Waterdeep und des
Rats der Grafen. Seit Faerrels Tod hat er sich auf niemanden
mehr romantisch eingelassen, sehnt sich aber nach Liebe.

T e = = -]

JALESTER SILBERMAHNE
Mittelgrofer Humanoider (Mensch), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 18 (Kettenpanzer, Marke der Wache)
Trefferpunkte 71 (13W8 + 13)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
14(+2)  14(+2) 13 12(+1) 142 13 (+)

Rettungswiirfe Str +4, Kon +3
Fertigkeiten Athletik +4, Uberleben +4
Sinne Passive Wahrnehmung 12
Sprachen Cemeinsprache, Elfisch
Herausforderung 4 (1100 EP)

Besondere Ausriistung. )alester trigt eine Marke der Wache.

Durchschnaufen (lddt sich nach einer kurzen oder langen Rast wie-
der auf). Als Bonusaktion kann Jalester 16 (1d10+ 11) Trefferpunkte
zuriickerhalten.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Jalester macht zwei Waffenangriffe.

Langschwert. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Hiebschaden, oder 7 (1W10 + 2) Hieb-
schaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden verwendet wird.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2)
Stichschaden.

REAKTIONEN

Riposte. Wenn eine Kreatur, die Jalester sehen kann, ihn mit einem
Nahkampfangriff verfehlt, kann er seine Reaktion verwenden, um
einen Nahkampfwaffenangriff gegen diese Kreatur auszufiihren.
Bei einem Treffer erleidet das Ziel zusitzliche 4 Punkte Schaden
durch die Waffe.




SCHATZE
Jalester tragt eine Marke der Waehe (sic
die Marke verloren wird oder ihm abger
zu Laeral Silverhand zurick.

he Anhang A). Wenn
ommen wir(, kehrt sie

JARLAXLE BAENRE

];.q.rlax]t? istein .(fxtr.avagantor. drau.fgﬁngvriwlwr Drow Rebell, Er
fithrt eine abtriinnige Drow-Fraktion namens Bregan D'aertl
an. die aus entrechteten mannlichen Drow besteht. von (;mm‘]“
die meisten aus zerstorten oder entehrten Hausern stammen
]arlaxle verfigt iiber einen scharfen Verstand, Sinn fijr Hu.mor
grofdes Konnen mit der Klinge und zahlreiche niitzliche ‘
magische Gegenstande. So konnte er die Stadt Luskan in-
filtrieren. eine Art von Ordnung in ihre gesetzlose Gesellschaft
bringen und sich zu ihrem geheimen Fiirsten erklaren,
Jarlaxle webt gerne ein verstricktes Netz aus Planen, mit
denen er seine Gegner tiberrumpelt. Sein Jjingstes Vorhaben
ist. Luskan zu legitimieren. indem er es zu cinem Mitglied des
Rats der Grafen macht. Der zweifelhafte Ruf der Stadt hat alle
bisherigen Anstrengungen zunichte gemacht, und die aktuellen
Anfithrer des Rats der Grafen haben sich gegen eine Aufnahme
von Luskan ausgesprochen. Einige haben klar gesagt, dass
die Stadt niemals in ihrem Biindnis willkommen sein wird.

JARLAXLE BAENRE

Mittelgrofer Humanoider (EIf), chaotisch neutral

Riistungsklasse 24 (<3 Lederristung, Charmante Verteidigung)
Trefferpunkte 123 (T9WE + 38)
Bewegungsrate S m

STR

CES
12 (+7) 22 (+6)

CHA
19 (+4)

WEI
16 (+3)

INT
20 (+5)

KON
14 (+2)

Rettungswiirfe Ces +11, Wei +8

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +6, Fingerfertigkeit +11,
Heimlichkeit +16, Tauschen +14, Wahrnehmung +8

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 18

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch, Zwergisch,
Elfisch, Gemeinsprache des Underdarks

Herausforderung 15 (13000 EP)

Besondere Ausriistung. |arlaxle tragt eine +3 Lederriistung, eirlen
Hut der Verkleidung, eine Armschiene der fliegenden Dolche (siehe
Anhang A), einen Umhang der Unsichtbarkeit, eine Aug‘enk{appe des
Schurken (siehe Anhang A) und einen Ring der Wahrheit (siehe A_n—
hang A). Er fuhrt ein +3 Rapier und hat ein Tragbares Loch und einen
Zaubersiab des Netzes bei sich. Sein Hut ist mit einer Feder der Dia-
mytro-Beschworung verziert (siehe Anhang A).

s wird, der ihm erlaubt,
hen, um nur halben
en, wenn der Ret-
isslingt. Er kann
ifahig ist.

Entrinnen. Wenn Jarlaxle Ziel eines Effekt
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu mac
Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schad
tungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn erm
dieses Merkmal nicht verwenden, wenn ef kampfur
Rettungswurfen, wenn e bezaubert

F | bei
eenblut. |arlaxle einen Vorte hisfert werden.

werden soll, und kann nicht mit Magie eingesc
angebore-

Angeborenes Zauberwirken. |arlaxes Attribut ?“Srg ?'lflrf;nz:rr?her

ner Zauber ist Charisma (Zaube”e““ngswurd‘ e folg’enden Zauber

fen mit Zauberangriffen). Er kann afgEvores tlen benotigt:

wirken, wobej er keine materiellen Komponen

Beliebig oft: Tanzende Lichter

. Ibst
1€ 1/Tag: Dunkelheit, Feenfeuer, Levitiere (nur selbst)

Dennoch will Jarlaxle Laeral Silverhand, die Offene Fiirstin von
Waterdeep, iiherzeugen, sich fiir Luskan einzusetzen, selbst
wenn sie dabei andere Mitglieder des Rats verlieren sollte. Das
Schicksal von Luskan mit dem von Waterdeep zu verkniipfen,
wiirde Jarlaxles politische und ékonomische Macht entlang der
Schwertkiiste erheblich vergrofern.

Jarlaxle ist in der Gestalt eines illuskanischen Menschen
namens Zardoz Zord nach Waterdeep gekommen. ,Kapitan Zord"
ist der Meister des Seejungfernjahrmarkts, eines Karnevals, der
aufdrei Schiffen die Schwertkiiste bereist: der Blickfang, der
Herzenshrecher und der Unruhestifter (alles Worte, die Jarlaxle
beschreiben). Er verbringt den Grofiteil seiner Zeit auf seinem
persénlichen Schiff, der Blickfang. Die beiden anderen Schiffe
transportieren Mitglieder des Jahrmarkts und ihre Paradewagen.

Jarlaxle hat ein Biindnis mit Lantan (einer Insel im Siiden)
geschlossen, und hat seine Leutnants in den Bregan D'aerthe
mit lantanesischen Feuerwaffen bewaffnet, die mit magischem
Rauchpulver funktionieren. Er hat auch ein lantenesisches
Unterseeboot namens Scharlachrote Marpenoth erworben. Das
Unterwasserfahrzeug ist unter der Blickfang angebracht und
verborgen. Jarlaxle plant, sein Unterseeboot zu verwenden, um
aus Waterdeep zu fliichten, wenn sein Plan nicht aufgeht.

Jarlaxles Loyalitit gilt vor allem ihm selbst, und in zweiter
Linie den Bregan D'aerthe.
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Legendire Resistenz (1/Tag). Wenn Jarlaxle einen Rettungswurf nicht
schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, dass er dennoch gelingt.

Meister der Einstimmung. )arlaxle kann sich auf bis zu fiinf magische
Gegenstinde einstimmen, und er kann sich auf magische Gegen-
stinde einstimmen, die normalerweise Einstimmung durch einen
Hexenmeister, Magier oder Zauberer erfordern.

Hinterhdiltiger Angriff (1/Zug). |arlaxle verursacht zusatzliche 24 (7W6)
Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und einen Vor-
teil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb von 1,50m
um einen Verbiindeten von Jarlaxle befindet, der nicht kampfunfihig ist
und Jarlaxle keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

Charmante Verteidigung. Solange Jarlaxle leichte oder keine Riistung tragt
und keinen Schild filhrt, addiert er seinen Charismamodifikator auf die RK.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange er nicht seine Augenklappe
des Schurken tragt, hat Jarlaxle einen Nachteil bei Angriffswiirfen sowie
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf Sicht basieren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. |arlaxle fuhrt drei Angriffe mit seinem +3 Rapier
oder zwei Angriffe mit Dolchen aus, die von seiner Armschiene der

fliegenden Dolche erschaffen wurden.

+3 Rapier. Nahkampfangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (1W8 + 9) Stichschaden.

Fliegender Dolch. Fernkampfangriff: +11 zum Treffen,
Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W4 + 6) Stichschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Jarlaxle kann 3 legendare Aktionen ausfiihren, wobei er aus den
unten aufgefuhrten Aktionen auswahlt. Er kann nur eine legendare
Aktion auf einmal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur. Jarlaxle erhalt verbrauchte legendare Aktionen zu
Beginn seines Zugs zuruck.

Schneller Schritt. Jarlaxle bewegt sich bis zu seiner Bewegungsrate
weit, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Angriff (kostet 2 Aktionen). Jarlaxle fihrt einen Angriff mit seinem
+3 Rapier oder zwei Angriffe mit Dolchen aus, die von seiner Arm-
schiene der fliegenden Dolche erschaffen worden sind.

ANHANG B I MONSTER UND NSCS
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KAMPFKUNST-ADEPT

Kampfkunst-Adepten sind disziplinierte Monche, die aus-
geprigte Erfahrung im waffenlosen Kampf haben. Einige be-
schiitzen Kloster; andere bereisen die Welt, um Erleuchtung
oder neue Kampfformen zu suchen, die sic meistern kénnen.
Einige wenige werden zu Leibwéchtern und bieten ihre
Kampfkraft und Loyalitét fiir Nahrung und ecin Dach iiber
dem Kopf an.

LAERAL SILVERHAND

Anamanué Laeral Silverhand wurde im Jahr der Kutte
(765DR) als fiinfte von sieben Tochtern der Gottin Mystra
geboren. Jede der Sieben Schwestern ist eine machtige und
alterslose Schonheit mit einer Begabung fiir arkane Magie.
Vor langer Zeit regicrte Laeral ein Konigreich namens
Stornanter und trug den Titel der Hexenkonigin des Nordens.
Danach fiithrte sie eine Schar von Abenteurern an, die
die Neun genannt wurden. Sie traf Khelben Arunsun, der
spater der Schwarzstab werden wiirde, der Magierfiirst von
Waterdeep. und heiratete ihn. Nach Khelbens Tod zog sich

KAMPFKUNST-ADEPT

Mittelgrofer Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 16
Trefferpunkte 60 (1TW8 + 11)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
ML0) 17(3) 13 (1) 11 (0) 16 (+3) 10 (+0)

Fertigkeiten Akrobatik =5, Heimlichkeit +5, Motiv erkennen +5
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 3 (700 XP)

Ungeristete Verteidigung. Solange der Adept keine Ristung tragt
unc keinen Schild fihrt, addiert er seinen Weisheitsmodifikator
auf die RK

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Adept fiihrt drei waffenlose Angriffe oder drei
Angrifie mit seinen Wurfpfeilen aus.

Waffenloser Angriff. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Wuchtschaden. Wenn das
Ziel eine Kreatur ist, kann der Adept einen der folgenden Zusatz-
effekte wahlen:

« Das Ziel muss einen Starkerettungswurf gegen SG 13 schaffen,
um nicht einen Gegenstand fallen zu lassen, den es hilt (nach
Wahl des Adepten).

« Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13
schaffen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.

+ Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13
schaffen, um nicht bis zum Ende des nachsten Zugs des Adepten
betdubt zu sein.

Wurfpfeil. Fernkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 6/18 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden.

. REAKTIONEN

Geschoss abwehren. Wenn der Adept von einem Fernkampfwaffen-
angriff getroffen wird, lenkt er das Geschoss ab. Der Schaden durch
den Angriff sinkt um 1W10 + 3. Wenn der Schaden auf 0 fillt, fangt
der Adept das Geschoss, wenn es klein genug ist, um es mit einer
Hand zu halten und er eine Hand frei hat.
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Laeral aus dem offentlichen Leben zuriick. Sie kehrte nach der
Zauberpest und dem Zerreifden zuriick, nachdem Mystras Tod,
Wiedergeburt und Riickzug aus der Welt sie geschwicht hatte.

Laerals Magie ist nicht so stark, wie sie einst war, doch tut
sie ihr Méglichstes, um dies zu verbergen. Nur Elminster, ihr
enger Freund und Ratgeber, weifs vom Ausmaf ihres Verfalls.
Trotz ihrer verringerten Fahigkeiten ist Laeral nach wie vor
cine eindrucksvolle, klar denkende Magierin, der viel Magie
zur Verfiigung steht.

Vor einigen Jahren wurde Dagult Neverember als Offener
Fiirst von Waterdeep abgesetzt. Widerwillig iibernahm Laeral
das freie Amt auf Bitte der Maskierten Fiirsten und dient seit-
dem als Offene Fiirstin von Waterdeep. Zunachst war sie von
den Wiinschen der Adeligen und Gildenmeister iiberfordert,
doch hat sie sich mittlerweile an ihre neue Rolle gew6hnt.




