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Blasphemische
BUcCheRr

In den Lehranstalten Ustalavs werden warnende
Erzihlungen fliisternd an Gelehrte und
Studenten gleichermaflen weitergegeben tiber
die Gefahren, wenn man Dinge erlernt, die zu
wissen Sterblichen nie zugedacht war. Hiufig
werden in solchen Erzihlungen Biicher voll
schrecklichen Wissens erwihnt wie das Buch
der Verdammten, die Pnakotischen Manuskripte,
das Buch der Verworrenen Geometrie, Preklikins
Buch der Kulte, das Azlanti Neris, Der Konig in
Gelb und die Xanthuun-Schriften. Natiirlich
gibt es noch andere Werke voller Wahnsinn
verursachender Geheimnisse, doch nur
wenige haben so viele Leben zerstért und
anderen in den Irrsinn getrieben wie diese.

BewoOhNeER
ferner tiefen

Jenseits der geheimnisvollen Kugeln, die

zusammen mit Golarion die Sonne umkreisen,
klafft ein Schlund unvorstellbarer Entfernung
und Dunkelheit. In dieser unergriindlichen
Weite wirbeln andere Welten. Manche davon
liegen in Triitmmern, andere werden von
unbeschreibbaren Vélkern beherrscht. Und
manche sind verflucht, als Ruhestitten von
Wesen zu dienen, die die Berithrung des Todes
nicht kennen und auf die Zeit warten, zu der
sie sich erheben werden. Thre Triume jedoch
dringen iiber ihre michtigen Kerker hinaus
und durch Zeit und Unendlichkeit hinweg,

wo die jene schwachen Geistes suchen und die
Saat ihrer unvermeidbaren Riickkehr legen.
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ch spiele in mehreren Rollenspielrunden mit. Wie hiufig
j ich zum Spielen komme, variiert. Ich spiele Pathfinder
(offensichtlich, oder?), Mutants & Masterminds (weitaus
seltener als ich gerne wiirde) und Call of Cthulhu (CoC). Fiir
meine CoC-Gruppe ist eine Spielrunde nicht einfach nur eine
Gelegenheit zum Spielen, sondern ein Ereignis. Der Grund dafiir
liegt teilweise darin, dass meine ersten Notizen aus dem Jahre 2007
stammen, womit es fiir einige von uns die Spielrunde ist, an der
wir am lingsten teilhaben. Und wir spielen nur, wenn die Sterne
richtig stehen — drei bis vier Mal im Jahr. Die Gruppe besteht
aus James Jacobs (dem Spielleiter), Erik Mona, Jason Bulmahn,
Rob McCreary (unser neuester Zugang), Eric Haddock (der an der
zweiten Auflage mitgearbeitet hat) und Steve Enemark (ein Freund
von James aus Collegetagen). Wir sind allesamt absolute Rollen-
spieler und Fans von H.P. Lovecraft. Und seit ein paar Monaten
konnen wir von uns Unglaubliches behaupten:
Wir haben Cthulhu getotet!
Ok, naja... irgendwie, sozusagen. Es war so:
James leitete flir uns Chaosiums Shadows of Yog-Sothoth. Wie

CoC-Spieler wissen, geht man Cthulhu nicht mit Pistolen und
uralten Zaubern an. Niemand — egal mit welcher Armee im Riicken
- geht einfach hin und ,tétet“ Cthulhu, daher schitze ich, dass wir
einfach nur das Licht in seinem albtraumhaften Schlafzimmer
ausgemacht, ein paar Schlaflieder (oder so) gesungen und so den
muckligen Groflen Alten wieder in sein Bettchen gelockt haben.
Tod... Schlaf... wenn es um einen Groflen Alten geht, liuft das auf
dasselbe hinaus — er ist wieder ruhig.

Und ,wir“ waren alle, bis auf Eric, Rob und mich. Die letzte
halbe Stunde der finalen Spielsitzung hatten wir ziemliche
Probleme. Erics, uhm, Essensauswahl hatte einen recht... sagen wir
mal, durchschlagenden Erfolg, so dass wir anderweitig beschiftigt
waren. Robs Dilettantin musste get6tet werden, nachdem es um
ihre geistige Stabilitit geschehen war und sie sich entschied, die
Gruppe zu verraten — so etwas kann man schlieflich nicht durch-
gehen lassen. Nachdem wir einiges von dem gesehen hatten, was
der Mensch nie zu erblicken gedacht gewesen war, leerte mein
selten niichterner Fotograf erst seinen Flachmann und setzte dann
seinem Leben und seiner langen Karriere, die voller Ungliubigkeit
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und Angst vor Kindern gewesen war, ein Ende. Es war kein
heldenhaftes Ende...

Und so endete ein halbes Jahrzehnt voller Abenteuer und
Wahnsinn. Als Forscher von zweifelhaftem Kénnen hatten wir
natiirlich nur eine Wahlméglichkeit: Gleich eine neue Kampagne
zu beginnen. Ich bin mir ziemlich sicher, dass ich in 5 Jahren
wieder schreckliche Geschichten auf Lager haben werde, wie diese
zu Ende gegangen ist.

Aber ich musste euch das erzihlen, damit ihr das Folgende
besser versteht:

Vor etwa 2 Jahren begannen James und ich, uns iiber einen
Abenteuerpfad mit Horrorthematik zu unterhalten. Wir mussten
nicht dariiber diskutieren, ob eines der Abenteuer lovecraftsche
Thematik haben sollte. Da wir damals bereits Rich Petts Das Grauen
unter dem Hiigel in Vorbereitung hatten, wire es nicht einmal unser
Erstes gewesen. Wir machten uns nicht viele Notizen bei diesen
Unterhaltungen nach Biiroschluss, hatten aber eine tolle Idee, die
wir einfach ,Innsmouth umgekehrt“ nannten. Es war eine derart
gute Idee, dass keiner von uns Monate spiter mehr wusste, was das
Stichwort bedeuten sollte (Ich flirchte, da zeichnet sich ein Trend
ab, sieche auch mein letztes Vorwort). Zum Gliick war das aber
kein Problem, schliefflich hatte ich den Ort Argmoor aus einem
Grund in Ustalav platziert— damit SL dort ihre eigene Version von
Lovecrafts ,Der Schatten iiber Innsmouth” ansiedeln konnten. Es
war also kein weiter Sprung, diese Thematik im Abenteuerpfad
unterzubringen.

Das unglaubliche Ergebnis findet ihr auf den nichsten Seiten.
Greg benotigte kaum Anweisungen, um einen fantastischen Job
zu erledigen und ,Innsmouth umgekehrt” auszuarbeiten. Unsere
Tiefen Wesen, die Abscheulichen, sind die Opfer einer furchtbaren
Invasion aus unbekannten Reichen, wihrend die traumatisierten
Bewohner Argmoors zweitrangig sind und wahrscheinlich ihr
Leid verdienen. Falls ihr zu den Leuten gehoért, die begeistert
ein Abenteuer in Lovecrafts verrottendem Innsmouth spielen
mochten, denke ich, dass euch Argmoor in seiner beingstigenden
Fischigkeit vertraut sein diirfte. Fiir Spielleiter, die ungern ein
Gelinde erneut betreten, welches sie und — vielleicht noch wichtiger
—ihre Spieler schon breitgetreten haben, diirfte die diesmonatige
Liebeserklirung an Lovecraft ausreichend Uberraschungen
beinhalten, falls sie meinen, es ,nur mit der Fantasy-Version des
Horrorklassikers zu tun zu haben®.

Wir hatten bei diesem Band sogar etwas Hilfe von den
unbestreitbaren Meistern des Rollenspiels in Lovecrafts Welt:
Chaosium Inc., den Herausgebern des Call of Cthulhu-Rollen-
spiels. Natiirlich sollte ,Wichters Totenwache“ den Stil der
waghalsigen Fantasyabenteuer besitzen, fiir die Pathfinder steht,
doch niemand kann verneinen, dass Chaosium bei dieser Art
des Horrorrollenspiels seine Fufabdriicke hinterlassen hat. Und
diese sind derart allgegenwirtig, dass wir beim diesmonatigen
iibergroflen Bestiarium Kreaturen verwendet haben, die stirkere
Bande zu den CoC-Abenteuern als zu den tatsichlichen Werken
Lovecrafts und seiner Schiiler besitzen. Am Anfang wollten wir sie
wieder aussortieren und stattdessen Monster verwenden, die eher
unter die Public Domain fallen — nur hat mir das nicht wirklich
gefallen. Ich glaube nimlich, dass das Dunkle Junge von Schub-
Niggurath zu den coolsten Monstern gehort, die es gibt. Also
schrieb ich ein paar Emails.

Das Ergebnis fiillt das letzte Viertel dieses Bandes. Ich méchte
daher ein riesiges Dankschén! an Charlie Krank, Dustin Wright und
die anderen Leute bei Chaosium ansprechen, die es uns gestattet

auf pem cticelsilp

Das diesmonatige Titelbild prasentiert den schwergewichtigen
cthuloiden Hohepriester der Abscheulichen der Avalonsbucht,
Zhabhboath, in all seiner fetten Pracht. Charaktere kénnen
damit rechnen, diesem schleimigen Verriter im Finale des
Abenteuers ,Wichters Totenwache® zu begegnen.
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haben, uns am Dunklen Jungen, dem Dimensionsschlurfer und
dem Gnoph-keh zu versuchen, Dreien der unheimlichsten Monster,
von denen ich gerne sagen wiirde, dass sie unser Einfall waren.