Sie verwendet ihre Magie nyr selten und verl
‘r‘,“,(‘ns\,‘,i-,,.({igp Ratgeber und S'(‘”V("‘“‘(‘.l(‘r W
sulasst, bewegt sie sich gerne in erklv.iduné ‘ cf;m e
Palasts von Waterdeep, um den Kopf fre; o b::(' berhalb deg
nach alten Freunden (und Feinden) 7y S(‘,h;‘ﬂ ommen und
Lacrals Beziehung zu Vajra Safahr, dcm‘ai(m I
stab, ist nicht unproblematisch., Zum einen js I 2(‘(‘11' S‘(‘hwarz,
ilter, viel weiser und viel machtiger als Vajra ";1(1 :)a'\./ml
sie daher als unsicheres Kind. Auferdem ﬁil‘\rt Va'rc '
Schwarzstab, der Khelben Arunsuns Seele und di:‘ Seele aller
anderen Schwarzstébe in sich birgt. Laeral begehr du(\ (Qt" ""
weil er alles enthalt, was von ihrem Ehemann tibrig ist l:‘qd "
iiberrascht daher nicht, dass sich die beiden Magiﬂl‘il:lll.(‘l’\. SO
gut es geht aus dem Weg gehen. o
In Zeiten grofder Not kann Laeral Vajra befehligen, die
Graue Truppe auszusenden. Bis der Befeh| gcgobén ist, darf
die Graue Truppe nicht in Waterdeep aktiv werden, doch

asst sich auf ver.

achtet
a den

o S

LAERAL SILVERHAN

Mittelgrofe Humanoide (Mensch), chaotisch gut

Riistungsklasse 12 (18 mit Robe der Erzmagi)
Trefferpunkte 228 (24W8 + 120)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
13 (+7) 17 (+3) 20 (+5) 20 (+5) 20 (+5) 19 (+4)

Rettungswiirfe Int +11, Wei +11

Fertigkeiten Arkane Kunde +17, Geschichte +17, Motiv erkennen +11,
Uberzeugen +10, Wahrnehmung +11

Schadensresistenzen Feuer

Schadensimmunitaten Gift

Zustandsimmunitaten Vergiftet

Sinne Wzhre Sicht 18 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Zwergisch, Riesisch,
infernalisch

Herausforderung 17 (18000 EP)

Besondere Ausriistung. Laeral tragt eine weif3e Robe der Erzmagi
(in ihre Spielwerte bereits eingerechnet). Sie fuhrt ein Flammenzun-

gen-Langschwert.

Magieresistenz. Solange Lzeral ihre Robe der Erzmagi tragt, hat sfe
einen Vorteil bei Rettungswirfen gegen Zauber und andere magi-
sche Effekte.

Zauberwirken. | aeral ist eine Zauberwirkerin der 19. Stufe. lhr At-
tribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 21,
+13 zum Treffen mit Zauberangriffen). Laeral hat die folgenden Ma-

gierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache lllusion, Froststrahl, Licht,
Magierhand, Taschenspielerei '

1. Crad (beliebig oft): Magie entdecken, Mag!
Selbstverkleidung

2. Grad (beliebig oft): Gedanken wahrnehme
Unsichtbarkeit .

3. Grad (3 Zauberplatze): Flug, Gegenzauber Ve’?"’”df/gi"%:ﬁf"

4.Grad (3 Zauberplatze): Mdchtige Unsichtbarkeit, Otiluke
Wiistliche Sphire, Verbannung

5. Grad (3 Zauberplitze): Geas, Kd

6. Grad (2 Zauberplitze): Kugel der Unverw
Eiﬂﬂusterung ) tion

7.Grad (1 Zauberplatz): R‘ge"b0g€"5p’6/l Teﬁjepol:/;:clht - Betduben

8.Grad (1 Zauberplatz): Schwachsin” Wort der

9. Grad (1 Zauberplatz): Zeitstopp

e

sches Geschoss, Schild,

n, Nebelschritt,

[tekegel, Rarys Telepathisches Band
undbarkeit, Massen-

Laerals Spione sagen ihr, dass Vajra insgeheim Mitglieder des
Eliteordens aktiviert und sie auf eine Reihe unautorisierter
Missionen ausgeschickt hat. Laeral zégert, Vajra damit zu
konfrontieren, und begriindet ihre Untétigkeit, indem sie sie
als Priifung von Vajras Kénnen darstellt.

MANSHOON

Dieser Klon des uralten Erzmagiers, der im Laufe dieses
Abenteuers einfach als ,Manshoon® bezeichnet wird, hat
Waterdeep vor Jahren infiltriert und versteckt sich seitdem in
den Kolat-Tiirmen im Siidbezirk der Stadt.

Der urspriingliche Manshoon war einer der Griinder der
Zhentarim. Er war bése bis ins Mark und schuf sich immer
mehr Feinde iiberall in Faertin, darunter andere méachtige
Zauberwirker wie Khelben Arunsun und Elminster. Aus Angst,
von seinen Feinden zerstort zu werden, erschuf Manshoon auf

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Laeral fiihrt drei Angriffe mit ihrem Silberhaar und
ihrer Flammenzunge aus, in jeder beliebigen Kombination. Sie kann
einen ihrer Zaubertricks oder ihrer Zauber des 1. Grades vor oder
nach diesen Angriffen wirken.

Silberhaar. Nahkampfangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein
Ziel. Treffer: 7 (2W6) Energieschaden, und das Ziel muss einen Konstitu-
tionsrettungwurf gegen SG 19 schaffen, um nicht fir 1 Minute geldhmt
zu werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner
Ziige wiederholen, was den Effekt bei einem Erfolg beendet.

Flammenzunge. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite

1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Hiebschaden plus 7 (2W6)
Feuerschaden, oder 6 (W10 + 1) Hiebschaden plus 7 (2W6) Feuer-
schaden, wenn die Waffe mit beiden Hianden gefiihrt wird.

Zauberfeuer (lddt nach einer langen Rast wieder auf). Magisches,
hitzeloses, silbernes Feuer bricht harmlos aus Laeral hervor und um-
gibt sie, bis sie kampfunfahig wird oder eine Aktion verwendet, um
es zu |6schen. Sie erhilt einen der folgenden Vorteile ihrer Wahl, der
anhilt, bis das Silberfeuer endet.

« Sie kann unter Wasser atmen.

« Sie kann ohne Nahrung und Wasser tberleben.

« Sie ist immun gegen Magie, die ihre Gedanken, Ehrlichkeit,
Gesinnung oder ihren Kreaturentyp bestimmen wiirde.

« Sie erhilt Resistenz gegen Kilteschaden und erleidet keine
EinbufRen von Temperaturen bis zu -45 Grad.

Solange das Silberfeuer besteht, hat sie die folgenden zusitzlichen
Aktionsoptionen:

. Sie kann den Zauber Wunden heilen wirken. Das Ziel erhilt 1W8 + 5
Trefferpunkte zuriick. Wirf einen W6, nachdem Laeral diese Aktion
genutzt hat. Bei einem Wurfvon 1 verschwindet das Silberfeuer.

« Sie kann den Zauber Wiederbeleben ohne Materialkomponente wir-
ken. Wirf einen W6, nachdem Laeral diese Aktion genutzt hat. Bei
einem Wurf von 1 oder 2 verschwindet das Silberfeuer.

. Sie kann eine 18 m lange, 1,50 m breite Linie aus silbernem Feuer
entfesseln, oder alternativ einen 9 m langen Kegel. Objekte in dem
Bereich, die nicht von einer Kreatur getragen oder in der Hand ge-
halten werden, erleiden 26 (4W12) Schaden. Jede Kreatur in dem
Bereich muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 21
ablegen und erleidet 26 (4W12) Feuerschaden bei einem misslun-

genen Rettungswurf, halb so viel bei einem gelungenen. Nachdem

Laeral diese Aktion genutzt hat, wirf einen W6. Bei einem Wurf
von 1 bis 3 verschwindet das Silberfeuer.
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magische Weise mehrere Klone, doch durch ein Ungliick er-
wachten sie alle auf einmal und versuchten sich gegenseitig zu
zerstoren. Diese Auseinandersetzungen gingen als Manshoon-
Kriege in die Geschichte ein.

Mittlerweile ist der urspriingliche Manshoon tot, und es
wird weithin davon ausgegangen, dass auch all scine Klone
zerstort wurden. Tatsachlich sind mindestens drei noch am
Leben. Der Klon, der heute in Waterdeep lebt, konnte ent-
kommen, indem er sich im Undermountain versteckte, wo er
schlielich mit Halaster Schwarzmantel ancinander geriet.
Nach einem kurzen Zauberduell fing Halaster Manshoon ein
und amputierte aus unbekannten Griinden seinen linken Arm
am Ellbogen. Manshoon entkam aus der Gefangenschaft und
floh aus dem Undermountain, um in der Stadt dartiber Zu-
flucht zu suchen. Versuche, die verlorene Gliedmafde magisch
wiederherzustellen. scheiterten, so dass er sich einen kiinst-
lichen Arm mit Hand erschaffen musste.

Manshoon tibernahm die Kontrolle tiber die Kolat-Ttirme,
ein einstiirzendes Gebidude im Stdbezirk, das vor Jahren
von den zwei Magiern, die es erbaut hatten, verlassen
worden war. Das Bauwerk ist von einer magischen Barriere
umgeben. die die Eigenschaften einer Energiewand hat.
Manshoon verlasst die Tarme nur selten und wenn, dann
nutzt er dazu einen Teleportationskreis, so dass man nie
sieht. wie er sie verlasst oder betritt.

Manshoon will Waterdeep beherrschen und die Stadt-
wache durch Soldner des Schwarzen Netzwerks ersetzen, die
nur ihm loyal ergeben ist. Indem er die Maskierten Fiirsten
besticht und erpresst hofft er, Laeral Silverhand als Offene
Furstin absetzen und ihren Platz einnehmen zu konnen, den
Schwarzstab zu t6ten. die Maskierten Fiirsten zu blof3en
Vasallen zu machen und sich zum Magierkonig von Waterdeep
auszurufen. Sobald er die Stadt unter seiner Kontrolle hat, will
Manshoon sich dem Undermountain zuwenden, Halaster ein
fur allemal zerstoren und die Reichtiimer des Gewolbes fiir
sich zu beanspruchen.

MANSHOON-SIMULAKRUM
Manshoon verwendet den Zauber Simulakrum, um nach Be-
darf magische Duplikate seiner Selbst zu erschaffen. Er hat
den Zauber angepasst, um die Trefferpunkte des Simulakrums
auf Kosten seiner Zauberfahigkeit zu erhéhen.

Manshoon kann nur ein Simulakrum auf einmal haben,
und er verwendet es als Untergebenen, um seine Zhentarim-
Schergen im Feld zu befehligen. Wenn das Simulakrum zerstéort
wird. erschafft Manshoon ein weiteres. Jedes Simulakrum hat
Manshoons Spielwerte, mit den folgenden Anpassungen:

+ Das Simulakrum hat keine besondere Ausriistung. Ent-
sprechend hat es RK 12 und verfiigt nicht iiber die Eigen-
schaft Magieresistenz und die Aktionsoption Zauberstecken
der Macht.

- Esverliert alle Zauberplatze des 6. Grades und héher.

+ Es hat eine Herausforderung von 8 (3900 EP).

MELOON KRIEGSDRACHE

Meloon ist ein gutaussehender, eindrucksvoller Krieger in
besten Jahren. Er dient der Gottin Tymora und liebt einen
guten Kampf. Seine Freunde, darunter Renaer Neverember
und Vajra Safahr, beschreiben ihn als ehrlich, optimistisch und
mit aufdergewohnlichem Glick ausgestattet. Bis vor kurzer
Zeit war er ein Mitglied der Grauen Truppe und direkt dem
Schwarzstab untergeordnet. In den vergangenen Jahren hat
Meloon viel Zeit im Klaffenden Portal verbracht.

Vor drei Monaten begleitete Meloon aus Langeweile eine
junge Schar von Abenteurern auf eine Expedition in den
Undermountain. Dort ging ihm das Gliick aus. Wahrend
sich die Gruppe in dem Gewolbe ausruhte, wurde sie von
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EINE FLIEGENDE
SCHLANGE
DER ZHENTARIM

A e =

MANSHOON

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 19 (Robe der Erzmagi, Stab der Macht)
Trefferpunkte 126 (23W38 + 23)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0)  14(+2)  12(+1) 23 (+6) 15(+2) 16 (+3)

Rettungswiirfe Str+2, Ges +4, Kon +3, Int +13, Wei +9, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +11, Geschichte +11

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Goblinisch, Infernalisch,
Orkisch, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderung 13 (10000 EP)

Besondere Ausriistung. Manshoon tragt eine schwarze Robe der
Erzmagi und fiihrt einen Zauberstecken der Macht (beides bereits in
seine Spielwerte eingerechnet). Wirf 2W10, um zu bestimmen, wie
viele Ladungen der Zauberstecken uibrig hat.

Magieresistenz. Solange Manshoon seine Robe der Erzmagi tragt,
hat er einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen Zauber und andere
magische Effekte.

Zauberwirken. Manshoon ist ein Zauberwirker der 18. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 21, +15 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die fol-
genden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeil, Licht, Magierhand, Schock-
griff, Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss

2. Grad (3 Zauberplitze): Gedanken wahrnehmen, Nebelschritt,
Spiegelbild

3. Grad (3 Zauberplitze): Blitzschlag, Gegenzauber, Verstindigung

4. Grad (3 Zauberplatze): Feuerschild, Mdchtige Unsichtbarkeit,
Verwandlung

5. Grad (3 Zauberplitze): Ausspdhung, Bigbys Hand, Energiewand

6. Grad (1 Zauberplatz): Fleisch zu Stein, Kugel der Unverwundbarkeit

7. Grad (1 Zauberplatz): Finger des Todes, Simulakrum

8. Grad (1 Zauberplatz): Gedankenleere, Schwachsinn

9. Grad (1 Zauberplatz): Einkerkerung, Word der Macht: Tod

AKTIONEN

“etallfaust. Nahkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

~auberstecken der Macht. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden,

oder 6 (1W8+ 2) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden

Héanden verwendet wird. Manshoon kann 1 Ladung des Zauberste-
ckens aufwenden, um bei einem Treffer zusitzliche 3 (1W6) Energie-
schaden zu verursachen.




MirT

Monstern angegriffen, die Xanatha

darunter auch cinige lntolloktvorsc;l:?:EPSCh-mk' hatte, Mirt, der einst als Mirt der Gnadenlose und der Alte Wolf
Kreaturen schaffte es, Meloons Gohirnger' F.:lno der bekannt war, machte ein Vermégen und erlangte einen Ruf als
schlingen und zu ersetzen, wodurch derﬂ‘\:glsrh zu ver- Ah(‘ntf‘uror und Schiirzenjiger. Heute ist er dlter und weiser
eine Marionette verwandelt wurde. Na;*hd:(‘k(;wvon Tymora in "‘“(' dient als einer der Maskierten Fiirsten der Stadt, ist zudem
arglosen Gefdhrten getétet hatte, k(‘hrté o '“' le‘nn seine h'ﬂrfm‘.r |an enger .R«‘rmor von Laeral Silverhand. Diejal}re
xXanathar-Gilde nach Waterdoop ey als Spion der F?"h'“" lhn_lbr'(lrmh nicht rn'l“lflf'? gemacht, un'd auch wenn s.em
Der Intellektverschlinger, der M(‘lnnns. Schi 1 }Ng(‘h o o0 B Suorder s weer na(?h wieyor erstaunlich stark,

wurde von Nihiloor geziichtet. of NS Schiadel bewohnt, ehensstrotzend und scharfsinnig. Mirt hat die Jahrhunderte

! | EuChitet, inem (mdankvnsvhindrr, durch Magie iiberlebt, und von allen Maskierten Fiirsten ist es
der Xanathar dient. Er weifd alles, was Meloon wusste. und ihm am wenigsten wichtig, seine Identitat zu wahren.

imitiert sein Verhalten, so dass sich Meloon wie vor sei

Abstieg in den Undermountain verhalt. By hangt im ~Kl‘anﬁ(‘\md N
Portal herum. versucht mit Abenteuern in Kontakt o lro:::] en
und bietet eine helfende Hand an, wenn es angemessen er-
scheint. Die Hauptziele des Intellektverschlingers sind es

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), chaotisch gut

Abenteurer weg vom Undermountain zu steuern und sic dazy Rustungsklasse 16 (Armschienen der Verteidigung)
zu bringen. Questen anzunehmen, die die Ziele von Xanathar Trefferpunkte 153 (18W38 + 72)
vorantreiben. Solche Questen umfassen normalerweise die Bewegungsrate 9 m
Auslaschung von Xanathars Feinden, und Meloon ist allzu 7 :
willens. an der Seite derer zu kampfen, die seiner List zum STR GES KON INT WEI CHA
Opfer fallen. 18 (+4) 18 (+4) 18(+4) 15(+2) 12(+]) 15(+2)
ANGEPASSTE SPIELWERTE Rettungswiirfe Ges +8, Wei +6
Wenn Meloon get6tet und wiederbelebt wird, wird sein wahres Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8, Heimlichkeit +3,
Selbst wiederhergestellt, und seine Spielwerte dndern sich Uberzeugen +6, Wahrnehmung +5
wie folgt: Sinne Passive Wahrnehmung 15
) Sprachen Cemeinsprache, Zwergisch
- Meioon ist neutral gut. Herausforderung 9 (5000 EP)

- Erverliert seine Telepathie und seine Fahigkeit, die Tiefen-
spr.a_lche zu sprechen und zu verstehen. ) Besondere Ausriistung. Mirt tragt Armschienen der Verteidigung

+ Erkann sich auf Azurschneide einstimmen (siche und einen Ring der Regeneration. Er fiihrt ein Langschwert +1 und
Anhang A). einen Dolch +1.

Pl Rohling. Eine Nahkampfwaffe verursacht einen zusatzlichen Warfel

ON KRIEGSDRACHE seines Schadens, wenn Mirt damit trifft (in seine Angriffe bereits

MELO
Mitielgrofier Humanoider (Mensch), neutral bose eingerechnet).
Ri Masse 18 (Ritterristung) i E‘nm'nnen. \X{enp MirF Ziel eines Effekts wird, der ihm erlaubt,
T ite | b g einen Geschicklichkeitsrettungswurf zu machen, um nur halben
s M3 (2208 + 44) Schaden zu erleiden, erleidet er keinen Schaden, wenn der Ret-
gD m B tungswurf gelingt, und halben Schaden, wenn er misslingt. Er kann
dieses Merkmal nicht verwenden, wenn er kampfunfihig ist.
STR GES KON INT WEI CHA P g
20 (+5)  15(+2) 14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). Mirt verursacht zusatzliche 14 (4W6)
‘ ) Schaden, wenn er ein Ziel mit einem Waffenangriff trifft und einen

Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich das Ziel innerhalb
von 1,50 m um einen Verblindeten von Mirt befindet, der nicht
kampfunfahig ist und Mirt keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

Rettungswiirfe Str +9, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +9, Uberleben +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12‘
Sprachen GCemeinsprache, Tiefensprache, Telepathie 18 m ST
Herausforderung 9 (5000 EP)

Mehrfachangriff. Mirt fuhrt drei Angriffe aus: zwei mit seinem
urschneide (siehe An- B Langschwert +1 und einen mit seinem Dolch +1.
fe einstimmen und erhalt

Besondere Ausriistung. Meloon fuhrt Az
hangA), kann sich aber mcht auf die Wa Langschwert +1. Nahkampfangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,50m,
somit keinen ihrer Vorteile. ein Ziel. Treffer: 14 (2W8+5) Hiebschaden, oder 16 (2W10+5) Hieb-
einen misslungenen Ret: schaden, wenn die Waffe mit beiden Handen verwendet wird.

U"bezwingbar (2/Tag). bipleer o neue Ergebnis verwenden.

tungswurf wiederholen. Er muss das Dolch +1. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +9 zum Treffen,

: i n oder langen Rast wie- Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W4
Durchschnaufen (ladt _S'Ch naCh;lﬁz’()knugéeﬂeﬁefp““kte + 5) Stichschaden, wenn er als Nahkampfwaffe verwenjdfet wircf, oder
der auf), Als Bonusaktion kann N0 7(1W4+5) Stichschaden, wenn er als Fernkampfwaffe verwendet wird.
zuriickerhalten.
Axtianen SR REAKTIONEN
KTIONEN - er Angriffe mit Azurschneide aus. Parade. Mirt addiert 2 auf seine RK gegen einen Nahkampfangriff, 1
Mehrfachangriff. Meloon fuhrt vie der ihn treffen wiirde. Dazu muss Mirt den Angreifer sehen und

+9 zum Treffen,
w12 + 5) Hieb

eine Nahkampfwaffe fihren.

Azurschneide. Nahkampfwaﬁe"""g"ﬁ

schaden.
Reichweite 1,50 m), ein Ziel. Treffer: i ( '

T i
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Trotz seines beachtlichen Umfangs kann sich Mirt schnell
beweger wenn er muss, und er hat seine Fahigkeiten als
Abenteurer mcht einrosten lassen. Seine Frau Asper ist vor
ciingel jahren verstorben, und sein ausuferndes Anwesen hat

bessere Tage gesehen
Mirt verbringt seine Tage mit Politik und verschwendet
seine Nachite it Alkohol und Ausschweifungen.

SCHATZE
Mirt hat Zugntf auf magische Gegenstande aller Art, doch
tragt er nur eunge weimge bei sich. Er kann sich mit anderen
magischen Gegenstanden ausristen, wenn es erforderlich ist.
Neben seiner ubrigen magischen Ausrustung besitzt Mirt
ein Farstengewand (siche Anhang A). Er legt das Gewand nur
an, wenn er sich in offizieller Funktion mit anderen Maskierten
Farsten wrifft.

NAR'L XIBRINDAS

Xanathars Berater ist €in nervoser und verschlagener mann
licher Drow namens Nar'l Xibrindas. Nar’ls Haus wurde

vor langer Zeit ausgeloscht. doch er und sein grofser Bruder
Soluun uberlebten und schlossen sich den Bregan D'aerthe
an. Vor einem Jahr erhielt Nar'l den schwierigen Auftrag, die
Xanathar-Gilde zu infiltrieren und dem Betrachter so nahe zu
kommen wie moglich. Darin war er sogar so erfolgreich, dass
er den Betrachter dazu tiberreden konnte, seine anderen Be-

ANHANG B | MONSTER UND NSCS

rater aus dem Weg zu rdumen. Die Paranoia des Betrachters
wird Xanathar jedoch irgendwann dazu bringen, die Loyalitét
des Drow in Frage zu stellen, und Nar'l macht sich immer
grofdere Sorgen um seine Zukunft. Wenn er sein eigenes
Leben gegen die Mission der Bregan D'aerthe abwigen
muss, wird er seine Interessen voranstellen und seine Drow-
Kameraden verraten, um seine Haut zu retten.

Xanathar ist sich bewusst, dass etwas mit Nar'l nicht
stimmt, und hat ihm vor kurzem einen Grell-Leibwachter zu-
gewiesen. Der Grell hat Anweisungen, Nar'l auszuschalten,
sobald es Anzeichen eines Verrats gibt.

SPIELWERTE

Nar'l Xibrindas ist ein Drow-Magus. Er bereitet den Zauber
Verstandigung vor und wirkt ihn, wenn er mit seinem Bruder
kommunizieren muss. Neben seiner iibrigen Ausriistung tragt
Nar'l eine Phiole mit sich, die drei Dosen Augenkratzer ent-
hilt, cin Kontaktgift. Eine Kreatur, die mit dem Gift in Kontakt
kommt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG

14 schaffen, um nicht fiir 1 Stunde vergiftet zu werden und
aufberdem geblendet zu sein, solange die Vergiftung anhalt.
Der Zauber Schwache Genesung oder dhnliche Magie beendet
den Effekt.

R

-

NAR'L XIBRINDAS
UND SEIN GRELL-
LEIBWACHTER



NIHILOOR

Der Hlithide Nihiloor arbeitet fijy Xanathar und i

<cine Tage damit, Inl(‘ll(‘kt\'m‘schlingor 7u (‘r:fl atron g
sic in der Kanalisation von Wmvrdonp fr;‘i 71|. ](' v\nfﬁ‘n o
Intellektverschlinger greift den erstbesten l/lm;lfspn:‘l(‘d(‘r
den er sieht, und benutzt das Opfer a1« Mnrimw];:ljmd”‘ o
Stadt auszuspionieren und Informatione DR
zu senden. Gelegentlich wird cin Intelje
gewiesen, eine bestimmte Art von Zijel zu suchen, wie ej
Mitglied der Stadtwache oder der Stadtgarde. Y\’I;;nchrn!\ll‘
umfassen seine Anweisungen den Befeht, bestimmte '
Waterdeeper gefangen zu nehmen und sic nach Schidelhafen
zu bringen. wo sie versklavt werden oder fijr Losegeld fvs(t
gehalten werden.

" Nihiloor hat einen fremdartigen Verstand und ist der
Meinung. Xanathar ebenbiirtig zu sein. Er hat allerdings kein
Interesse daran. den Betrachter zu ersetzen, weil er €S vor-

N zuriick an Nihiloor
kt\'t‘rsvhlingvr an

zieht. in den Schatten zu bleiben und seine eigenen finsteren
Plane zu verfolgen.

SPIELWERTE
Nihiloor ist ein Gedankenschinder.

S

g

7

(};&‘
‘r‘ /2

NikiLook

NoOSKA UR'GRAY

Noska ist cin skrupelloser Vollstrecker in der Xanathar-Gilde.
Ein griiner Schleim im Undermountain l6ste seine linke Hand
samt Unterarm auf, und die verlorene Gliedmafe wurde durch
eine schwere Armbrust ersetzt, die am Stumpf befestigt wird.

SPIELWERTE
Noska Ur'gray ist cin Schildzwerg-Schliger, mit folgenden
Anpassungen:

+ Noska ist nentral hose.

+ Erhat diese Volksmerkmale: Seine Schritthewegungsrate
ist 750 m. Er erhilt einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Gift und Resistenz gegen Giftschaden. Er hat Dunkelsicht
mit ciner Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

+ Ererhilt wegen seiner Behinderung einen Nachteil bei
Stiarkewiirfen, wenn er klettern will.

OROND GRALHUND

Die Gralhunds sind Adelige, die mit Waffen und Séldnern
dienen, und deren Familienmotto besagt ,Wir sehen beide
Seiten“. Orond ist der Patriarch, doch ist er kein schneller
Denker und nicht besonders kultiviert - und insgeheim weify
er das auch. Er iiberldsst seiner Frau Yalah, der er absolut er-
geben ist, die meisten Intrigen und sozialen Situationen.

Als vor einigen Jahren mehrere der Maskierten Fiirsten in
kurzer Folge ermordet wurden, ging Fiirst Gralhund davon
aus, dass seine Frau einen der freien Platze (ibernehmen
wiirde. Das ist allerdings nie geschehen, trotz vieler Ver-
sprechungen und Bestechungen.

Noska UR'GRAY
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Nachdem sic ibergangen worden waren, wurde Orond un-
glaublich zornig, und das hat sich seitdem nicht geandert.

Vor weniger als einem Jahr wurden die Gralhunds von
Agenten der Zhentarim kontaktiert, die Manshoon loyal er-
geben waren, und dic Adeligen schlossen cin Biindnis mit
ihnen. Haus Gralhund gibt den Zhents Geld und erlaubt
ihnen, ihre edle Villa als Zuflucht zu nutzen. Dafiir erhilt das
Haus alle Vorteile. die das Schwarze Netzwerk zu bieten hat,
darunter Informationen, die seine Spione gesammelt haben.
Wahrend die Zhents also Haus Gralhund als Schild ver-
wenden, nutzen die Gralhunds die Zhents, um dic Identitédt und
Schwichen der Maskierten Fiirsten in Erfahrung zu bringen.