Und deshalb méchte ich euch auf chaosium.com verweisen,
falls ihr Interesse am lovecraftschen Horror habt oder ,Wichters
Totenwache" genial findet und noch mehr Wahnsinn braucht - die
Meister des Schreckens dort haben alles.

DeRr klang Oes wahNsinns

Thr braucht Musik fiir den Irrsinn? Hier ist sie, eine Sammlung
von Komponisten, deren Werke bestens zur Untermalung eurer
Beschreibungen des Unbeschreibbaren geeignet sind:

Band, Richard: Re-Animator

Bates, Tyler: Slither

Beltrami, Marco: Mimic, The Eye

Carpenter, John: Das Ding aus einer anderen Welt, Fiirst der Finsternis

Goldenthal, Elliot: Sphere

Graves, Jason: Dead Space

Horner, James: Aliens

Henifin, Steve: Eternal Darkness

Navarrete, Javier: Mirrors

Revell, Graeme: Below

Nichsten Monat folgt das Abenteuer, das ich beinahe
selbst geschrieben hitte — Neil Spicer hat es aber noch besser
hinbekommen: ,Asche im Morgengrauen“ - das Vampir-
abenteuer!

F. Wesley Schneider
Managing Editor
wes@paizo.com




{ Pic Radaberkrone

Wichters Tokenwache

DIE PRIMITIVEN KELLIDISCHEN STAMME DES VORGESCHICHTLICHEN USTALAY HABEN SICH SCHON LANGE YOR
DER ANNAHERUNG DER ZIVILISATION ZURUCKGEZOGEN. ALLERDINGS HALTEN SICH HARTNACKIG GERUCHTE,
DASS MERKWURDIGE ZEREMONIEN UND OBSZONE RITEN BIS HEUTE IN ISOLIERTEN FISCHERDORFERN
UND LANDLICHEN FLECKEN IM GANZEN SCHATTIGEN LAND UBERLEBT HATTEN. AONENLANG WAREN DIE
UIBERNATURLICHEN MACHTE UND WESEN AUS DEM JENSEITS, DIE DIESE URALTEN BARBAREN EINST VEREHRTEN,
DAMIT ZUFRIEDEN, U WARTEN UND ZU BEOBACHTEN, DOCH BALD KOMMT DIE ZEIT IHRER RUCKKEHR UND
DANN WIRD GANZ GOLARION ERZITTERN UNTER DEM HALL IHRER FREMDARTIGEN SCHRITTE.

- GALIZIUS THWEIT, DIE UNNATURLICHE GESCHICHTE USTALAVS UND DES NORDENS
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ABENTEeUERhINTERGRUND

Seit vielen Generationen arbeiten die Bewohner des Ortes Argmoor
mit einer Gruppe von Abscheulichen zusammen, die in den
Tiefen der nahen Avalonsbucht hausen. Die Leute von Argmoor
bezeichnen die Abscheulichen kryptisch als die ,Nachbarn in der
Bucht“ und zollen ihnen im Gegenzug fiir reichhaltigen Fischfang,
Schutz vor den Riubern der ustalavischen Kiiste und gelegentlich
auch exotische Schitze aus grauer Vergangenheit, welche aus
den Tiefen des Encarthansees geborgen werden, die Ehre. Diese
Ehrerweisung beansprucht die Argmoorer jedoch nicht sonderlich;
sie besteht aus einem Zehntel der Steuern und des Handels
innerhalb des Ortes, zuweilen auch aus einem Blutopfer auf den
Schwalbenfelsen — meist ein verurteilter Verbrecher, neugieriger
Fremder oder jemand dhnlich Unbeliebtes — sowie die Ubergabe
der T6chter Argmoors in die Obhut ihrer Nachbarn. Die meisten
Dorfbewohner kennen die wahre Natur ihrer Wohltiter nicht. Sie
sehen die Nachbarn nur selten und im Grunde wissen nur wenige
Argmoorer, wie diese tiberhaupt aussehen.

Die Nachbarn sind jedoch sehr viel bosartiger als sie
scheinen. Mit Ausnahme der Priester der Hauptkirche von
Argmoor, dem Tiefgriindigen Orden der Unbezihmbaren See,
wissen die Dorfbewohner nicht, dass die Abscheulichen keine
wohlmeinenden Beschiitzer sind, sondern beinahe unsterbliche
Gliubige des Dimomnenherrschers Dagon. Die dimonen-
anbetenden Abscheulichen kénnen sich untereinander nicht
fortpflanzen und haben so vor Generationen mit den Bewohnern
Argmoors einen Pakt geschlossen, der ihre Vermehrung sichert,
woflir sie den Rest des Ortes in Ruhe lassen und sogar fiir Argmoors
Wohlstand und Sicherheit sorgen. Alle kérperlich fihigen Séhne
Argmoors gehdren dem Ort und fahren zum Fischen hinaus oder
iiben andere in der Familie weitergegebene Handwerke aus. Die
Familien Argmoors lieben ihre erstgeborenen Téochter, welche
sie zu wunderschonen und gehorsamen Hausfrauen erziehen,
die kriftige Kinder gebiren und sich traditionsgemifl um ihre
Eheminner und den Haushalt kiimmern sollen. Weitere T6chter
werden kaum gewiinscht. Die meisten Familien bevorzugen
Knaben, da Téchter zu nur noch mehr hungrigen Miulern fithren
die gestopft werden wollen sowie zu mehr Mitgiften, die gezahlt
werden miissen. Zweit- und drittgeborene T6chter werden daher
in die ,,Obhut“ der Nachbarn iibergegeben. Eine Familie mit vier
oder mehr Téchtern gilt aber dennoch als von den Meeresgéttern
gesegnet, weshalb die vierte und jede weitere Tochter bei ihrer
normalen Familie verbleiben kann.

Die Ziehtochter dagegen werden den Abscheulichen bei
geheimen nichtlichen Zeremonien iibergeben, an denen nur
die Dorfpriester und die Eltern der Midchen teilnehmen. Dies
geschiehtim dritten Lebensmonat des Kindes, sobald feststeht, dass
es gesund ist. Diese Ziehtéchter werden von den Abscheulichen
aufgenommen und als Mitglieder des Stammes grof§gezogen, so
dass sie an ihrer zukiinftigen Situation nichts Ungewdhnliches
finden. Obwohl sie nur als Leihmiitter und Sklaven behandelt
werden, verstehen nur wenige dieser Frauen ihr tragisches
Schicksal. Sobald sie das Erwachsenenalter erreichen, werden sie
die Gefihrtinnen der Abscheulichen des Stammes und gebiren
die nichste Generation junger Abscheulicher. Jene Kinder, die
als Abscheuliche geboren werden, werden zu vollen Mitgliedern
des Stammes, wihrend das Schicksal jener, die als Menschen
geboren werden, ungewiss ist. Manche bleiben bei ihren Miittern
und wachsen in den feuchten Tunneln der Abscheulichen auf; wo

aufstiegsuBeERrRsicht
,Wichters
Aufstiegsgeschwindigkeit — siehe Pathfinder Grundregelwerk,

Totenwache“ verwendet die mittlere

S. 30. Die Charaktere sollten sich bei Beginn des Abenteuers
auf der 9. Stufe befinden. Wenn sie die Mi-go-Tunnel unter
den Schwalbenfelsen erforschen, sollten sie die 10. Stufe

erreicht haben und die 11. am Ende des Abenteuers.

izl

sie sich um die neuen ,Ziehtdchter” kiimmern, manche werden
nach Argmoor gebracht, wo sie als normale Menschen aufwachsen,
doch die meisten werden einfach Dagon in blasphemischen
Zeremonien geopfert. Dennoch helfen die erwachsenen Ziehtochter
bei der Pflege neuer Ziehtdchter, die aus Argmoor eintreffen, und
fungieren fiir die Siuglinge als Ammen und Ersatzmiitter. Dies ist
der Kreislauf der Pflegschaft, welchen die Menschen von Argmoor
seit Generationen betreiben, ohne sich iiber seine merkwiirdige, ja
anormale Natur zu duflern — schliefSlich war es schon immer so in
Argmoor. Manchmal kann man etwas iiber eine ,Fischhochzeit*
von betrunkenen oder verirgerten Biirgern héren, doch solche
Unruhestifter werden eher friiher als spiter zu den Schwalbenfelsen
gebracht, so dass das Leben weitergehen kann, wie es immer war.