Orond versteht nicht ganz, wie sehr verstrickt das Schwarze
Netzwerk und seine Familie mittlerweile sind - es ist mittler-
weile unmoglich. die beiden zu trennen. Es ist in Waterdeep
kein Geheimnis. dass das Schwarze Netzwerk tiefe Wurzeln in
Haus Gralhund geschlagen hat. Weniger bekannt ist, dass die
Zhents in Haus Gralhund Agenten von Manshoon sind. Weder
Orond noch andere Mitglieder seiner Familie wissen vom
Klon des Magiers. Soweit es nach Orond und seiner Frau geht,
leben die ortlichen Anfiihrer des Schwarze Netzwerks (wobei
Urstul Floxin eine fihrende Position einnimmt) mit ihnen in
der Familienvilla.

Orond ist ein kleiner, stimmiger Mann, der sich gut kleidet
und angenehm anzuschauen ist. Wenn er den Mund aufmacht,
kommen sein flegelhaftes Wesen, seine Selbstiiberschitzung,
sein fragiles Ego und seine abscheulichen Meinungen iiber
den .gemeinen Pobel” zum Vorschein, und sein Charme 16st
sich schnell auf. Wenn er nicht in Gesellschaft seiner Frau ist,
neigt er zu exzessiver Prahlerei und Wutanféllen. Wenn er mit
Fremden sprechen muss. sorgt er dafiir, dass sein Halbork-
Leibwachter Hrabbaz in der Nihe ist, aus Angst, dass andere
ihn jeden Moment angreifen und tberfallen konnten. Wenn
Yalah anwesend ist. wird Orond ein ganzlich anderer Mann:
ruhig. fast angstlich. und zufrieden damit, wenn seine Frau im
Rampenlicht steht.

Orond lasst Yalah die Zhentarim regeln. Er verbringt
seine Tage damit. den S6ldnern beim Training zuzusehen,
Rechnungen zu begleichen und dariiber zu schimpfen, wie
teuer es ist, in der Stadt Geschifte zu machen. Auch wenn
Orond ein Mensch ist, wurde er mit einem Tieflingsschwanz
geboren. Der Schwanz wurde amputiert, als er ein Junge war,
doch die Narbe an seinem Steif) ist noch zu sehen.

SPIELWERTE
Grond Gralhund ist ein tethyrianischer menschlicher Adeliger,
mit folgenden Anpassungen:

« Orond ist neutral bose.

- Er hat eine Intelligenz von 9 (-1).

+ Da er sich nie die Mihe gemacht hat, andere Sprachen zu er-
lernen, beherrscht er nur die Gemeinsprache.

OsvaLDO CASSALANTER

Ammalia und Victoro Cassalanter tauchten die Seele ihres
altesten Kindes fur Macht ein. Osvaldo wurde die Menschlich-
keit entrissen, woraufhin er in der Cassalanter-Villa angekettet
wurde, wahrend er sich langsam in einen Teufel verwandelte
(und auch noch in einen wahnsinnigen Teufel). Jetzt ist er eine
Kreatur aus purem Bosen und Hass und hat keine Chance
mehr, das zuriickzuerlangen, was ihm genommen wurde.

SPIELWERTE
Osvaldo ist ein Kettenteufel.
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OTT STAMLIEH

OTT STAHLZEH

Der Zwerg Ott Stahlzeh hat die nervenzerfetzende Aufgabe,
sich um Xanathars Fisch Sylgar zu kiimmern. In seiner freien
Zeit verehrt er Zuggtmoy, die Ddmonenkonigin der Pilze, und
ziichtet Pilze, Sporen und Schimmel. Er tragt eine lederne

Scheitelkappe mit falschen Betrachter-Augenstielen.

SPIELWERTE
Ott ist ein Schildzwerg-Kultist, mit folgenden Anpassungen:

« Ott ist chaotisch bose.

« Er hat diese Volksmerkmale: Seine Schrittbewegungsrate
ist 7,50 m. Er erhalt einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Gift und Resistenz gegen Giftschaden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 18 m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

« Er hat eine Intelligenz von 6 (-2) und Religion +0.

REMALLIA ANFURTBAUM

Remallia (Remi fiir ihre Freunde) ist die Furstin von Haus
Ulbrinter und ein leitendes Licht fiir die Harfner in Waterdeep.
Sie wurde eine aktive Kraft des Guten in der Stadt, nach-

dem Attentater ihren Ehemann Arthagast Ulbringer getotet
und seine Uberreste zerstort haben. Sie ist eine Sonnenelfe
mit zwei erwachsenen Kindern (einem halbelfischen Sohn
namens Arthius, der Musik in Silbrigmond studiert, und einer
halbelfischen Tochter namens Serenore, die auf der Mond-
scheininsel Alaron mit ihrem Ehemann und ihrer Tochter
lebt). Fiirstin Anfurtbaum verfiigt {iber einige loyale Diener
und Spione.




Remi hiltin ihrer Villa geheime Harfner-Tre

denen sic von vielerlei Zaubern beschiitzy wi '; m“'"
cine Figur der wundersamen Macht in (;'(‘ e
Raben, um Nachrichten an Harfnor-Spio

2u schicken.

ab, bej
verwendet
stalt eines silbernen
ne tiberall in der Stadt

RENAER NEVEREMBER

Renaer ist der entfremdete Sohn von Dagult Neverember
chemaligen Offenen Fiirsten von Waterdeep und '1kl||]|]‘;(l ' o
Fiirsten von Neverwinter. Vater und Sohn \'vr:\hs;‘luw1:‘11( "
eina!jd(“‘- und Renaer am ungliicklichsten, wenn er sich um
den Arger kimmern muss, den scin Vater 711ri'|(‘kg(‘in§svn

hat. Sie teilen auch einige Eigenschaften, wie gutes Aus

REMALLIA ANFURTBAUM

Mittelgrofe Humanoide (Elfe), rechtschaffen gut

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8+ 12)
Bewegungsrate O m

KON
13 (+7)

INT
18 (+4)

STR GES

10 (+0) 14 (+2)

WEI
15 (+2)

CHA
17 (+3)

Rettungswiirfe Int +8, Wei +6

Fertigkeiten Arkane Kunde +8, Geschichte +8, Tauschen +7,

Uberzeugen +7

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Halblingisch,
Zwergisch

Herausforderung S (5000 EP)

Besondere Ausriistung. Remalliz hat eine Figur der wundersamen
Kraft (silberner Rabe).

Feenblut. Remallia einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn sie
bezaubert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschlé-

fer: werden.

Zauberwirken. Remallia ist eine Zauberwirker der 13. Stufe. lhr
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SC 16, +8& zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Froststrahl,
Magierhand, Tanzende Lichter )
| Grad (4 Zauberplitze): Alarm * Magierriistung*, Magisches
Ceschoss, Schild*
Crad (3 Zauberplatze): Arkanes Schloss™
Crad (3 Zauberplatze): Feuerball, Ce@e”‘”“belﬁf
Grad (3 Zauberplatze): Steinhaut*, Verbannung™
(
(

- Unsichtbarkeit
Magie bannen™

Crad (2 Zauberplatz): Energiewand, Kltekegel
Crad (1 Zauberplatz): Fleisch zu Stein, Kugel der
Unverwundbarkeit™

7.Grad (1 Zauberplatz): Symbol*, Teleportieren
“Bannzauber des 1. Grades oder hoher

O LA W N

ot i agischen Schutz mit
Arkaner Schutz. Rerallia verfigt uber €inen magis

: i 2 det, erleidet stattdessen
i Treﬁerpunkten‘ el T e'[e; :uf 0 hcﬁmpunkte fallt,

der Schutz den Schaden. Wenn der Schut , llia einen
erleidet Remallia den verbleibenden Scflgdern, \:/lel:\zge;::u“ g
Bannzauber des 1. Grades oder héher W'rkt(; eLrZ(‘k‘
ferpunkte gleich dem doppelten Zaubergrad zurut

g — sOmoder
Reic )
e Nahkampfang” Mgl Uit Stichschaden,

, 2
Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4
DT Lt ol 5 PR T

schen, cine Liche zu Alkohol und ein Geschick fiir Diplomatie.
Was Renaer fehlt ist die Streitsucht, die Reizbarkeit und die
schlechten Entscheidungen seines Vaters.

Renaer lebt von einem heachtlichen Erbe, das ihm seine
Mutter hinterlassen hat. Er nihert sich seiner Lebensmitte, hat
das Abenteurerleben aufgegeben und sich ein wenig zur Ruhe
gesetzt. Als Harfner verbringt er viel Zeit damit, Waterdeeper
gegen jene zu heschiitzen, die ihnen ihr Geld und ihre Rechte
rauben wollen — darunter auch sein Vater. [hm gehért das
Neveremberhaus, ein vierstockiges Wohnhaus im Seebezirk.
Renaer verbringt dort allerdings so wenig Zeit wie méglich, da
es stindig von Spionen seines Vaters iiberwacht wird. Seine
Freunde diirfen das Haus nutzen wie sie wollen, wihrend Renaer
seine meiste freie Zeit in Tavernen und Festhallen verbringt.

Einige glauben, dass Renaers Entfremdung von seinem
Vater nur gespielt ist, und dass jeder, der den Namen
Neverember trigt, ein Feind Waterdeeps ist. Renaer schiittelt
bei solchen Beschuldigungen nur den Kopf und lebt sein
Leben weiter. Er hat viele machtige Freunde, die ihm den

Riicken frei halten.

SPIELWERTE

Renaer Neverember ist ein illuskanischer Mensch, der
die Werte eines Draufgéngers (siehe Seite 195) hat, mit
den folgenden Anpassungen:

« Renaer ist chaotisch gut.
« Er spricht die Gemeinsprache.
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SAETH CROMLEY

Sacth Cromley ist ein Feldwebel der Stadtwache im Ruhe-
stand, ein sympathischer Kerl mit scharfem, sarkastischem
Witz. Er kommt manchmal auf Bitte von Barnibus Spreng-
wind aus dem Ruhestand und unterstiitzt den Magus dabei,
ungewdhnliche Verbrechen in der Stadt zu untersuchen.
Cromley hilft Barnibus beim Umgang mit normalen Leuten,
und er ist gut darin, Informationen aus ihnen herauszu-
kitzeln. Auch wenn Cromley einst ein strenger Anhédnger der
Regulationen und des Kleiderkodex der Wache war, ist er in
beidem etwas nachlassig geworden, seit er sich offiziell im
Ruhestand befindet.

SPIELWERTE
Seath Cromley ist ein illuskanischer menschlicher Veteran,
mit den folgenden Anpassungen:

Saeth ist rechtschaffen gut.
Er hat Charisma 14 und Einschiichtern +4.
Er spricht die Gemeinsprache.

D1E SCHWARZE VIPER
Die Schwarze Viper war eine bertichtigte Einbrecherin,
Taschendiebin. Rauberin und Attentéterin, die vor einem
Jahrhundert nach einer langen und fragwiirdigen Karriere
starb. Esvele Rosznar. eine ungestime junge Adelige, hat vor
kurzem die Persona der Schwarzen Viper angenommen, um
ein geheimes kriminelles Doppel-
leben zu fithren. Wie viele
andere Adelige plaudert
Esvele tiber die Taten der
Schwarzen Viper, um das
Mysterium der Schurkin
glaubwiirdiger zu machen.
Die Rosznar-Familie
wurde vor mehr als hundert
Jahren wegen Sklavenhandels
verurteilt, der in Waterdeep
extrem illegal ist, und aus der
Stadt verbannt, ist aber vor
einiger Zeit zuriickgekehrt.
Dass es den Rosznars un-
moglich ist, den Respekt
zu erlangen, den sie ihrer
Meinung nach verdienen,
krankt sie sehr. Der
Sklavenhandel wird
in Amn und anderswo
weiter betrieben,
und es ist nicht so
als dass andere
Adelshauser
keine Skelette im
Schrank hatten.
Aber nur wegen eines

kleinen Familienstreits,
der offentlich gemacht wurde,
wird der Rosznar-Name seit einem
Jahrhundert immer mit Verachtung
ausgesprochen. Als Teil der standigen
Versuche der Familie, ihr Ansehen zu
erhohen und den Respekt anderer
zu gewinnen, wurde Esvele als mog-
lichst anstiandige Adelige erzogen. So
nahm sie beispielsweise Lehrstunden
in Etikette, Tanz und Grazie, wie es ihrem
Stand entspricht.
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In jiingeren Tagen rebellierte Esvele offen, doch dieses
Verhalten fithrte dazu, dass die Familie die Tiiren nachts
verschloss und Hauswachen anheuerte, die am Tag jeden
ihrer Schritte beobachten. Sie brachte sich jedoch selbst bei,
Schldsser zu 6ffnen, Schliissel von Giirteln und aus Beuteln
zu stehlen, Winde empor zu steigen und an Wachen vorbei zu
schleichen. Sie spielte die perfekte Tochter, wiahrend sie sich
nachts auslebte. Um ihre Identitdt zu verbergen, trug sie eine
Kapuze und eine Maske und tauschte ihre edlen Gewander
durch jene Art praktischer Kleidung aus, die ihre Eltern ihr
niemals erlauben wiirden.

Eine Sache, die Esvele gelernt hat, ist, die Legende der
Schwarzen Viper zu nutzen. Wenn sie ihren Umhang zuriick-
wirft, um das von ihr selbst zusammengestellte Kostiim zu
zeigen, werfen die meisten Leute ihre Borsen hin und fliichten.
Wenn das nicht funktioniert, muss sie normalerweise nur
ihren Dolch ziehen. Natiirlich sind manche der Adeligen, die
sie als Ziel auserkoren hat, aus harterem Holz geschnitzt, und
so musste Esvele lernen, wie man kampft. Sie weif3, dass sie

o3 _—

SCHWARZE VIPER

Mittelgrofie Humanoide (Mensch), chaotisch neutral

Riistungsklasse 16 (genietetes Leder)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26)
Bewegungsrate 9 m

STR
11 (+0)

GES
18 (+4)

KON
14 (+2)

INT
11 (+0)

WEI
11 (+0)

CHA
12 (+1)

Rettungswiirfe Ges +7, Int +3

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +3, Fingerfertigkeit +7,
Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +3

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Diebessprache

Herausforderung 5 (1800 EP)

Raffinierte Aktion. In jedem ihrer Ziige kann die Schwarze Viper
eine Bonusaktion verwenden, um die Aktion Spurt, Rickzug oder
Verbergen zu nutzen.

Entrinnen. Wenn die Schwarze Viper Ziel eines Effekts wird, der
einen Geschicklichkeitsrettungswurf zur Folge hat, um nur den
halben Schaden zu erleiden, und dieser Wurf gelingt, erleidet sie
gar keinen Schaden. Sie kann diesen Effekt nicht verwenden, wenn
sie kampfunfihig ist.

Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). Die Schwarze Viper verursacht zu-
sitzliche 14 (4W6) Schaden, wenn sie ein Ziel mit einem Waffenan-
griff trifft und einen Vorteil beim Angriffswurf hat, oder wenn sich
das Ziel innerhalb von 1,50 m um einen Verbiindeten der Schwar-
zen Viper befindet, der nicht kampfunfahig ist und die Schwarze
Viper keinen Nachteil beim Angriffswurf hat.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Schwarze Viper fihrt drei Angriffe mit ihrem
Rapier aus.

Rapier. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel.
Treffer: 7 (1W8 + 4) Stichschaden.

Handarmbrust. Fernkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 9/27 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.

REAKTIONEN

Unglaubliches Ausweichen. Die Schwarze Viper halbiert den Scha-
den, den sie durch einen Angriff erleidet. Dazu muss sie den An-
greifer sehen konnen.
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ein gefahrliches Spiel spielt. ist aber zufrieden damit, dass
zumindest ein Mitglied der Rosznar-Familie den Respekt der
Waterdeeper Adeligen erlangt hat.

STADTGARDE

Die Stadigarde ist Waterdeeps Armee. Sie hat den Auftrag,
die Mauern und Tore der Stadt, ihre Regierungsgebéude,
den Hafen und ihre Beamten zu beschiitzen. Die Stadtgarde
patrouilliert auch auf den Strafien nach Amphail, Goldenfeld
und Dolchfurt.

RANGE IN DER STADTGARDE
Mitglieder der Stadtgarde haben Range. Vom niedrigsten zum
hochsien sind sie:

Gefreiter

Feldwebel (Armar)

Leutnant (Civilar)

Hauptmann (Hoher Civilar)

Verschiedene Kommandoposten, einige dauerhaft (Sene-
schall von Burg Waterdeep, Verteidiger des Hafens, Meister
der Nordtirme, Meister der Sudturme, Ristmeister), an-
dere nach Bedarf in Kriegszeiten verliehen (die Hand der
Firsten und der Recke der Fursten)

Wart von Waterdeep

Der aktuelle Wart von Waterdeep ist Elminster, der der
Offenen Furstin Laeral Silverhand unterstelltist.

Die Greifenkavallerie ist ein spezieller Zweig der Sla(‘ibt
garde, deren Mitglieder erfahrene Soldaten sind, die dafir aus
gebildet sind, Greifen als Reittiere zu verwenden.

SPIELWERTE ' _
Gefreite und Feldwebel der Stadtgarde sind Wachen. Mit-

glieder vom Rang eines Leutnants und dariber sind normaler-

weise Veteranen.

STADTWACHE-GEFREITER, HAUPTMANN

UND GREIFENKAVALLERIE-REITER

— — — =]
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GREIFENKAVALLERIE-REITER
Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnuing

Riistungsklasse 17 (Plattenpanzer)
Trefferpunkte 58 (9W8+18)
Bewegungsrate 9 m

CHA
10 (+0)

KON INT WEI
14 (+2) 10 (+0) 12 (+))

STR GES
14 (+2) 15 (+2)

Fertigkeiten Athletik +4, Mit Tieren umgehen +3, Wahrnehmung +3
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 12 (450 XP)

AKTIONEN

Lanze. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen (mit Nachteil bei
Zielen innerhalb von 1,50 m), Reichweite 3 m, ein Ziel.

Treffer: 8 (1W12 +2) Stichschaden, oder 11 (1W12+5) Stichscha-

den wenn beritten.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.
Treffer: 4 (1W4 +2) Stichschaden.

Leichte Armbrust. Fernkampfangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 24/96 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden.

REAKTIONEN

Federfall: Der Reiter trigt einen magischen Ring, mit dem er
den Zauber Federfall auf sich wirken kann, als Reaktion auf
einen Sturz. Nachdem der Zauber gewirkt wurde, wird der Ring
nicht magisch.
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STADTWACHE

Die Stadtwache ist Waterdeeps Polizeitruppe, die den Auftrag
hat. den Frieden zu wahren und Verbrecher festzunehmen.
Patrouillen der Stadtwache sind normalerweise vier bis
zwolf Personen stark. Eine Patrouille, die Arger erwartet,
konnte auch Verstarkung in Gestalt eines Priesters (eine Leih-
gabe eines ortlichen Tempels) oder eines Magus (vom Wach-
samern Orden der Magier und Beschiitzer) mit sich fiithren.

RANGE IN DER STADTWACHE
’ Mitglieder der Stadtwache werden Beamte genannt. [hre
Range sind. vom hochsten bis zum niedrigsten:

Wachtmeister

Feldwebel (Armar)

Leutnant (Civilar)

Hauptmann (Hoher Civilar; Anfihrer einer Wachstation)
Major (Bezirkscivilar; einer pro Stadtbezirk)
Kommandeur der Wache

Die Wache enthalt auch einen Hohen Waffenmeister, der
dem Kommandeur der Wache unterstellt ist und fiir Vorrite
zustandig ist. Der Kommandeur der Wache ist der Offenen
Firstin Laeral Silverhand unterstellt.

SPIELWERTE

Die meisten Mitglieder der Stadtwache sind Veteranen. Einige
der ranghéchsten Mitglieder sind Ritter. Alle Mitglieder der
Stadtwache tragen Helme und fithren Keulen, wenn sie im
Dienst sind.
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MITGLIEDER DER STADTWACHE

THORVIN DOPPELBART

Thorvin dient als Xanathars oberster Techniker und Fallen-
experte. Er dient auch den Harfnern als bezahlter Informant
und halt die Fraktion so gut er kann Giber Xanathars Pldane
auf dem Laufenden. Thorvin nutzt vorgetauschte Wartungs-
inspektionen, um geheime Treffen zu verbergen, die er mit
Harfner-Spionen in Schadelhafen und anderswo abhalt.
Thorvin trigt eine Brille mit Eisenrand
und trigt einen grofden, schweren
Schraubenschliissel, der auch
als Keule taugt. Er fiihrt auch
Steinmetzwerkzeuge,
Schmiedwerkzeuge und
Diebeswerkzeuge mit
sich und ist mit allen
drei getibt.

THORVIN
DOPPELBART

SPIELWERTE
Thorvin ist ein Schild-
zwerg-Gemeiner

mit den folgenden
Anpassungen:

« Thorvin ist recht-
schaffen neutral.

+ Erhat die folgenden
Volksmerkmale:
Seine Schritt-
bewegungsrate ist
7,50 m. Er erhalt einen
Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Gift und
Resistenz gegen Gift-
schaden. Er hat Dunkelsicht
mit einer Reichweite von
18 m. Er spricht die Gemein-
sprache und Zwergisch.

« Er hat eine Intelligenz
von 16 (+3).



D1E UNHEILSPLUNDERER

Die Unheilspliinderer waren fiinf skrupellose Abenteuer, die
gerne die Horte von Lichs auspliinderten (die von manchen
JUnheil"* genannt werden). Sie geben das Abenteuerleben auf,
um sich dem Schwarzen Netzwerk anzuschlieen und kamen
vor drei Jahren nach Waterdeep, um eine Zhentarim Feste

in der Stadt aufzubauen. In dieser Zeit haben sie Biindnisse
mit verschiedenen Adeligen und Gilden geschlossen und sich
mit anderen angelegt, wahrend sie gleichzeitig die ganze Zeit
Spione der Harfner abwehren mussten.

DAVIL STERNENLIED
In Waterdeeps Abteilung des Schwarzen Netzwerks tragt
Davil den Titel Meister der Gelegenheiten und Verhandlungen,
weil er gut darin ist, lukrative Geschafte zu wittern und schnell
Freundschaften zu schliefden.

Wie viele Sonnenelfen hat Davil eine Affinitét fiir Magie
und ist mit der Art von Geduld gesegnet, die mit ciner langen
Lebensspanne einhergeht. Im Gegensatz zu den meisten ist
er nicht pratentios oder distanziert. Er hat ein Zimmer im
Klaffenden Portal und erledigt all seine Geschifte im Schank-
raum des Etablissements. Er verhandelt bei allen Abkommen
mit Anmut und Stil. auch wenn er betrunken ist, und nutzt eine
elfische Laute als Zauberfokus.
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DAVIL STERNENLIED

Mittelgrofier Humanoider (EIf), neutral

Riistungskiasse 15 (Kettenhemd)
Trefferpunkte 82 (15W8 + 15)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(0) 14(+2) 12(+1) 16@#3) 12(#1) 17 (+3)

Rettungswiirfe Ces +5, Cha +6

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Auftreten +6, Geschichte +6,
Motiv erkennen +4, Wahrnehmung +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Zwergisch, Elfisch

Herausforderung € (2300 EP)

Feenblut. Dzvil hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn er be-
zaubert werden soll, und kann nicht mithilfe von Magie eingeschla-

fert werden.

Zauberwirken. Davil ist ein Zauberwirker der 12. Stufe. Sein Attri-
but zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-

SC 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Bardenzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Einfache lllusion,

Gehdssiger Spott, Magierhand
1. Grad (4 Zauberplatze): Schlaf, Selbstverkleidung, Wunden heilen

2. Grad (3 Zauberplatze): Einflusterung, Krone des Wahnsinns,

Unsichtbarkeit
3. Grad (3 Zauberplatze): Unauffindbarkeit, Verstdandigung, Zungen
4. Grad (3 Zauberplatze): Bewegungsfreiheit, Gestaltwandel, Zwang
5. Grad (2 Zauberplatze): Person beherrschen, Vollstandige Genesung
6. Grad (1 Zauberplatz): Ottos Unwiderstehlicher Tanz

AKTIONEN
Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.

Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.
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Davil kann die Charaktere mit anderen Anfithrern der Ab-
teilung des Schwarzen Netzwerks in Kontakt bringen, nament-
lich Istrid Horn (wenn sie ein Darlehen brauchen), Skeemo
Schragflasche (wenn sie Magie benétigen), Tashlyn Yafeera
(wenn sie Waffen oder Séldner benétigen), und Ziraj den Jager
(wenn sie einen sehr fihigen Attentéter brauchen).

IsSTRID HORN

Istrid wird als Meisterin des Handels und der Miinze des
Schwarzen Netzwerks in Waterdeep betrachtet. Die Schild-
zwergin betreibt einen illegalen Geldverleih in einem stark
bewachten Lagerhaus im Hafenbezirk, wo sie jenen, die Geld
brauchen, Darlehen anbietet. Thre Zinssétze sind vergleichbar mit
denen ihrer Konkurrenten (darunter Adelsfamilien von Bankiers
wie die Cassalanters und die Irlingsterns), aber die Strafen, wenn
man Istrids Darlehen nicht zuriickzahlt, sind hart.

IsTRID HORN

Mittelgrofie Humanoide (Zwerg), neutral bose

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 117 (18W38 + 36)
Bewegungsrate 7,50 m

STR GES KON INT WEI CHA
12(#)  10@#0) 14(+2) M@0 17(+3) 13 ()

Rettungswiirfe Kon +5, Wei +6

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Religion +3
Schadensresistenzen Gift

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Herausforderung 8 (3900 EP)

Zwergische Unverwiistlichkeit. |strid hat einen Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Gift.

Zauberwirken. |strid ist eine Zauberwirkerin der 9. Stufe. Ihr Attri-
but zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 14,
+6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden Kleri-
kerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Heilige Flamme, Licht,
Verschonen der Toten

1. Grad (4 Zauberplatze): Gottliche Gunst, Heilendes Wort,
Lenkendes Geschoss, Schild des Glaubens

2. Grad (3 Zauberplitze): Magische Waffe, Person festhalten,
Schwache Genesung, Spirituelle Waffe, Stille

3. Grad (3 Zauberplitze): Auf Wasser gehen, Kreuzritterumhang,
Leuchtfeuer der Hoffnung, Magie bannen, Wachtergeister,
Wiederbeleben

4, Grad (3 Zauberplitze): Bewegungsfreiheit, Hiter des Glaubens,
Steinhaut, Verbannung

5. Grad (1 Zauberplatz): Flammenschlag, Massen-Wunden heilen,
Monster festhalten

AKTIONEN
Mehrfachangriff. |strid fuhrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Kriegshammer. Nahkampfangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (2W6 + 1) Hiebschaden.

Schatzsinn (3/Tag). Istrid entdeckt auf magische Weise kost-
bare Metalle und Steine, sowie Miinzen und Juwelen innerhalb
von 18 m.
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SKEEMO SCHRAGFLASCHE

Kieiner =umarnoider (Gnom), neutral bése

Ristungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 72 (16WE6 - 16)
Bewegungsrate 7,50 m

CHA
15 (+2)

WEI
12 (+1)

STR GES
<=l 14(=2)

KON INT
12(+1) 17 (+3)

Retwungswirfe int ~6. Wei +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Auftreten +5, Geschichte +6,
warirnenmung +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14

aer unterreicne

Herausforderung € (2300 EP)

Cnomische Gerissenheit. Skeemo hat einen Vorteil bei allen Ret-
tungswurfen zuf Intelligenz, Weisheit und Charisma gegen Magie.