Mit dieser Konstellation kamen die Anhinger des Wispernden
Pfades in Beriithrung, als sie auf der Suche nach der nichsten
Komponente fiir die Kadaverkrone-Formel waren. Sie suchten
nach einem legendiren heiligen Streitkolben namens Rabenkopf,
der Waffe eines im Kampf gefallenen ustalavischen Prinzen. Die
Kultanhinger wussten, dass Rabenkopf zur Zeit des Wispernden
Tyrannen im Encarthansee verlorengegangen war. Durch ihre
Nachforschungen und Erkenntniszauber waren sie auf die
Anwesenheit der Abscheulichen in der Avalonsbucht gestof$en.
Vertreter des Wispernden Pfades nahmen heimlich mit den
Ulat-Kini Kontakt auf und versuchten, diese anzuwerben, damit
sie auf dem Grund des Sees nach Rabenkopf suchen konnten.
Die Abscheulichen lieflen sich nur unter einer Bedingung auf
den Handel ein — der Wispernde Pfad sollte im Gegenzug etwas
fiir sie beschaffen. Vor langer Zeit hatte ein unbekannter Magier
ihnen ein uraltes Gotzenbild gestohlen, welche sie Dagons Antlitz
nennen. Dieses Gotzenbild ist fiir die Ulat-Kini ein heiliges Abbild
ihres Schutzdimonenfiirsten. Sollte der Wispernde Pfad es fiir
die Abscheulichen bergen kénnen, wiirden diese im Gegenzug
den Kultanhingern Rabenkopf aushindigen. Der Wispernde
Pfad akzeptierte die Bedingung. Die Kultanhinger verlieflen
anschlieffend rasch die Gegend um Argmoor und lieflen nur
einen Beauftragten namens Gaster Lukas als Verbindungsmann
zuriick. Die Kultanhiinger fanden schnell heraus, dass Dagons
Antlitz unter dem Namen ,Bildnis des meeresgrauen Schreckens®
an die Universitit von Lepidstadt als beispielhafte Kunst aus der
Zeit vor Entstehen des Konigreiches Ustalav verkauft worden
war und sich in der Ausstellung der Fakultit flir Altertumskunde
an der Universitit befand. Um an eine weitere Komponente der
Kadaverkrone gelangen zu konnen, richteten die Kultanhinger ihr
Augenmerk nun auf das Gotzenbild.

Und beinahe wire auch alles gut verlaufen, wire es in der Tiefe
der Avalonsbucht nicht zu neuerlichen Entwicklungen gekommen.




Verschiedene Abscheuliche, die am Rande der Stammesgesellschaft
lebten, befassten sich auf der Suche nach gréflerer personlicher

Macht und Einfluss mit verbotener Magie, welche mit den
fremdartigen Michten des Dunklen Firmament in Verbindung
steht. Diese Aktivititen erweckten bald das Interesse von Wesen
aus der Dunkelheit zwischen den Sternen. Dabei handelte es sich
um die Mi-Go, welche schlussendlich nach Argmoor kamen.

Die merkwiirdige, symbiotische Beziehung zwischen den
Abscheulichen und den Menschen von Argmoor entsprach nichts
von dem, was die Mi-Go bisher kannten. Aus diesem Grund wurde
ihre Neugier erweckt und sie begannen rasch in die Unterwasser-
tunnel der Abscheulichen im See einzudringen und den Stamm zu
unterwerfen. Dann errichteten sie ein kompliziertes Laboratorium
unter einer Kuppel am Grund der Avalonsbucht, wo sie ihre
Experimente und Beobachtungen von den Menschen ungestért
durchfiihren konnten.

Die Gesellschaft der Abscheulichen zerfiel unter der Herrschaft
der Mi-Go. Viele der Stammesanfiihrer wurden daraufhin von den
Mi-Go gefangen. Diese entfernten ihnen ihre Gehirne, um von den
innersten Geheimnissen des Kultes zu erfahren. Durch den Verlust
ihrer Anfiihrer verlor der Dagonkult der Abscheulichen auch den
Kontakt zu den Gliubigen in Argmoor. Diese wissen nichts von der
Besatzung durch die Mi-Go, haben aber bemerkt, dass die Nachbarn
den Kontakt unterbrochen haben. Die Dorfbewohner sind daher in
Sorge, dass ihre Wohltiter sie verlassen haben kénnten.

Einige Abscheuliche, die verzweifelt den Untergang ihrer Lebens-
weise vereiteln wollten, erinnerten sich der uralten Traditionen der
Kelliden, die einst an Ustalavs Kiisten gelebt haben. In seltsamen
druidischen Ritualen verehrten diese Barbaren ein seltsames
Etwas aus dem Jenseits, welches als die Schwarze Ziege der Wilder
mit eintausend Jungen bekannt ist. Diese Barbaren wurden von
den Varisiern vertrieben, die schliefllich Ustalav besiedelten, doch
Uberreste ihres Glaubens und der Macht, iiber die sie einst geboten
hatten, blieben zuriick. Die Partisanen unter den Abscheulichen
wussten, dass ein uralter Steinkreis, welcher den Barbaren heilig
gewesen war, immer noch in der Nihe Argmoors existierte. Sie
reisten zu diesem mystischen Platz und fanden in einem geheimen
Versteck eine uralte Saatkapsel, die ein Fragment der Essenz der
Aufleren Gottin Schub-Niggurath enthielt. Die Essenz verlief§ die
schiitzende Kapsel in Form von Schneckenbruten, Kreaturen,
die die Gehirne von jedem infiltrieren konnten, mit dem sie
in Kontakt kamen, wodurch die Opfer gegen die Gedichtnis-
grabungen der Mi-Go immun wurden. Die geheime Verteilung
der Schneckenbruten innerhalb des Stammes der Abscheulichen
war ein geschickter Schachzug, da es die weiteren Versuche der
Mi-Go, an Informationen zu gelangen, vereitelte und fiir ein allge-
meines Chaos sorgte, das die Mi-go davon abhielt, sofort und
effektiv zu reagieren. Leider erkannten viele Abscheuliche zu spit,
dass die mit Schneckenbrut Infizierten bald den Verstand verloren
und entsetzlich zu Tode kamen, sobald die Schneckenbrutlarven
begannen sich in Raupen verwandelten und aus den Schideln
ihrer Opfer hervorbrachen, um weitere Larven hervorzubringen.

Da die Mi-Go nicht mehr an die Erinnerungen ihrer Lieblings-
abscheulichen herankamen, begannen sie mit der Entfiihrung
von Menschen aus Argmoor, um mit diesen ihre Experimente zur
Extraktion von Gehirnen fortzusetzen. Die Verschworer unter den
Abscheulichen flirchteten nun, dass die fremden Invasoren von

dem Handel erfahren wiirden, den sie mit dem Wispernden Pfad
geschlossen hatten, und daraufhin verhindern wiirden, dass sie
das heilige Dagons Antlitz zuriickerlangten. Daher brachten sie

die Schneckenbrut auch nach Argmoor und infizierten damit den
Kontaktmann des Wispernden Pfades, Gaster Lukas.

Inzwischen waren auf Anweisung Auren Vruuds zwei Reiter von
Feldgrau aus aufgebrochen, welche die bisher vom Wispernden
Pfad zusammengetragenen Komponenten der Kadaverkrone
mit sich fithrten. Bei ihrer Ankunft in Drosselmoor trennten
sich die Reiter — der eine reiste weiter nach Caliphas, um den
Grofdteil der Zutaten bei Adivion Adrissant abzuliefern, wihrend
der andere einen Umweg iiber Argmoor machte, um das Bildnis
des meeresgrauen Schreckens Gaster Lukas zu iibergeben, damit
dieser es bei den Abscheulichen gegen Rabenkopf eintauschen
konnte. Da Gaster Lukas jedoch bereits der Schneckenbrut zum
Opfer gefallen war, schafft er es nicht zum vereinbarten Treffen
und so wurde der geheimnisvolle Reiter von den Abscheulichen
gefangengenommen, die ihren neuen Mi-Go-Herren treu ergeben
sind. Er wurde in die Tunnel der Abscheulichen unter der Avalons-
bucht gebracht, wihrend Dagons Antlitz an seinen rechtmifSigen
Ehrenplatz zuriickkehrte. Die Mi-Go entfernten im Gegensatz
zu den entfiihrten Dorfbewohnern das Gehirn des Reiters nicht,
sondern machten ihn zum Versuchsobjekt bei einem neuen
Experiment: Sie infizierten ihn mit einer Schneckenbrut und
manipulierten dessen Lebenszyklus so, dass sie sich zu einem
Dunklen Jungen Schub-Nigguraths entwickelte.

Auflerdem haben die jiingste Aktivitit am Druidenzirkel und
der Kontakt der Schneckenbrut mit menschlichen Wirten Schub-
Nigguraths Aufmerksamkeit geweckt. Die Einwohner haben
voriibergehende Manifestationen dieser fremdartigen Wesenheit
aus dem Jenseits in Gestalt des Wichters in der Bucht bereits in den
letzten Wochen gesehen. Die Grenzen zwischen den Dimensionen
werden zwar schwicher und diinner, aber dennoch kann sich die
Auflere Gottin noch nicht vollstindig auf der Materiellen Ebene
manifestieren. Die Geburt eines voll ausgewachsenen Dunklen
Jungen jedoch wiirde die Verbindung des Gottes zu dieser Ebene
hinreichend genug stirken, so dass sich Schub-Niggurath erstmals
wieder in einer Gestalt manifestieren kann, die seit den unheiligen
Ritualen der uralten Druiden nicht mehr erblickt wurde.

zuseu‘ceuenzusummeu{—’nssuuq

Die SC erreichen, der Spur der Dunklen Reiter von Feldgrau
aus folgend, den Ort Drosselmoor. Nachdem sie sich mit einem
Meuchelmoérder des Wispernden Pfades befassen durften, welcher
zuriickgeblieben war, um eventuelle Verfolger aufzuhalten, folgen
sie einem der Reiter zu dem winzigen Fischerdorf Argmoor. Der
Reiter hat nur wenige Hinweise in Argmoor hinterlassen, doch
nachdem die SC den Biirgermeister des Ortes getroffen haben, fiihrt
ihr Weg sie wihrend der Suche nach den vermissten Dorfbewohnern
zu Argmoors Tempel, der Halle des Tiefgriindigen Ordens der
Unbezihmbaren See. Wenn sie den Tempel durchsuchen, stofien
sie auf die ersten Hinweise der dunklen Machenschaften hinter
Argmoors unschuldiger Fassade. Thre Nachforschungen fithren die
SC zu den Ruinen des Undiomedehauses, des fritheren Sitzes der
Herren Argmoors, welches auf einem uralten druidischen Stein-
kreis errichtet worden war. Nachdem sie mit dem Hohepriester
des Tiefgriindigen Ordens gekimpft haben, stoffen die SC auf die
verborgenen Tunnel unter dem Haus, die von Abscheulichen und
einem Schrecken von den Sternen bewohnt werden. Sie decken
zudem das Geheimnis der Argmoorer auf, ihre Kinder in die Obhut
der Nachbarn zu geben, und erfahren, dass der Dunkle Reiter von
den Abscheulichen unter der Avalonsbucht festgehalten wird.



WACHTERS TOTENWACHE

Die SC koénnen sich mit dem exzentrischen Erfinder Horaz
Schmacht zusammentun und dessen Tauchboot nutzen, um zu
den Tunneln und dem beleuchteten Dom der Mi-Go am Fufie der
Schwalbenfelsen in der Bucht zu gelangen. Bei der Erkundung
dieser Tunnel miissen sie gegen die Abscheulichen und die Mi-Go
sowie deren seltsame Verbiindeten und Diener kimpfen, ehe sie
schliefllich das wahre Ausmafl der auflerirdischen Invasion im
Gebiet von Argmoor begreifen. Zugleich haben die SC Gelegenheit,
Rabenkopf an sich zu bringen, einen legendiren magischen
Streitkolben. Dieser gilt seit langem als verschollen und wird
derzeit fiebrig vom Wispernden Pfad gesucht.

Sobald die SC den Unterwasserdom der Mi-Go erreichen,
finden sie endlich den Reiter des Wispernden Pfades, welcher
nun von einem briitenden Geschwiir infiziert ist. Wihrend der
Kampf tobt, zeigt sich der wahre Schrecken seines Zustandes,
als er bei der Geburt eines Dunklen Jungen Schub-Nigguraths
auseinanderbirst. Falls die SC den unheimlichen Schrecken
besiegen kénnen, konnen sie sich zum Tauchboot und an die
Sicherheit der Oberfliche zuriickziehen, um die Verfolgung des
Wispernden Pfades bei dessen Versuchen, die Kadaverkrone zu
vervollstindigen, wieder aufzunehmen.

Tell €ins: DPROSselmOooORr

Das Abenteuer beginnt mit der Ankunft der SC im Stidtchen
Drosselmoor, die gerade von ihrer Verfolgung der Reiter des
Wispernden Pfades von Feldgrau kommen. Auf dem Weg dorthin
passieren die SC den Ort Aashiigel oder besuchen ihn vielleicht
sogar. Solltest du das Abenteuermodul ,Das Grauen unter dem
Hiigel“ besitzen und als Teil des Pathfinder Abenteuerpfades
,Die Kadaverkrone“ einsetzen wollen, damit diese ein paar
zusitzliche EP sammeln kénnen oder einfach eine kurzweilige
Ablenkung erhalten sollen, dann findest du auf Seite 73 weitere
Einzelheiten dazu.

Drosselmoor liegt am Ufer des Encarthansees, wo der Danver
in die Avalonsbucht fliefSt. Als Hauptstadt der Grafschaft Versex
geniefit Drosselmoor dank des Handels auf dem See einigen
Wohlstand. Der Ort breitet sich am Seeufer und auf ein paar
durchnissten Inselchen aus. Seine Gebiude sind verwittert und
robust. Eine Handvoll mit Armbriisten bewaffnete S6ldner aus
Druma (N Menschliche Krieger 3) blicken von den Tiirmen der
heruntergekommenen Hagelschichtfeste, dem Heim von Drossel-
moors fritheren Biirgermeister, dem Magistraten Tillus Patschett
herab, doch keiner von ihnen fordert die SC heraus, solange diese
keinen Arger machen. Weitere Informationen iiber Drosselmoor
findest du im Almanach zu Ustalav.

Da die SC nur wissen, dass die Dunklen Reiter von Feldgrau
nach Drosselmoor geschickt wurden, miissen sie wahrscheinlich
etwas herumfragen, um mehr in Erfahrung zu bringen. Sie kénnen
mit Hilfe von Fertigkeitswiirfen auf Diplomatie versuchen, an
Informationen zu gelangen—nutze in diesem Falle die nachfolgende
Tabelle, um die Ergebnisse zu bestimmen. Die Bewohner von
Drosselmoor sind zwar generell ein Volk von Eigenbrétlern, haben
aber dennoch eine lockere Zunge, so dass freundliche Besucher oder
jene, die ein paar Miinzen iibrig haben, leicht an Informationen
kommen kénnen (der Wissensmodifikator der Ansiedlung verleiht
einen Bonus von +2 auf die Fertigkeitswiirfe flir Diplomatie, um
Informationen zu sammeln). Ferner verschaffen jeweils 5 GM, die

wihrend des Informationssuche ausgegeben werden, einen Bonus
von +1 auf den Fertigkeitswurf fiir Diplomatie, bis hin zu einem

Maximum von +5. Ein erfolgreicher Wurf enthiillt die Information
des erreichten Schwierigkeitsgrades sowie die der darunter-
liegenden Schwierigkeitsgrade. Beachte aber, dass die SC keine
Informationen iiber Argmoor erlangen kénnen, solange sie nicht
wissen, dass der eine Reiter dorthin unterwegs ist. Falls es den SC
nicht leicht fallen sollte, die Informationen zusammenzutragen,
senke den SG mit der Andauer ihres Aufenthaltes in Drosselmoor,
bis sie schlieSlich erfahren, dass Argmoor ihr nichstes Ziel ist.

Diplomatie iN DROSSELmMOoOR

SG Erlangte Information

15 Zwei Reiter, auf die eure Beschreibung passt, sind vor
ein oder zwei Tagen durch den Ort gekommen, haben
sich aber nicht lange aufgehalten.

15 Argmoor ist ein kleines Sumpfnest weiter die Kiiste
runter. Die Einwohner sind seltsame Leute und die
Drosselmoorer nennen sie ,,Stinkies“ aufgrund des
unangenehmen Geruches, der sie begleitet.

20 Zwei schweigsame Fremde in dunklen Reiterménteln
tauschten vor einem Tag ihre Pferde gegen frische
Reittiere an den Amtsstillen. Der eine ritt weiter an
der Kiiste entlang gen Argmoor, wohin der andere sich
gewandt hat, weif§ niemand.

25 Argmoor ist ein kleines Fischer- und Holzfillerdorf. Es
gibt nicht viel dariiber zu berichten, es gibt dort nicht
einmal eine Miliz, sondern nur einen Konstabler und
ein paar schlecht ausgebildete Hilfsordnungshiiter
—doch das reicht fiir die dortigen Siufer oder die
gelegentlichen Vandalen. Das Haus Undiomede hat
bis zum Aussterben der Linie tiber den Ort geherrscht.
Nun wird er von einem Biirgermeister namens Griedel
geleitet, den der Graf ernannt hat, damit die Steuern
zeitig gezahlt werden.

30 Der Reiter, der gen Argmoor aufgebrochen ist,
landet in einer Sackgasse, sofern er nicht mit dem
Boot weiterreist oder ihm Fliigel wachsen. Jenseits
von Argmoor gibt es nur den undurchdringlichen
Feuchthélzersumpf und den tiefen, reifenden Destach.

40 Argmoor mag am Rand Ustalavs liegen, ist aber nicht
dessen duflerste Ansiedlung. Es gibt noch irgendein
anderes Dorf dort unten, von dem nur die Stinker
wissen. Sie sprechen von den ,,Nachbarn in der Bucht*
oder nur von den Nachbarn. AuB8erhalb Argmoors weiff
niemand genau, wo diese Nachbarn leben und sie waren
auch noch nie in Drosselmoor — aber vielleicht wollte der
Reiter zu ihnen.

Belohnung: Belohne die SC mit EP in Héhe von 100 x dem
hochsten erreichten SG flir ihre Fertigkeitswiirfe auf Diplomatie.

€REIGNIS 1:
pDer amtsstall (hg 10)

Dieses Ereignis tritt ein, sobald die SC Drosselmoors Amtsstall auf
der Suche nach den Dunklen Reitern oder ihren Pferden erreichen.
Sollten die SC diesen Ort nicht aufsuchen, kommt stattdessen
der Stallmeister zu ihnen, sobald er von ihren Nachforschungen




erfihrt, und stellt ihnen einen Hinterhalt. Platziere in diesem Fall

dieses Ereignis zu einem giinstigen Zeitpunkt, wenn die SC allein

, sind — vielleicht auflerhalb des Gasthauses, in einer verlassenen

Seitenstrafle oder gerade wenn sie den Ort verlassen.