Zauberwirken. Skeerno ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein Attri-
but zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 14,

+6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Magier-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeil, Licht, Magierhand,
Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplatze): Magie entdecken, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild

2. Grad (3 Zauberplatze): Einflisterung, Nebelschritt

3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Flug, Gegenzauber

4. Grad (3 Zauberplatze): Eissturm, Mdchtige Unsichtbarkeit

5. Grad (1 Zauberplatz): Kaltekegel

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.
Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.

Die UNHEILSPLUNDERER (VON LiNks): DaviL STERNENLIED,
IsTrRID HORN, TASHLYN YAFEERA, SKEEMO SCHRAGFLASCHE UND
ZIRAJ DER JAGER
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TASHLYN YAFEERA

Mittelgrofier Humanoider (Mensch), neutral

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 149 (23W8 + 46)
Bewegungsrate 9 m

WE!
14 (+2)

CHA
12 (+)

KON INT
14 (+2) 10 (+0)

GES
15 (+2)

STR
18 (+4)

Rettungswiirfe Str +8, Kon +6

Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +5, Wahrnehmung +6
Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Cemeinsprache

Herausforderung 9 (5000 EP)

Unbezwingbar (2/Tag). Tashlyn kann einen misslungenen Ret-
tungswurf wiederholen. Sie muss das neue Ergebnis verwenden.

Durchschnaufen (lddt sich nach einer kurzen oder langen Rast
wieder auf). Als Bonusaktion kann Tashlyn 20 Trefferpunkte
zuriickerhalten.

AKTIONEN

Mehrfachangriff Tashyln fiihrt drei Angriffe mit ihrem Zweihand-
schwert oder ihrem Kurzbogen aus.

Zweihandschwert. Nahkampfangriff: +8 zum Treffen,

Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Hiebschaden,
plus 7 (2W6) Hiebschaden, wenn Tashyln mehr als die Hailfte ihrer
Trefferpunkte tbrig hat.

Kurzbogen. Fernkampfangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 24/96 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden, plus 7 (2W6) Stich-
schaden, wenn Tashyln mehr als die Hilfte ihrer Trefferpunkte
librig hat.
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Istrid verehrt Vergadain, den zwergischen Gott des Wohl-
stands und Gliicks. Sic mag es, wenn andere in ihrer Schuld
stehen, und sie nutzt Schlager und Vollstrecker, um ihr Geld
cinzusammeln. Wenn sich diese Ressourcen als unzureichend

crweisen, kann Istrid ihre alten Abenteurergefihren um Unter-
stlitzung bitten.

SKEEMO SCHRAGFLASCHE

Skeemo wurde der Meister der Magie fiir das Schwarze Netz-
werk in Waterdeep, wobei er im Handelsbezirk zur Tarnung
seiner Aktivititen den kleinen, engen Laden Schrigflasches
Gebréue aufgebaut hat. Die meisten seiner Trianke und Elixiere
sind nicht magischer Natur, aber er fertigt magische fiir seine
Zhent-Freunde an.

Skeemo kann zu seinen Referenzen auch ,Uberldufer”
aufnehmen, weil seine Dienste von Haus Gralhund und den
Agenten des Schwarzen Netzwerks, die Manshoon loyal sind,
aufgekauft wurden. Der Felsengnom verwendet Papiervigel
(siche Anhang A), um Botschaften an seine neuen und alten
Freunde zu schicken.

ZIRAJ DER JAGER

Mittelgrofer Humanoider (Halbork), neutral bose

Ristungsklasse 17 (Lederriistung +2)
Trefferpunkte 153 (18W8 + 72)
Bewegungsrate S m

STR GES
18 (+4) 18 (+4)

KON INT WEI
18 (+4) 11 (+0) 14 (+2)

CHA
15 (+2)

Rettungswiirfe Wei +5, Cha +5

Fertigkeiten Athletik +7, Einschiichtern +5, Heimlichkeit +7,
Uberleben +5

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Herausforderung 8 (3900 EP)

Zauberwirken. Ziraj ist ein Zauberwirker der 10. Stufe. Sein Attribut
zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 13, +5
zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Paladinzau-
ber vorbereitet:

1. Crad (4 Zauberplitze): Befehl, Donnerndes Niederstrecken,
Schutz vor Bose und Gut

2. Grad (3 Zauberplitze): Brandmarkendes Niederschmettern,
Ross finden

3. Grad (2 Zauberplatze): Blendendes Niederschmettern,
Magie bannen

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Ziraj fuhrt drei Angriffe mit seiner Glefe oder mit
seinem Ubergroféen Langbogen aus.

Glefe. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W10 + 4) Hiebschaden.

Ubergrofer Langbogen. Fernkampfangriff: +7 zum Treffen,
Reichweite 45/180 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden.

Grauenhafte Ausstrahlung (lddt sich nach einer kurzen oder lan-
gen Rast wieder auf). Ziraj strahlt magische Bedrohung aus. Jeder
Gegner innerhalb von 9 m um ihn muss einen Weisheutsret‘tun‘gs-
wurf gegen SG 13 schaffen, um nicht fur 1 Minute verangstigt in
Bezug auf Ziraj zu sein. Wenn ein Gegner, der Angst hat, seinen
Zug weiter als 9 m von Ziraj entfernt beendet, kann der GlegAner
den Rettungswurf wiederholen und den Effekt fur sich bei einem

Erfolg beenden.

TASHLYN YAFEERA
Tashlyn (fiir ihre Werte siche die ndchste Seite) ist Meisterin
der Waffen und Séldner fiir Waterdeeps Zhentarim.

In dieser Rolle stellt sie Waffen, Riistung und Ausbildung
fiir Séldner zur Verfiigung, die fiir das Schwarze Netz-
werk arbeiten.

Tashyln hat eine praktische Tarnidentitit aufgebaut, indem
sie als Leibwéchterin von Vorondar Magnetstein dient, einem
zwergischen Magister, der am Siidtor stationiert ist. Sie mag
den Zwerg und hat sein Vertrauen erlangt, so dass sie in den
Rang eines Hauptmanns der Stadtgarde aufgenommen wurde.
In dieser Position beobachtet sie den Verkehr, der durch das
Tor kommt, und sorgt dafiir, dass ihre Kumpanen aus dem
Schwarzen Netzwerk ungehindert kommen und gehen kénnen.

Tashlyn wurde in eine wohlhabende Familie in Calimshan
geboren und hat ein starkes Uberlegenheitsgefiihl. Sie wird
schnell zornig und hasst es, vor einem Kampf zuriickzu-
weichen. Sie respektiert jeden, der sie im Nahkampf besiegt.

ZIRA] DER JAGER

Ziraj ist ein halborkischer Jager, der einen iibergrofen Bogen
fithrt, der entsprechend grofie Pfeile verschieft. Er ist der
Meister der Attentate fiir das Schwarze Netzwerk. Wenn Ziraj
aufbricht, um jemanden zu téten, dann geschieht dies, weil
seine Freunde (Davil, Istrid, Skeemo oder Tashlyn) ihn darum
gebeten haben. Die Charaktere kénnten Zirajs Ziel werden,
oder Ziraj konnte ihnen zu Hilfe eilen und einen gemeinsamen
Feind ausschalten. Er ist der starke, schweigsame Typ.

Die Stadtwache hat Berichte iiber eine Gestalt erhalten, die
die Dacher von Waterdeep heimsucht - ein bulliger Schatten,
der von den Kanten der Dacher blickt, den Tod in Gestalt langer
Pfeile herabregnen lasst, und ohne auch nur ein Fliistern ver-
schwindet. Wo er herkommt, ob er ein Zuhause hat, bleibt ein
Mysterium, genauso wie die Frage, wo er als nichstes auftaucht.

Schitze. Ziraj tragt eine Lederristung +2 und fihrt einen
ibergrofien Langbogen. Diese einzigartige Waffe kann nur von
einer mittelgrof3en oder grofleren Kreatur mit Starke 18 oder
héher verwendet werden. Der Bogen verschief3t iibergrofie
Pfeile, die Stichschaden gleich 2W6 + Starkemodifikator des
Tragers verursachen. Die Reichweite entspricht einem ge-
wohnlichen Langbogen.

URrSsTUL FLOXIN

Urstul Floxin arbeitet fiir Manshoon und ist das ranghochste
Mitglied der Zhentarim-Truppe, die in Haus Gralhund
stationiert ist. Urstul ist nicht mehr als ein Schlager mit dem
Charme und der Zucht einer Schlange, doch die Gralhunds
tolerieren ihn, weil er ihnen niitzliche Informationen zu-
kommen lasst, die seine Spione tiberall in der Stadt sammeln.
Urstul empfangt seine Befehle von Manshoons aktuellem
Simulakrum, das Haus Gralhund {iber einen Teleportations-
kreis betritt und verldsst (dieser ist mit dem Kreis in den Kolat-
Tirmen verbunden).

Urstul ist ein groBer, stimmiger Mann in den 40ern. Er ver-
halt sich in Haus Gralhund, als wiirde es ihm gehoren. Er hat
eine Sammlung schwarzer fliegender Schlangen, die er als
Kuriere verwendet, um Botschaften an seine Untergebenen in
der ganzen Stadt zu schicken.

SPIELWERTE
Urstul Floxin ist ein illuskanischer menschlicher Assassine,
mit folgenden Anpassungen:

|

+ Urstul ist rechtschaffen bose.
+ Er spricht die Gemeinsprache und Orkisch und beherrscht
die Diebessprache.
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VAJRA SAFAHR

Vajra ist eine kompetente Magierin in ihren mittleren 30ern,
die jiingste Person, die jemals den Posten des Schwarzstabs
einnahm. Als Hochmagierin von Waterdeep hat sie die Auf-
gabe, ihre ganze Magie und ihre Ressourcen zu verwenden,
um die Stadt vor Gefahren zu schiitzen. Sie wurde fiir den
Posten von Khelben Arunsum selbst ausgewihlt und fiihrt
den Schwarzstab. von dem Khelben seinen Namen und den
Titel seines Amts erhalten hat. Vajra ist nicht dic méachtigste
Magierin der Stadt, aber sie kann sich wehren. Trotz ihrer
vielen Gaben hinterfragt sie nach wie vor ihre Fiahigkeiten, den
Anforderungen der Rolle gerecht zu werden, und féllt selten
eine Entscheidung. ohne erst den Rat des Schwarzstabs zu
erbitten. da dieser Khelben Arunsuns Geist sowie die Geister
aller anderen Schwarzstabe vor ihr enthalt. Sie erhélt auch

| e

VAjiiA SAE‘AHRL

MittelgroRe Humanoide (Mensch), rechtschaffen neutral

Riistungskiasse 14 (Schwarzstab, 17 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 126 (23W8 + 23)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0)  14(+2) 12(+1)  20(S5) 1 @E#0) 16 (+3)

Rettungswiirfe Str -2, Ges +4, Kon +3, Int +12, Wei +7, Cha +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +10, Geschichte +10

Sinne Passive Wahmehmung 10

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Elfisch, Riesisch,
Halblingisch, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderung 13 (10000 EP)

Besondere Ausriistung. Vajra fihrt den Schwarzstab (siehe Anhang

A). aer bereits in ihren Spielwerten eingerechnet ist. Wirf 2W10 um

zL bestimmen, wie viele Ladungen der Stab uibrig hat.

Magieresistenz. Vajrz hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Zzuber und andere magische Effekte.

Zauberwirken. Vajrz ist eine Zauberwirkerin der 18. Stufe. Ihr Attri-
but zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 18,
~12 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden Ma-
gierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Feuerpfeil, Licht, Magierhand,

Taschenspielerei

- Crad (4 Zauberplatze): Donnerwoge, Identifizieren, Magie
entdecken, Magierriistung

2. Crad (3 Zauberpliatze): Nebelschritt, Netz, Unsichtbarkeit
3. Grad (3 Zauberplatze): Flug, Gegenzauber, Verstandigung
4. Grad (3 Zauberplatze): Feuerschild, Steinhaut, Verbannung
5. Grad (3 Zauberplatze): Bigbys Hand, Geas, Telekinese
6 (
7 (
8

. Grad (1 Zauberplatz): Kugelblitz, Kugel der Unverwundbarkeit
Grad (1 Zauberplatz): Energiekdfig, Regenbogenspiel
. Grad (1 Zauberplatz): Antimagisches Feld,
Wort der Macht: Betduben
9. Grad (1 Zauberplatz): Einkerkerung

AKTIONEN

Schwarzstab. Nahkampfangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,50m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden, oder 6 (1W8 + 2)
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden verwendet
wird. Vaijra kann 1 Ladung des Stabs aufwenden, um bei einem
Treffer zusitzliche 3 (1W6) Energieschaden zu verursachen.
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VAJURA SAFAHR,
DER SCHWARISTAB
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Informationen aus vielen anderen Quellen, sowohl von ihrem
eigenen Netzwerk von Spionen als auch von Harfner-Agenten.

Vajra fithrt die Schwarzstabakademie, eine Schule fiir
Magier, im Schwarzstabturm im Schlossbezirk. Sie ist
auch die Leiterin der Grauen Truppe, einem Orden hoch-
qualifizierter Abenteurer, die die Stadt in Zeiten der Not be-
schiitzen. Vajra sucht immer nach neuen Abenteurern, die die
Reihen der Grauen Truppe fiillen kénnen und ist besonders
interessiert an jenen, die einzigartige Fertigkeiten, Kenntnisse
oder Zauber mitbringen.

Mehrere der élteren und erfahreneren Magier in Waterdeep
betrachten Vajra als Emporkémmling, aber sie sind schlau genug,
sie nicht herauszufordern. Nur die Offene Fiirstin, im Augenblick
Laeral Silverhand, kann Vaijra ihres Titels entheben.