Ein alter Heuwagen steht direkt vor dem Amtsstall. Er ist derart
mit Heu bepackt, dass seine Seitenwinde unter der blofen
Masse fast nachgeben. Eines der Rider fehlt, so dass der Wagen
betrichtliche Schlagseite hat. Ein gebeugter alter Mann kniet
neben dem Wagen und miiht sich damit ab, ein neues Rad an
der leeren Achse zu befestigen.

Kreaturen: Der Meister des Amtsstalls ist ein Mann namens
Klanartus Viliras. Er ist kein einfacher Stallmeister, sondern
ein loyaler Anhinger des Wispernden Pfades und ein begabter
Meuchelmérder. Ferner haben sich zwei ghulische Totschliger, die
ebenfalls dem Kult angehéren, im Heu auf dem Wagen versteckt.

Sollten die SC mit Klanartus sprechen, verhilt er sich gleich-
giiltig, beantwortet aber miirrisch die Fragen der SC. Falls er
nach den Dunklen Reitern gefragt wird, erklirt Klanartus, dass

am Vortag zwei Reitersminner in dunklen Umhingen zum
Amtsstall gekommen seien. Die Minner wiren unhéflich gewesen
und hitten ihn von oben bis unten mit Matsch bespritzt und
zudem ,fast die Pferde zu Tode erschreckt®. Er sagt, sie hitten mit
Gold fiir frische Pferde bezahlt und seien dann ,in grofler Eile“
weitergeritten. Klanartus bietet den SC an, ihnen das Ziel der
Gestalten mitzuteilen, sofern sie ihm dabei helfen, das letzte Rad
auf die reparierte Achse anzubringen. Andernfalls hiillt er sich
in Schweigen und weigert sich, ihnen irgendetwas zu erzihlen,
wihrend er sie als nichtsnutzige Fremde beschimpft, die einem
nicht helfen, der vom Schicksal geschlagen wurde.

Falls die SC ihm helfen wollen, miissen zwei von ihnen ihre
Hinde frei machen — d.h. alles ablegen, was sie in diesen tragen —
und den Wagen anheben, damit er das Rad auf die Achse schieben
kann. Wenn sie dies tun, springen die Ghule aus ihrem Versteck,
um die auf dem falschen Fuf§ angetroffenen Helfer anzugreifen.
Klanartus macht derweil einen Hinterhiltigen Angriff gegen
einen beliebigen, als solchen erkennbaren Kleriker oder Paladin
in der Gruppe.

Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 kann man
Klanartus‘ Verkleidung durchschauen, wihrend ein Wurf auf
Motiv erkennen gegen Klanartus' Wurf auf Bluffen offenbart, dass
er liigt. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen den Wurf der
Ghule auf Heimlichkeit kann man ferner bemerken, dass sich
jemand im Wagen versteckt.

KLANARTUS VILLIRAS HG g

EP 6.400

Menschlicher Schurke 7/Assassine 3

NB Mittelgrofler Humanoide (Mensch)

INI +8; Sinne Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf§ 19
(+4 Ablenkung, +4 GE, +5 Riistung)

TP 74 (10 TW; 7W8+3W8+27)

REF +11, WIL +2, ZAH +5; +1 gegen Gift

Verteidigungsfihigkeiten Ausweichen, Entrinnen,

Fallengespiir +2, Verbesserte Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Dolch +2, +14/+9 (1W4+4/19-20 plus Gift)

oder Dolch +2, +12/+7 (1W4+4/19-20 plus Gift) und

Dolch [Meisterarbeit] +11 (1W4+1/19-20 plus Gift)

Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +13

(1W4+2/19-20 plus Gift)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +6W6,

" Todesangriff (SG 14)

TAKTIK

Vor dem Kampf Klanartus bestreicht seine Dolche mit Gift
und nimmt seinen Trank: Schild des Glaubens zu sich, ehe
es zu einem Kampf kommt. Er verbirgt seine Dolche in
den Armeln und beobachtet nach Méglichkeit die SC fiir
mindestens 3 Runden in Ruhe.

Im Kampf Wenn die Ghule angreifen, versucht Klanartus
sein erwihltes Ziel mit einem der Ghule in die Zange zu
nehmen, um zusitzliche Hinterhiltige Angriffe ausfiihren
zu kénnen.

Moral Klanartus flieht, wenn er unter 15 TP reduziert wird. Er
versucht dann, Verfolger in den Gassen von Drosselmoor
oder im einsamen Moor auflerhalb des Ortes abzuhingen.




WACHTERS TOTENWACHE

SPIELWERTE

ST 14, GE 18, KO 14, IN 12, WE 8, CH 10

GAB +7; KMB +9; KMV 27

Talente Kampf mit zwei Waffen, Konzentrierter Schlag,
Schnelle Waffenbereitschaft, Tauscher, Waffenfinesse,
Waffenfokus (Dolch)

Fertigkeiten Akrobatik +17, Bluffen +17, Diplomatie +13,
Entfesselungskunst +17, Fingerfertigkeit +17, Heimlichkeit
+17, Mechanismus ausschalten +10, Motiv erkennen +5,
Verkleiden +19, Wahrnehmung +12, Wissen (Lokales) +6

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Besondere Eigenschaften Fallen finden +3, Gift einsetzen,
Schurkentricks (Blutende Wunde, Schurkenfinesse,
Uberraschungsangriff)

Kampfausriistung Trank: Schild des Glaubens +4, Gift eines
Groflen Skorpions (4 Anwendungen); Sonstige Ausriistung
Mithralkettenhemd +1, Dolch +2, Dolche (2) [Meisterarbeit],
Schminkzeug, kleines Keramikei (siehe unten),
Diebeswerkzeug, 20 PM

GHUL-TOTSCHLAGER (2

EP je 1.600

Ghul-Schurken 5 (PF MHB, S. 125)

CB Mittelgrofle Untote

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

HG 5

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 12
(+1 Ausweichen, +5 GE, +2 natiirlich)

TP je 50 (7 TW: 2W8+5W8+19)

REF +9, WIL +6, ZAH 43

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen,
Fallengespiir +1, Reflexbewegung, Resistenz gegen
Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Biss +9 (1W8+4 plus Krankheit und Laihmung),
2 Klauen +9 (1W6+4 plus Lihmung)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +3W6, Krankheit,
Lahmung (1W4+1 Runden, SG 13)

TAKTIK

Im Kampf Die Ghule versuchen, die SC zusammen mit
Klanartus in die Zange zu nehmen. Sobald ein Ghul das
Fleisch eines Feindes geschmeckt hat, konzentriert er alle
seine Angriffe auf diesen.

Moral Die Ghule kimpfen bis zu ihrer Vernichtung.

SPIELWERTE

ST 18, GE 20, KO —, IN 13, WE 14, CH 14

GAB +4; KMB +8; KMV 24

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Fertigkeitsfokus
(Heimlichkeit), Verbesserter natiirlicher Angriff (Biss),
Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +15, Einschiichtern +12,
Entfesselungskunst +15, Heimlichkeit +18, Klettern +14,
Mechanismus ausschalten +14, Wahrnehmung +12,
Wissen (Religion) +11

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Besondere Eigenschaften Fallen finden +2, Schurkentricks
(Schurkenfinesse, Uberraschungsangriff)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (UF) Ghulfieber: Biss — Verwundung; Rettungswurf
Zishigkeit, SG 13; Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag;

Di€ DUNKkleN rReiTeER

Die von den SC verfolgten Reiter des Wispernden Pfades
werden in diesem Abenteuer aufgrund ihrer schwarzen
Reitermintel und ihres finsteren Auftretens als die Dunklen
Reiter bezeichnet. Die SC wollen diese Beauftragten des
Wispernden Pfades zweifelsohne zu fassen bekommen, doch
egal was sie tun, die Reiter scheinen ihnen immer einen Schritt
voraus zu sein. Beide Reiter sind sehr begabt darin, Verfolgern
auszuweichen. Zudem sind sie mit Schutzamuletten gegen
Ortung und Ausspihung ausgestattet. Unternimm also dein
Bestes, damit es immer so aussieht, als wiren die SC zwar
stets einen Schritt hinter ihrer Beute, hatten sie aber jedes
Mal nur knapp verfehlt.

Sie werden am Ende dieses Abenteuers den einen Reiter in
den Hinden der Mi-Go von Argmoor vorfinden und erfahren,
dass der andere nach Caliphas gereist ist, was die SC zum
nichsten Teil des Abenteuerpfades Asche im Morgengrauen

2

Effekt 1W3 KO- und 1W3 GE-Schaden; Heilung 2
aufeinander folgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Ein Humanoider mit 4 oder mehr TW, der an Ghulfieber
stirbt, erhebt sich zur nichsten Mitternacht als Grul,
wihrend alle anderen Humanoiden sich als Ghule wieder
erheben.

fiihren wird.

Entwicklung: Nachdem die SC Klanartus und seine untoten
Verbiindeten besiegt haben, kénnen sie die bleichen Résser
der Dunklen Reiter im Stall finden, wo sie sich von ihrer
anstrengenden Reise erholen. Allerdings liefern sie keine Hinweise
auf ihre Reiter. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
20 kann man die Verkaufsunterlagen des Amtsstalls finden, in
denen pflichtbewusst der Austausch zweier bleicher Pferde gegen
zwei Schecken verzeichnet ist, die beide das Brandzeichen der
~gefliigelten Schleife” tragen — eine liegende 8 mit einer gebogenen
Linie, die aus beiden Seiten ragt. Mit einem weiteren Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 15 kann man bemerken, dass hinten eine
Seite aus dem Verkaufsbuch herausgerissen wurde.

Bei dem merkwiirdigen Keramikei, das Klanartus bei sich
fithrt, scheint es sich um einen Gliickbringer oder ein geliebtes
Schmuckstiick zu handeln, das bestenfalls 5 GM wert ist. Wenn man
beim Untersuchen des Eies aber einen Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 18 schafft, entdeckt man eine verborgene Naht. Um
das Ei an dieser Naht zu 6ffnen, ist ein Wurf auf Mechanismus
ausschalten gegen SG 15 erforderlich; im Inneren des Eies befindet
sich eine Schnitzerei in Form eines geknebelten Totenschidels —
das Symbol des Wispernden Pfades!

Belohnung: Sollten die SC die Beschreibung der Brandmale
der Pferde der Dunklen Reiter entdecken, belohne sie mit zusitz-
lichen EP 6.400.




. DER €INSAME STEG

Die SC sollten irgendwann nach Argmoor aufbrechen und dabei
der Strafle von Drosselmoor aus folgen. Die StrafSe ist jedoch in
schlechtem Zustand und wird regelmifiig iiberschwemmt, so dass
die Reise entweder zu Pferd knapp 2 Tage oder zu Fufl 4 Tage
dauert. Ein paar Kilometer vor Argmoor stoflen die SC auf die
folgende Begegnung (siehe die Karte auf Seite 14).

Der Himmel iiber der Buchtistvon Sturmwolken verhangen. Die
Lichtverhiltnisse dhneln einem herbstlichen Sonnenuntergang.
Ein steinerner Kai reicht hier in das aufgewiihlte Wasser
des Sees, eine ruhige Anlegestelle fiir Boote weitab von

allen Ansiedlungen.

Dieser Kai, der allgemein der ,Einsame
Bootssteg” genannt wird, diente frither
Schmugglern als abgelegene Anlegestelle, wird
inzwischen aber schon lange nicht mehr
genutzt. Jemand, der auf dem Kai steht und
einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
24 schafft, kann gerade so die Umrisse der
Schwalbenfelsen (Bereich B) in der Avalons-
bucht erkennen.

Auf dem Wasser kimpft gut 50 Meter
vom Ufer entfernt ein kleiner Kutter mit
einem Mast gegen die Strémung. Am Bug ist
schwach der Name Senkglas zu erkennen. Die
einsame Gestalt eines Mannes eilt zwischen
mehreren groflen, mit Teerleinwand
bedeckten und an Deck festgebundenen
Gegenstinden umbher. Anscheinend
versucht er, zugleich das Segel und das
Ruder zu bedienen, um den Kurs des Bootes
zu 4ndern und es sicher zum Ufer zu bringen —
und offenbar scheitert er dabei. Der Kutter steckt
in einer ziemlichen Misere und wird in 10 Runden mit iiblen
Folgen gegen den Kai stoflen, sofern die SC nicht einschreiten.
Die Senkglas ist noch 45m vom Bootssteg entfernt und bewegt
sich mit einer Geschwindigkeit von 4,50 in der Runde auf ihn zu.
Um das Boot zu retten, muss jemand an Bord gehen und entweder
zwei Wiirfe auf Beruf (Seefahrer) gegen SG 15 oder zwei Wiirfe auf
Wissen (Natur) gegen SG 20 und dann noch einen Stirkewurf
gegen SG 20 bestehen (der Charakter schitzt Wind und Wellen
ein und stemmt sich dann gegen das Ruder, damit das Boot sicher
anlegen kann). Ebenso kann zur Rettung des Bootes entsprechend
machtvolle Magie eingesetzt werden. Ermutige die SC zur Kreati-
vitit und gibt jedem nachvollziehbaren Rettungsversuch eine
Erfolgschance. Der Mann an Bord des Kutters wird diesen unter
keinen Umstinden freiwillig verlassen, ehe sein Boot nicht das
Land erreicht hat.

Sollten die SC scheitern, liuft das Boot am Kai auf Grund und
der Mann wird von Bord ins Wasser geschleudert. Er iiberlebt aber
geradezu auf wundersame Weise und schleppt sich durchnisst und
halb ertrunken an den Strand, wihrend das Boot und seine Fracht
gegen den Steinkai geworfen werden.

Unabhingig davon, ob die SC das Schiff retten oder es auf
Grund liuft, erreicht das Unwetter, nachdem der Passagier am
Land ist, kurz darauf das Ufer. Prasselnder Regen schligt einige
Minute nieder, bevor es weitere ins Landesinnere zieht und einen
wunderschénen Regenbogen iiber den Wellen zuriick lisst.

HORAZ SCHMACHT

Kreaturen: Der Passagier des Bootes ist der in Argmoor
heimische Tiiftler Horaz Schmacht (N Menschlicher Experte 5/
Alchemist 3). Er trigt eine Lederschiitze mit unidentifizierbaren
Flecken und Brandmalen sowie eine Brille mit mehreren farbigen
Linsen, die er sich auf die Stirn geschoben hat. Sein weifles Haar ist
von Wind und Wasser zerzaust und steht in alle Richtungen ab.

In Schmachts rot umrandeten, todmiiden Augen glitzert fast
schon der Wahnsinn. Er neigt dazu, mitten im Satz in Schweigen
zu verfallen, wihrend er neue Gedankenginge verfolgt, die auf
einer plotzlichen Eingebung beruhen, nur um dann abrupt

das Thema zu wechseln und vollkommen
unzusammenhingendes zu plappern. Auch
~ wenn es schwierig ist, seinen abschweifenden
Monologen und plétzlichen Erkenntnisblitzen
zu folgen, ist er im Groflen und Ganzen ein
netter Kerl, besonders zu jenen, die nicht aus
Argmoor stammen.
Egal ob die SC Schmacht helfen oder
nicht, kénnen sie feststellen, dass der
exzentrische Erfinder sich sehr gerne
unterhilt. Horaz erzihlt den SC bereitwillig,
dass er in der Nihe der Schwalbenfelsen
Experimente mit neuer Ausriistung
durchfiihrt, die er gerade entwickelt
(die groflen Gegenstinde liegen unter
der Teerleinwand). Er nutzt den abgelegenen Kai,
weil die Argmoorer Unruhestifter dazu neigen, seine
Sachen zu beschidigen, wenn er den Hafen des Dorfes
benutzt. Eigentlich hatte er ein paar einhei-
mische Fischer angeheuert, fiir ihn das Boot
zu steuern, und wollte gerade zur Kiiste
zurtickkehren, als es zu stiirmen begann. Die
Einheimischen sprangen in der Nihe des Ufers
ins Wasser und schwammen an Land, wobei sie
ihn mit dem Boot allein zuriick lieflen.

Sollte jemand unter die Leinwand schauen,
sieht er etwas, das einem grofien Fisch aus vernieteten Eisenplatten
dhnelt, sowie einige nicht identifizierbare Apparaturen. Schmacht
bezeichnet dies als ,,Unterwasserforschungsgefihrt®, gibt aber keine
weiteren Einzelheiten von sich.

Falls Schmacht zum Schwarzen Reiter befragt wird, bestitigt er,
jemanden, auf den diese Beschreibung passt, frither am Tag die
Kiiste entlang gen Argmoor reiten gesehen zu haben. Schmacht war
jedoch mit seiner Ausriistung an Bord der Senkglas beschiftigt und
hat sich daher nicht weiter in Gedanken mit dem Reiter befasst.

Nach dem Gesprich mit den SC dankt Schmacht ihnen herzlich
fiir ihre Hilfe (wobei er vergisst, ob sie ihm wirklich geholfen
haben). Falls das Boot auf Grund gelaufen ist, beginnt er mit der
Bergung seiner Ausriistung, andernfalls verlisst er die Szene und
fragt sich dabei murmelnd im Selbstgesprich, wo er nur sein Pferd
und den Karren gelassen hat. Egal was geschieht, er verfillt wieder
in sein unzusammenhingendes Gebrabbel, so dass deutlich sein
sollte, dass er iiber keine weiteren niitzlichen Informationen mehr
verfligt. Sollte er angegriffen werden, versucht er zu fliehen. Falls
die SC seine Ausriistung stehlen wollen, miissen sie feststellen,
dass diese zu schwer und zu empfindlich ist, um sie bewegen zu
kénnen, ohne sie dabei unwiederbringlich zu beschidigen. Zudem
hat sie flir die SC keinen erkennbaren Wert.