ViCTORO CASSALANTER

Der Fiirst von Haus Cassalanter ist cin teuflisch gut
Halbelf, der Geld und Macht liebt. Er und seine Frau gewannen

aussehender

o el e R AR —_—

VICTORO CASSALANTER

Mittelgrofier Humanoider (Halbelf), rechtschaffen bése

Riistungsklasse 15 (verzaubertes beschlagenes Leder, Ring des
Schutzes)

Trefferpunkte 97 (15W8 + 30)

Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
1) 1) 14 (+2) 16 (+3) 17 (+3) 18 (+4)

Rettungswiirfe Kon +6, Wei +4

Fertigkeiten Geschichte +7, Motiv erkennen +7, Religion +7,
Uberzeugen +8

Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Elfisch, Infernalisch

Herausforderung 10 (5900 EP)

Besondere Ausriistung. Victoro trigt einen Ring des Schutzes und
Bezaubertes beschlagenes Leder, das als edle Kleidung getarnt
ist. Er tragt ein Zepter der Herrschaft, das als Gehstock mit Ru-
binknauf getarnt ist.

Feenblut. Victoro hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen, wenn er bezau-
bert werden soll, und kann nicht mit Magie eingeschlifert werden.

Zauberwirken. Victoro ist ein Zauberwirker der 15. Stufe. Sein Attri-

but zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG 15,
~7 zum Treffen mit Zauberangriffen).

Er hat die folgenden Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Géttliche Fiihrung, Licht,
Thaumaturgie, Verschonen der Toten

1. Grad (4 Zauberplitze): Befehl, Magie entdecken, Heiligtum,

Person bezaubern, Schutz vor Gut und Bése, Selbstverkleidung
Crad (3 Zauberplitze): Schwache Genesung, Spiegelbild, Spiri-

tuelle Waffe, Spurloser Schritt, Vorahnung

Grad (3 Zauberplitze): Flimmern, Hellsehen, Magie bannen,

Schutzkreis, Schutz vor Energie

Grad (3 Zauberplatze): Bewegungsfreiheit, Dimensionstiir, Ver-

bannung, Verwandlung, Weissagung

. Grad (2 Zauberplitze): Erinnerung verdndern, Flammenschlag,

Insektenplage, Person beherrschen

6. Grad (1 Zauberplatz): Heilung

7. Grad (1 Zauberplatz) Géttliches Wort

& Crad (1 Zauberplatz): Erdbeben

N

w

N
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AKTIONEN

Mehrfachangriff. Victoro fuhrt zwei Angriffe mit seinem Rapier aus.

Rapier. Nahkampfangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Stichschaden.

Schattenmantel (2/Tag). Victoro wird bis zum Ende seines
nichsten Zugs unsichtbar. Er wird sofort sichtbar, nachdem

er angreift oder einen Zauber wirkt.

Teufel beschwéren (Aufladung nach 9 Tagen). Victoro beschwort
einen Klingenteufel. Der Teufel erscheint in einem freien Bereich
innerhalb von 9 m um Victoro, dient als Victoros Verbiindeter und
kann keine anderen Teufel beschworen. Er bleibt 1 Minute, oder bis
Victoro stirbt, oder bis Victoro ihn als Aktion wegschickt.
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viel, indem sie einen Pakt mit Asmodeus schlossen, doch dafiir
tauschten sie die Seelen ihrer drei Kinder ein.

Victoro ist ein Priester des Asmodeus, doch seine Hingabe
an den Fiirsten der Neun Héllen ist ein Geheimnis, das nur
seiner Frau und seinen engsten Freunden bekannt ist. Die
meisten Waterdeeper kennen ihn als erfolgreichen Bankier,
Menschenfreund und Anhinger von Lathander. Einige seiner
Geschiftsprofite werden dafiir verwendet, den Armen Nahrung
und Obdach zu gewihren. Doch hinter seiner Fassade der Grof3-
ziigigkeit ist Victoro eine selbstsiichtige Bestie.

Die Seele von Victoros dltestem Sohn Osvaldo ist fiir immer ver-
loren und kann nicht mehr gerettet werden. Um seine Schuldgefiihle
zu lindern, hat Victoro einen Plan geschmiedet, die Seelen der
beiden jungen Zwillinge Terenzio und Elzarina zuriick zu erlangen.
Nach den Bedingungen des Vertrags werden ihre Seelen an ihrem
neunten Geburtstag féllig, und dieser Tag naht schnell. Aber Victoro
kann sich aus der Pflicht freikaufen, indem er, wie im Vertrag fest-
gehalten, ,nur eine weniger als eine Million Goldmiinzen bezahlen,
und nur eine weniger als einhundert ungliickliche Seelen opfert*.

Victoro ist gebildet, charmant, wird nur langsam wiitend und
ist mit guter Gesundheit, langem Leben und Immunitét gegen
Krankheiten gesegnet. Er kleidet sich nach neuester Mode und
tragt einen Gehstock mit Rubinknauf, aber nicht weil er ihn
benotigt. Dieser Stock hat die magischen Eigenschaften eines
Zepters der Herrschaft.

VoLoTHAMP GEDDARM

Der prahlerische Weltreisende Volothamp Geddarm genief3t
eine kleine Unterbrechung in Waterdeep nach einer erfolg-
reichen Lesetour als Werbung fiir sein aktuelles Werk, Volos
Almanach der Monster. Er verbringt den Grofdteil seiner freien
Zeit im Schankraum des Klaffenden Portals, wo er sich mit
alten Freunden trifft und iiber sein nichstes Buchprojekt sinnt.
Volo hat eine Gibertriebene Meinung iiber sich selbst und
seine Bedeutung fiir die Welt, ist aber nicht ohne Charme. Es
gibt nichts, was er nicht tun wiirde, um einem Freund zu helfen.
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VOLOTHAMP ,VOLO“ GEDDARM

Mittelgrofler Humanoider (Mensch), chaotisch gut

Riistungsklasse 11
Trefferpunkte 31 (7\W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) 2@ 10(#0) 15(+2) N (+0) 16 (+3)

Rettungswiirfe Kon +2, Wei +2

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Auftreten +7, Fingerfertigkeit +3, Geschichte+4,
Mit Tieren umgehen +4, Motiv erkennen +2, Nachforschung +4,
Tauschung +5, Uberleben +2, Uberzeugen +7, Wahrehmung +2

Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch, Elfisch

Herausforderung 1/4 (50 EP)

Zauberwirken. Volo ist ein Zauberwirker der 1. Stufe. Sein Attribut zum
Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-SG 12, +4 zum Treffen
mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Freundschaft, Taschenspielerei
1. Grad (2 Zauberplitze): Magie entdecken, Sprachen verstehen,
Selbstverkleidung

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,50m
oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 3 (1W4 + 1) Stichschaden.

TSRS . DL . —
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WANDELNDE STATUE
VON WATERDEEP

Cigantisches Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 17 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 314 (17W20 + 136)
Bewegungsrate 18
STR CES KON INT WEI CHA
30 (+10) 8 (-1) 27 (+8) 1(=5) 10 (+0) 1 (-5)

Rettungswiirfe Kon +14
Schadensimmunitaten Kilte, Feuer, Gift, Psychisch; Hieb-, Stich-
und Wuchtschaden durch nicht magische Angriffe, die nicht mit
Adamantwaffen ausgefiihrt werden
Zustandsimmunitédten Betiubt, bezaubert, erschopft, gelihmt,
. verdngstigt, vergiftet, versteinert
* Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen —
Herausforderung 18 (20000 EP)
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Brockelnder Koloss. Wenn die Statue auf 0 Trefferpunkte fillt, zer-
bricht sie und ist zerstért. Kreaturen auf dem Boden innerhalb von

9 m um die bréckelnde Statue miissen einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 22 schaffen. Sie erleiden 22 (4W10) Wuchtscha-
den bei einem misslungenen Rettungswurf, halb so viel Schaden bei
einem erfolgreichen.

Unveriinderliche Gestalt. Die Statue ist immun gegen alle Zauber
und Effekte, die ihre Gestalt verindern sollen.

Magieresistenz. Die Statue hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Belagerungsmonster. Die Statue fiigt Objekten und Bauwerken dop-
pelten Schaden zu.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Die Statue fithrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Hieb. Nahkampfangriff: +16 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel.
Treffer: 29 (3W12 + 10) Wuchtschaden.

Geschleuderte Steine. Fernkampfangriff: +16 zum Treffen,
Reichweite 60/240 m, ein Ziel. Treffer: 43 (6W10 + 10) Hiebschaden.
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WANDELNDE STATUEN VON WATERDEEP

!lh(;m” i:.\ﬂ’sllvlg:'o(:)‘ \.'(‘r;lr(‘nl stechen acht gewaltige
Statuen, die die Stadt in Zei X “hi

Weil sie so zerstorerisch :::::1’!'“(]’({1;" N‘"_ et
] sind, en die wandelnden
Statuen nur verwendet, um Armeen und scheinbar unitiber-
windbare Feinde abzuwehren,

Jede Statue hat einen Namen und ein cinzigartiges Aus-
sehen (siche .Die Wandelnden Statuen® auf Seite 182), aber
was ihre Spielwerte angeht, sind sic sich sehr dhnlich. Die
Statue, die als die Schwertmaid bekannt ist, ist zu kaputt, um
belebt zu werden, und nur der Triger des Schwarzstabs (siehe
Anhang A) kann die anderen sicben aktivieren.

Sehenswiirdigkeiten. Im Lauf der Jahre haben Waterdeeper
Einwohner Bauwerke um und auf mehreren der Statuen ge-
baut. weil sie glaubten, dass sie zum jetzigen Zeitpunkt wenig
mehr als Sehenswiirdigkeiten darstellen. In ihrem unbelebtem
Zustand stellen die Statue keine grofde Gefahr dar, aber
Bauwerke. die an den wandelnden Statuen angebracht sind,
werden zerstort. sobald sie belebt werden.

Konstruktnatur. Eine Wandelnde Statue braucht keine
Luft. Nahrung. Wasser oder Schlaf.

XANATHAR

Xanathar ist der Name. der dem Betrachter-Verbrecherfiirst
gegeben wird. der in den Gewdlben unter Waterdeep haust.
Er ist nicht der erste Betrachter, der diesen Namen tragt,
und er wird nicht der letzte sein.

Wie alle Betrachter ist Xanathar ein paranoider Tyrann,
der seine Handlanger mit Charisma und Schikanen in
die Knechtschaft treibt. Die Xanathar-Gilde besteht aus
einigen der zwielichtigsten Leuten in Waterdeep, sowie aus
Monstern. die unterjocht oder mit dem Versprechen von
Schatzen. Nahrung oder Macht angelockt wurden. Verrat in
den Reihen der Gilde ist weit verbreitet, da die Diener um
die Gunst und Zuneigung des Betrachters ringen. Solche
Zuwendungen sind von kurzer Dauer, da der Betrachter
allen. die seine Gunst erlangen, schnell wieder misstraut.

Xanathar lebt in einem Gewdlbe unter Schadelhafen,
einer unterirdischen Siedlung, die mit der dritten Ebene
des Undermountain verbunden ist. Der Ort erinnert an eine
heruntergekommene Stadt, die in einer riesigen Kaverne
mit Anbindung an einen unterirdischen Fluss errichtet
wurde Mitglieder der Xanathar-Gilde suchen Schéadel-
hafens verfallene Gebiaude heim, und Flammenschadel
patrouillieren die Strafen.

Die einzige Kreatur, um die sich Xanathar wirklich
schert, aufier sich selbst natiirlich, ist ein Fisch namens
Sylgar, den er in einem grofben Aquarium halt. Xanathar
hat Handlanger, die sich stiandig um den Fisch kiimmern,
doch selbst ihre Arbeit kann eine solche Kreatur nicht ewig
am Leben halten. Wenn der Fisch stirbt, breitet sich Panik
unter den Bewohnern des Hortes aus, und sie versuchen
schnell den Fisch zu ersetzen, ehe Xanathar bemerkt, was
passiert ist. Glucklicherweise kann der Betrachter Fische
nicht unterscheiden.

Xanathar hat eine grofse Vorliebe fir Gold. Vor einigen
Jahren stahlen seine Spione den Stein von Golorr,
der Informationen enthielt, die zur Entdeckung cines
zwergischen Gewolbes unter Waterdeep fihren konnten.
Xanathar konnte das Gewélbe 6ffnen, wurde aber von dem
Drachen vertrieben, der dort Wache hielt. Vor kurzer Zeit
stahl jemand den Stein von Golorr aus dem Versteck in
seinem Hort, und der Betrachter ist Giberzeugt, dass das
Schwarze Netzwerk hinter dem Diebstahl steckt.

Der Betrachter ist im eisernen Griff seiner eigenen Para-
noia gefangen. Er sieht iiberall Feinde, und schlagt l?'a(lh
jedem, den er in Verdacht hat, ein Spion oder Attentater

der Zhentarim zu sein. Abenteurer, die seine Aufmerk-
samkeit auf sich ziehen, indem sie sich um bekannte oder
vermutete Agenten des Schwarzen Netzwerks kiimmern,
werden schnell als Feinde gebrandmarkt, die zerstort
werden miissen.

SPIELWERTE

Xanathar ist ein Betrachter mit magischen Ringen auf drei

seiner Augenstielen. Er ist auf alle drei Ringe eingestimmt,

was aber seinen Herausforderungsgrad nicht dndert.

Er tragt einen Ring der Unsichtbarkeit auf dem Furcht-

strahl-Augenstiel, einen Ring der Gedankenabschirmung

auf dem Schlafstrahl-Augenstiel und einen Ring des Wider-

stands (Energie) auf dem Verlangsamungsstrahl-Augenstiel.
Xanathars geliebter Fisch Sylgar hat die Spielwerte eines

Quippers, aber ohne die Eigenschaft Blutrausch.

YALAH GRALHUND

Die Dame von Haus Gralhund ist keine Narrin. Sie hat
einen scharfen Verstand und die Weisheit, Freund von Feind
zu unterscheiden. Sie hat auch einen Ehemann, der sie an-
betet (siehe ,Orond Gralhund”, Seite 207) und ein Haus,
dem die Ressourcen des Schwarzen Netzwerks zur Ver-
fligung stehen.