Belohnung: Sollten die SC erfolgreich verhindern kénnen, dass
die Senkglas auf Grund liuft, belohne sie mit 6.400 EP.
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teil zwei: unheimliche
BEGEGNUNGEN 1IN ARGMOOR

Argmoor ist ein kleiner Ort mit hauptsichlich alten und aus
Spaltholz errichteten Gebiuden, wobei es aber auch — hauptsichlich
um den Dorfplatz herum — ein paar moderne Fachwerkhiuser gibt.
Der herausragende Teil des Ort ist der Hafen, von dem aus die
Fischerboote jeden Morgen aufbrechen und in den sie abends mit
dem Fang des Tages zuriickkehren. Nach ihrer Riickkehr findet
in der Nihe des Hafens der Fischmarkt statt. Die Ausbeute ist in
letzter Zeit jedoch ziemlich diirftig, viele Boote kehren halbleer
oder gar ganz ohne Beute zuriick, weshalb auf die Bewohner harte
Zeiten zukommen, bzw. bereits eingetroffen sind.

Der Ort ist an drei Seiten von den sumpfigen Feuchthélzern
umgeben und ein Geruch von feuchtem Moder ist allgegenwirtig,
der in die Hiuser und auch die Kleidung der Einwohner eindringt
und sich festsetzt. Der Geruch lisst nach einem Tag spiirbar nach,
doch die Leute von Drosselmoor erkennen einen Argmoorer
am Geruch. Sie nennen die Bewohner von Argmoor daher auch
Stinkies. Der Geruch verfliichtigt sich in der Regel nach einer
Woche auflerhalb des Ortes oder einer griindlichen Wische der
Kleidung und der Ausriistung. In den letzten zweihundert Jahren
waren die ungesunden Teiche und Dickichte der Feuchtholzer
der Ursprung von Krankheit und Seuchen, welche der jungen
Ansiedlung, die einst als Buchtstadt bekannt gewesen ist, ihren
heutigen Namen verliehen haben — Argmoor.

ZARGMOOR UND UMGEBUNG

Neben dem Einsamen Bootssteg (Bereich A) liegen noch einige
weiteren wichtige Plitze auflerhalb des Dorfes:

B. Die Schwalbenfelsen: Diese kleinen Felseninseln sind die
Spitzen von Klippen in der Avalonsbucht. Sie wurden nach den
kleinen, als Tern bezeichneten Schmugglerbooten benannt, die
Cassius Undiomede benutzte, als er zum ersten Mal an diese Kiiste
kam, ehe er zum ersten Herren Argmoors vor 220 Jahren wurde.
Die Felsen sind iibersit vom Kot der auf ihnen bei warmem Wetter
lebenden Seeméwen. In den alten Tagen brachte Undiomede seine
Fracht zuerst zu den Felsen und dann direkt unter die Nasen der
Zollinspektoren des Grafen von Versex an Land, ehe der Einsame
Bootssteg hierflir genutzt wurde (Bereich A).

Die Felsen ragen an ihrem hdochsten Punkt 3m aus dem
Wasser. Auf ihnen wachsen nur ein paar kriipplige Biume. An
der nérdlichen Kante der Felsen befindet ist in einem knappen
Meter Tiefe eine Art Steinbank. Ein Paar rostiger, aber solider
Handschellen ist hier oberhalb des Wasserspiegels im Stein
befestigt. Die Bewohner Argmoors ketten hier ihre verurteilten
Missetiter an, wo sie ihr Schicksal durch die Hand der Elemente
oder die Abscheulichen der Avalonsbucht erwarten. Gegenwirtig
hingt seit einer Woche ein ilterer Morder namens Kartus Skrint
(CB Menschlicher Schurke 3) angekettet an den Felsen. Er ist vor
Kilte, Hunger, Durst und Schwiche halbwahnsinnig und verflucht
lautstark jeden, den er sieht, ist aber zu schwach, um sich noch
irgendwie zu wehren oder gar jemanden anzugreifen.

Mit einem Wurf auf Mechanismus ausschalten oder auf Stirke
gegen SG 30 konnte man ihn von seinen Fesseln befreien. Er
ist den SC aber keine Hilfe und versucht bei der erstbesten
Gelegenheit zu fliehen.

Weitere 120m in der Tiefe befinden sich am Fuf der Schwal-
benfelsen die Tunnel der Abscheulichen und der Unterwasserdom

der Mi-Go. Beide sind von der Oberfliche aus nicht zu sehen und
niher in Teil Fiinf beschrieben. i -
C. Die Feuchthélzer: Der Schleierforst reicht kilometerweit ‘.’
ins Inland und erstreckt sich von der Avalonsbucht entlang des .
Destach. In der unmittelbaren Umgebung Argmoors nimmt er
die Gestalt sumpfigen Waldlandes an, welches als die Feuchthélzer
bekannt ist. Der Boden ist fest genug, dass Pinien und Harthélzer
dicht wachsen kénnen, der Waldboden ist aber unter seinem
Gestriipp moorig und von Teichen bedeckt, so dass das Gelinde
unsicher und gefihrlich ist. Moose und Pilze wachsen in rauen
Mengen auf den Biumen und dem Unterholz (auch sind iiberall
Pilzsporen zu finden), was vielen Baumgruppen eine ungesunde
Erscheinung verleiht. Ganze Gruppen toter Biume ragen aus
seichten Sumpfwassertiimpeln, in denen sich Uberschwemmungen
breitgemacht haben. Es riecht nach nassem, verfaulendem Holz,
worin der Ursprung des allgegenwirtigen modrigen Geruchs in
der Gegend liegt.
D. Argmoor: Das Dorf Argmoor wird weiter unten
beschrieben.
F. Undiomedehaus: Dieser Bereich wird in Teil Vier niher
beschrieben.

ARGMOOR

RB Kleines Dorf

Gesellschaft +0; Gesetz —4; Korruption +3; Verbrechen +1;
Wirtschaft —2; Wissen +0

Eigenschaften Isoliert, Rassistisch (alle Neuankémmlinge)

Gefahr +0; Makel Kulthauptquartier, Verflucht

BEVOLKERUNG

Regierungsform Geheimes Syndikat

Einwohner 556 (531 Menschen, 25 andere)

Wichtige Personlichkeiten
Erfinder Horaz Schmacht (N Menschlicher Experte 5/
Alchemist 3)
Biirgermeister Baldik Griedel (CN Menschlicher Adeliger 4)
Konstabler Rill Anders (RB Menschlicher Kimpfer 9)
Wesir der Unbezihmbaren See Albor Voltiaro
(CB Menschlicher Kleriker Dagons 12)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 1.000 GM; Kaufkraft 5.000 GM; Zauberei —

Gegenstinde, Schwache Turmschild +1, Langspeer +1,
Nimmervoller Beutel (Typ 1), Luftflasche, Ol: Magische Waffe,
Schriftrolle: Mittelschwere Wunden heilen, Schriftrolle: Schutz
vor Gutem, Stab: Fesseln (36 Ladungen); Durchschnittliche
Stab: Flammenpfeil (34 Ladungen); Méachtige —

ANMERKUNG

Kulthauptquartier Das Dorf Argmoor ist insgeheim das
Hauptquartier eines Dagonkultes, deren Priester die wahren
Anflihrer des Ortes sind. Die meisten Bewohner des Ortes
sind Anhinger des Kultes und haben Zugang zu Zaubern
bis einschlieflich des 6. Grades, Fremde kénnen allerdings
keine Zauber in Argmoor erwerben.

Verflucht Dieser Eintrag bezieht sich auf den Pakt des Ortes,
seine Téchter bei den Nachbarn in Pflege zu geben. Die
Wahrheit hinter dieser Ubereinkunft ist weithin nicht

bekannt und auch kaum verstanden, geht aber an der
Psyche der Dorfbewohner nicht spurlos voriiber.
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OrtlichkeiteN iN ARGMOOR

Argmoor enthilt mehrere Ortlichkeiten, die fiir die SC interessant
sein konnten. Ein Ort fehlt jedoch verdichtigerweise in Argmoor
— mit einem Wurf auf Wissen (Lokales) oder (Religion) stellt man
beim Erkunden des Ortes fest, dass dieser iiber keinen Friedhof
verfligt. Dies liegt daran, dass die Dorfbewohner ihre Toten in
die Avalonsbucht werfen und so in das Wasser zuriickkehren, von
dem Argmoor abhingig ist. Solche Praktiken sich zwar nichts
vollig unbekanntes, stellen aber doch eine Merkwiirdigkeit dar.
Sollten die SC sich mit den unten aufgefithrten NSC unter-
halten wollen, dann greife auf den Abschnitt Die Einheimischen
auf Seite 16 zuriick.

D1. Dorfplatz: In der Mitte des Dorfes, gleich 6stlich des Hafens,
liegt der Dorfplatz. Thn umgeben das Rathaus, das Gasthaus Zum
Reichen Fang und die Ordenshalle der Unbezihmbaren See. Eine
Bronzestatue steht auf einem Podest in der Mitte des Platzes. Sie
zeigt einen Schiffskapitin in einem Regenmantel am Ruder eines
Schiffes, der mit stihlernem Blick einem aufziehenden Sturm
entgegenzublicken scheint. Auf der Plakette steht: ,Cassius
Undiomede, Erster Herr von Argmoor.”

D2. Rathaus: Dieses dreigeschossige Gebiude ist das hochste im
Ort. Im Erdgeschoss befinden sich das Arbeitszimmer des Biirger-
meister und die Ratskammer, wihrend das Biiro des Konstablers
und die Riistkammer des Orts im ersten und das Dorfgefingnis
im zweiten Stock liegen. Zwischen den etwas rostigen Waffen und

Riistungen der Riistkammer befindet sich auch ein Turmschild +1.