Yalah bleibt iiber Geschehnisse in der Stadt informiert,
halt ihre Kinder unter Kontrolle und nutzt ihren Stand
und das Vermoégen ihrer Familie, um sowohl Adeligen,
Gildenmeistern als auch Gemeinen Geheimnisse zu ent-
locken. Auch wenn ihre Versuche, eine Maskierte Fiirstin
zu werden, verhindert wurden, glaubt sie, dass es nur eine
Frage der Zeit ist, bis ihr diese Ehre zuteil wird. Sie ist
sich sicher, dass sie durch Erpressung, Bestechung und
Noétigung von den Maskierten Fiirsten aufgenommen wird.
sobald sie von ausreichend vielen Fiirsten die Identitat
herausgefunden hat. Sobald das geschieht, will sie fiir Ver-
dnderungen in der Regierung sorgen, die Haus Gralhunds
Wohlstand fiir viele Generationen sichern werden.

Yalah teilt die Dienste eines halborkischen Leibwachters
mit ihrem Ehemann, doch ist Hrabbaz (siehe ,Hrabbaz",
Seite 200) ihr loyaler als ihm. Sie nutzt auSerdem die
Zhentarim, die in Haus Gralhund stationiert sind, als ihr
privates Spionagenetzwerk, weil sie nicht begreift, dass
ihr wahrer Meister Manshoon ist. Am meisten hat sie mit
dem Zhent-Meisterassassinen Urstul Floxin (siehe ,Urstul
Floxin“, Seite 215) zu tun, den sie wie einen Untergebenen
behandelt.

SPIELWERTE
Yalah Gralhund ist eine tethyrianische menschliche Adelige,
mit folgenden Anpassungen:

« Yalah ist neutral bose.
« Sie hat eine Intelligenz von 16 (+3).
+ Sie spricht die Gemeinsprache und Infernalisch.
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YaLan UND OROND GRALMUND

ZAUBERLEHRLING

Zauberlehrlinge sind unerfahrene arkane Zauber-
wirker, die erfahreneren Magiern dienen oder Schulen
besuchen. Sie leisten alltagliche Arbeiten, wie Kochen
und Putzen, im Austausch fir die Ausbildung in

der Magie.

ZAUBERLEHRLING

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), jede Gesinnung

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 9 (2W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 1 (+0)

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Geschichte +4

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (normalerweise Gemeinsprache)
Herausforderung 1/4 (50 XP)

Zauberwirken. Der Zauberlehrling ist ein Zauberwirker der

I. Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauber-
rettungswurf-SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat
die folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Feuerpfeil, Taschenspielerei
1. Grad (2 Zauberplatze): Brennende Hdnde, Schild,
Selbstverkleidung

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampfangriff: +2 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.
Treffer: 2 (1W4) Stichschaden.

ANHANG B 1 MONSTER UND NSCS
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ANHANG C: HANDOUTS

FREUNDLICHE GESICHTER M
KLAFFENDEN PORTATL

DURNAN
Menschlicher Besitzer
Du bekommst einen Krug

Freibier, wenn du nicht mit
mir iiber das Wetter redest.”

BONNIE
Menschliche Schankmagd

Viele Abenteurer kommen auf dem
Weg zum Ruhm zum Klaffenden
Portal. Alle kosten das Bier.*

»DREISAITEN"
Menschlicher Barde
.Jeder kann Die Drei Flambinis auf

, einer Laute spielen, aber versuche es
mal mit nur drei Saiten!"

:"4

JALESTER SILBERMAHNE
Menschlicher Gast

.Du willst wissen, was in unserer |
schénen Stadt vor sich geht?
Schnappe dir einen Stuhl. Bleib
ein bisschen hier.”

MELOON KRIEGSDRACHE
Beriihmter menschlicher
Abenteurer P
Helden, habe ich recht? Vielleicht
werdet ihr euch eines Tages der

Grauen Truppe anschliefen. Kann
ich euch ein Bier ausgeben?"

YAGRA STEINFAUST N
Halborkische Séldnerin :

WWillst du armdricken? Hoffe,
du bist stirker als du aussiehst.”

OBAYA UDAY
Menschliche Klerikerin von Waukeen

|

,Die Wunder von Waterdeep sind wahrlich
ein Anblick. Ich sage euch, ich habe noch
nie so viel Geld in meinem Leben gesehen!”
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DER RECHTSKODEX

Strafen fiir Verbrechen kénnen eines oder mehrere der
folgenden Dinpe beinhalten, abhanpia von der Art des
Verbrechens, pepen wen oder was das Verbrechen veribt
wird, und die Vorstrafen des Anpeklapten:

- Tod

+ Exil (far mehrere Jahre oder Sommer)

+ Auspeitschen (eine bestimmte Anzahl von Hieben)

- Zwanpsarbeit (fir Tape, Monate oder Jahre, abhanpip
von der Schwere des Verbrechens)

- Kerkerhaft in Schloss Waterdeep (fiir Tape oder Monate,
abhé&npia von der Schwere des Verbrechens)

. Strafzahlund (zu entrichten an die Stadt; Unvermégen

die Strafe zu bezahlen fihrt zu Kerkerhaft und/oder
Zwanpsarbeit)

- Schadenersatz (zu entrichten an das Opfer oder die Familie;

Unvermégen die Strafe zu bezahlen fihrt zu Kerkerhaft und/
oder Zwangsarbeit)

- Edikt (verbietet dem Verurteilten, bestimmte Dinge zu tun;

VerstoB gepen ein Edikt kann zu Kerkerhaft, Zwanpsarbeit
und/oder Strafzahlungen fihren)

— e

e  _ __ _____

I. Verbrechen aepen Fiirsten,
Beamte und Adelige

Anpriff auf oder Nachahmun} eines Firsten: Tod

Angriff auf oder Nachahmung eines Beamten oder Adelipen:
Auspeitschen, Kerkerhaft von bis zu einem Zehntad und eine
Geldstrafe von bis zu 500 GM

Erpressung eines Beamten: Auspeitschen und Exil von bis zu
10 Jahren

Bestechunp oder versuchte Bestechuny eines Beamten: Exil
wvon bis zu 20 Jahren und eine Geldstrafe gleich der doppelten
Bestechungssumme

Ermordunp eines Farsten, Beamten oder Adeligen: Tod

Einen Farst maisch ohne Zustimmuny beeinflussen:
Kerkerhaft von bis zu einem Jahr, und Strafzahlungen und
Schadenersatz von bis zu 1000 GM

Einen Besmten meagische ohne Zustimmung beeinflussen:
Strafzehlungen und Schadenersatz von bis zu 1000 GM
und Edikt

II. Verbrechen gepen die Stadt

Brandstiftung: Tod oder Zwengserbeit von bis zu 1 Jahr,
mit Geldstrafen und/oder Schedenersstz gleich der Kosten
der Reparsturen plus 2000 GM

Fihrung von Waffen ohne triftigen Grund: Kerkerhaft
von bis zu einem Zehntap und/oder Geldstrafe von bis
zu 10 GM

Spionage: Tod oder dauerhaftes Exil

Handel mit gestohlenen Waren: Geldstrafe entsprechend des
Werts der pesiohlenen Waren und Edikt

Falschung eines offiziellen Dokuments: Auspeitschen und
Exil far 10 Sommer

Behinderung des Strafvollzups: Geldstrafe bis zu 200 GM
und Zwanpsarbeit fiur bis zu einen Zehntsp

Vermillung: Geldstrafe von bis zu 2 GM und Edikt
Vergiften eines stédtischen Brunnens: Tod

Diebstahl: Auspeitschen, gefolpt von Kerkerhaft bis zu
einen Zehntap, Zwanpsarbeit fiir bis zu 1 Jahr oder eine
Strafzahlunp leich dem Wert der gestohlenen Waren

Verrat: Tod

Vandalismus: Kerkerhaft fir bis zu einen Zehntap sowie
Strafzehlungen und/oder Schadensersstz gleich den Kosten
der Reparaturen plus bis zu 100 GM

R R R
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Einen Beamten magisch ohne Zustimmung beeinflussen:
Strafzahlungen und Schadenersatz von bis zau 1000 GM
und Edikt

III. Verbrechen gepen die Gétter

Anpriff auf einen Priester oder Laien: Kerkerhaft von bis zu
einen Zehntad und bis zu 500 GM Schadensersatz

Ruhestérung in einem Tempel: Strafzahlungen von bis zu
5 GM und Edikt

Offentliche Blasphemie gepen einen Gott oder eine Kirche:
Edikt

Diebstahl von Tempelgitern oder Opfergaben: Kerkerhaft von
bis zu einem Zehntad und Schadensersatz leich der doppelten
Kosten der 3estohlenen Gegenstinde

Grabraub: Kerkerhaft von bis zu einem Zehntad und Schadens-
ersatz gleich der Kosten der Reparaturen plus 500 GM

IV. Verbrechen gepen Birger

Anpriff auf einen Biarger: Kerkerhaft von bis zu einem
Zehntap, Auspeitschen und Schadensersatz von bis zu
1000 GM

Erpressung oder Bedrohuny eines Birgers: Strafzahlungen
oder Schadensersatz von bis zu 500 GM und Edikt

Einbruch: Kerkerhaft von bis zu 3 Monaten und
Schadenersatz aleich dem Wert der 3estohlenen Gegenstinde
plus 500 GM

Sachbeschddiung oder Verletzund von Vieh: Schadenersatz
entsprechend der Kosten der Reparaturen oder des Ersatzes
plus 500 GM

Ruhestoruny: Geldstrafe von bis zu 25 GM und Edikt

Ermordung eines Birgers ohne Rechtfertiguna: Tod oder
Zwangsarbeit von bis zu 10 Jahren und Schadensersatz von
bis zu 1000 GM, zu zahlen an die Familie des Opfers

Ermordung eines Biirgers mit Rechtfertiduna: Exil von bis
zu 5 Jahren oder Zwangsarbeit von bis zu 3 Jahren oder

Schadensersatz von 1000 GM, zu zahlen an die Familie
des Opfers

Rm.sb: Zwanysarbeit von bis zu 1 Monat und Schadensersatz
dleich dem Wert der gestohlenen Gepenstande plus 500 GM

Sklaverei: Auspeitschen und Zwanpsarbeit von bis zu
10 Jahren

Einen Biirger mspisch ohne Zustimmuny beeinflussen:

Strafzahluny oder Schadensersat bi
i rsatz von bis zu 1000 GM
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SCHLUSSEL ZUM KLAFFENDEN PORTAL

Eine Liste der Namen der auf der Illustration zum Klaffenden Portal (S. 18 - 19) gezeigten Personlichkeiten.

1. Victoro Cassalanter
2. Ammalia Cassalanter
3. Vajra Safahr

4. Renaer Neverember
5. Laeral Silverhand

6. Mordenkainen

7. Qilué Veladorn

8. Alustriel Silverhand
9. Der Simbul

10. Elminster

11. Harkle Harpell

12. Storm Silverhand
13. Svluné Silverhand
14 Taube Falkenhand
15 Florin Falkenhand
16 Ilistv] Elfenbaum

17. Jhessail Silvenbaum

18 Merith Starkbogen

19 Lanseril Schneemantel
20 Artus Cimber

21 Volothamp Geddarm
22. Minsc und Boo

DAS GAMTHAUS ZUM
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23. Krydle

24 Delina

25. Vartan Hai Sylvar
26. Priam Agrivar

27. 1shi Barasume

28. Minder

29. Foxilon Cardluck
30. Shandie

31. Obaya Uday

32. Manshoon

33. Yoshimo

34. Der Namenlose

35. Valygar Corthala
36. Abdel Adrian

37. Hexxat

38. Pikel Felsenschulter
39. Ivan Felsenschulter
40. Cadderly Bonaduce
41. Hrolf

42. Drizzt Do'Urden
43. Guenhwyvar

44. Rugiah

45. Reginald Rundschild
46. Krebbyg Masq'il'yr
A7. Spinne Parrafn

A8. Arkhan der Grausame
19, Tyril Grofkerl

50. Dagny Halvor

51. Jamilah

52. Stek

53. Drachenbeute

54. Schlagwin Kettenhauer
55. Durnan (Besitzer)
56. Skip Brickard

57. Diath Woodrow

58. Evelyn Marthain

59. Strix

60. Alias

61. Akabar Bel Akash
62. Olive Rostkessel

63. Mirt

64. Die Schwarze Viper
65. Artemis Entreri

66. Joppa

67. Fel'rekt Lafeen

68. Soluun Xibrindas
69. Jarlaxle Baenre

70. Danilo Thann

71. Paultin Seppa

72. Calliope

73. Ziraj der Jager

74. Skeemo Schrigflasche
75. Davil Sternenlied
76. Tashlyn Yafeera

77. Istrid Horn

78. Nihiloor

79. Noska Ur'gray

80. Nar'l Xibrindas

81. Ahmaergo

82. Thorvin Doppelbart
83. Ott Stahlzeh

84. Xanathar

85. Matthew Mercer







Der beriihmte Forscher Volothamp Geddarm
braucht eure Hilfe bei einer einfachen Aufgabe.
Damit beginnt eine verriickte Hetzjagd durch
die Viertel von Waterdeep, bei der ihr einen
schurkischen Plan aufdeckt, bei dem einige der
einflussreichsten Personlichkeiten der Stadt
involviert sind.

Eine grofRartige Gaunerei wartet auf euch. Setzt

eure Talente und euren Wagemut ein, um euch mit
Gegnern zu messen, welchen ihr nie zuvor begegnet
seid. Lasst die Drachenjagd beginnen!

Ein Abenteuer fiir DUNGEONS & DRAGONS,
geeignet fiir Charaktere der Stufen1-5

Fir den Gebrauch mit der fiinften Edition
des Player's Handbook (Spielerhandbuch),
dem Monster Manual (Monsterhandbuch)

und dem Dungeon Master’s Guide
(Spielleiterhandbuch).

DUNGEONSANDDRAGONS.COM
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