Niemand im Ort hat Verwendung dafiir, so dass der Biirger-
meister oder Konstabler Anders es fiir 150% des normalen Preises
verkaufen wiirden.

D3. Hafen: Lange Anleger reichen weit in die Bucht hinaus und
dienen als Pier fiir mehrere Dutzend Boote der Fischereiflotte von
Argmoor. Die meisten davon verlassen den Hafen vor Sonnen-
aufgang auf der Suche nach Fischen und kehren mit dem Einbruch
der Nacht zuriick. Ein Pier reicht jedoch weiter als die anderen
und dient als Anlegeplatz fiir Handelsschiffe, die zuweilen aus
anderen Hifen des Encarthansees kommen. Gegenwirtig liegen
keine Schiffe vor Anker. Sollten die SC die Kiistenlinie unterhalb
des Kais untersuchen, entdecken sie mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 30 einen sorgfiltig verborgenen, unter
Wasser liegenden Tunnel, der landeinwirts fiihrt. Da der Tunnel
durchgehend iiberflutet ist, bendtigt man ein Méglichkeit zum
Wasser atmen, um ihn begehen zu kénnen. Er verbindet den Hafen
mit der Halle des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See
(Bereich E) und flihrt weiter zu den verborgenen Tunneln unter
dem Undiomedehaus (Bereich F27).

Wenn die SC erstmals den Hafen besuchen, kénnen sie mit
einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 einen Blick auf eine
grofle Schlangenkreatur erhaschen, die mehrere hundert Meter
vom Ufer entfernt im Wasser der See verschwindet. Auf Nachfrage
identifizieren die Dorfbewohner diese als den ,Wichter in der
Bucht®, Argmoors lokales Seemonster. In Wirklichkeit haben die
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SC allerdings nicht die Schlangenkreatur der 6rtlichen Sagen und
Legenden gesehen, sondern eine kurzweilige Manifestation der
Aufleren Gottin Schub-Niggurath; die scheinbaren Schlangen-
kreaturen sind in Wirklichkeit ihre monstrésen Tentakel. Schub-
Niggurath wird normalerweise nicht im Wasser angetroffen,
hat aber einen Teil ihres gewaltigen Leibes in der Avalonsbucht
manifestiert, weil sie an den Ereignissen in den Tunneln der
Abscheulichen unter den Schwalbenfelsen (siehe Teil Fiinf) inter-
essiert ist. Die Manifestation verschwindet sofort nach dem Unter-
tauchen, weshalb man ihre Gegenwart nicht aufdecken kann.

D4. Gasthaus Zum Reichen Fang: Das einzige Wirtshaus des
Dorfes hat zwei Stockwerke und seine besten Tage lingst hinter
sich. Die verzogenen Dielen und fehlenden Dachziegel weisen
auf das Alter des Gebiudes hin, das sich bereits den Elementen
unterworfen hat. Das Schild iiber der Tiir zeigt einen Fischer, der
ein Netz voller Fische und einer kurvigen Meerjungfrau einholt,
deren Lippen ein wissendes Licheln tragen. Die Zimmer sind recht
sauber, riechen aber leicht nach Fisch. In der Schenke im Erdge-
schoss gibt es Abendessen (meist irgendeinen Fischeintopf) und
Friihstiick (eingelegter Fisch und Brot). Der Wirt, Ruben Drieley (RB
Menschlicher Biirgerlicher 5)ist ein verschlossener Mann, der sich
nicht gern unterhilt — und erst recht nicht mit Fremden. Sollten
die SC zu viele verdichtige Fragen stellen, zogert Ruben nicht, sich
an Konstabler Anders zu wenden (siehe Ereignis 2). Im Gasthaus
gibt es sechs Zimmer, von denen drei gegenwirtig flir 3 GM pro
Nacht zu haben sind. Die Preise betragen 150% des Normalpreises.
Eines der belegten Zimmer wird von Gaster Lukas bewohnt und
die beiden anderen von Bauern, deren Hofe aufSerhalb Argmoors
liegen und die ihre Ernte zum Verkauf'in den Ort gebracht haben.
Ruben weifS, dass Gaster Lukas im Gasthaus wohnt, kennt aber
nicht die Griinde seines Aufenthaltes in Argmoor. Da Lukas sich
nicht auf seinem Zimmer befindet, scheitern alle Versuche, ihn
im Gasthaus aufzuspiiren oder zu erreichen. Sollten die SC sein
Zimmer durchsuchen (um dies unbemerkt zu schaffen, sind ein
Wurf auf Mechanismus ausschalten gegen SG 20 und ein Wurf
auf Heimlichkeit gegen SG 15 erforderlich), liegt auf der Hand,
dass er sein Bett seit einiger Zeit nicht benutzt hat. Ferner gibt es
verdichtigerweise keine Hinweise auf Gasters angebliches Import/
Export-Geschift. Sollten die SC Ruben danach fragen, gibt dieser
siuerlich zu, Gaster seit Tagen nicht gesehen zu haben, da der
Mann aber das Zimmer fiir eine Woche im Voraus bezahlt habe,
sei es thm auch egal. Die SC werden Gaster Lukas Schicksal in
Bereich Eg herausfinden.

Ds. Fischmarkt: Argmoors Fischmarkt findet in diesem langen,
offenen Schuppen nahe dem Hafen statt. Der ganze Bereich stinkt
stindig nach Fisch und der Boden wie auch die blutbeschmierten
Tische sind mit Fischschuppen und -eingeweiden bedeckt.
Der Markt ist in der Regel zum Nachmittag leer, wenn die
heimkehrenden Fischer die Tische und Verkaufsplitze besetzen
und den Fang des Tages an die Dorfbewohner verkaufen.

D6. Zum Betrunkenen Kraken: Das Holzschild iiber der
Tiir der Schenke zeigt eine tintenfischartige Bestie mit grofien,
silbrigen Augen, deren Tentakel aus dem Wasser reichen und
den Halbmond umklammern. Neben dem Gasthaus Zum
Reichen Fang ist der Kraken Argmoors einzige Schenke. Die
Kundschaft besteht vordergriindig aus den Fischern, die in die
Avalonsbucht hinausfahren. Die Besitzerin der Schenke, Laurel

Sills (CN Menschliche Biirgerliche 3) entstammt einer langen
Linie von Fischer, hat dem Familienhandwerk aber den Riicken
zugekehrt, um die Kneipe aufzumachen. Laurel musste miter-

leben, wie ihre beiden Schwestern in die Obhut der Nachbarn
gegeben wurden und dankt ihrem Gliicksstern jeden Tag dafiir,
dass sie die Erstgeborene gewesen ist. Sie hat sich entschieden,
niemals zu heiraten oder Kinder zu bekommen, damit diese
nicht dasselbe Schicksal erleiden miissen. Sie besucht pflichtbe-
wusst den Gottesdienst in der Halle des Tiefgriindigen Ordens,
allerdings nur, weil es gesellschaftlich von ihr erwartet wird und
nicht, weil sie zu den Gliubigen Dagons zihlt. Sie gehort zu ihren
eigenen besten Kunden und wenn sie angetrunken ist, ist sie auch
iiberaus bereitwillig, einige der interessanteren Geriichte des
Ortes weiterzugeben. An der Wand hinter dem Tresen hiingt ein
Langspeer +1. Mit einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 15 kann
Laurel dazu iiberredet werden, den Speer fiir 150% des normalen
Preises zu verkaufen.

D7. Gemischtwarenladen: Tam Breckege (CB Menschlicher
Biirgerlicher 2) fithrt Argmoors Gemischtwarenladen. Als
gliubiger Anhinger des Tiefgriindigen Ordens nimmt er regel-
miflig am Gottesdienst teil und hofft, eines Tages in die hoheren
Mysterien initiiert zu werden. Seine gréfite Schande besteht
darin, dass er und seine Frau keine Tdchter, sondern nur S6hne
haben. Daher betet er eifrig zu Dagon um Tochter, die er in die
Obhut der Nachbarn geben kann. Sein Geschiift fiihrt die meisten
gewohnlichen Ausriistungsgegenstinde, die im Pathfinder Grundre-
gelwerk aufgefiihrt sind. Ferner bietet er die folgenden Gegenstinde
zum Verkauf an: ein Nimmervoller Beutel (Typ I), ein Stab: Fesseln
(36 Ladungen) und ein Stab: Flammenpfeil (34 Ladungen). Tam
verkauft alle Waren fiir 150% des Normalpreises an Ortsfremde.

D8. Gaben des Sumpfes: Argmoors Apothekerin, Jalien Halrusch
(N halb-elfische Expertin 2/Alchemistin 4) ist selbst eine Fremde
im Ort. Eigentlich stammt sie aus den Flusskonigreichen und kam
auf der Suche nach seltenen Pflanzen in den Feuchtholzern nach
Argmoor. Sie ist sich bewusst, dass im Ort etwas Merkwiirdiges
vor sich geht und dass die Bewohner sich seltsam verhalten, und
bleibt daher fiir sich. Dennoch verfligt sie iiber einige Erkennt-
nisse hinsichtlich des Dorfes und seiner Einwohner. Sie weifd aber
nichts um die wahre Natur der ,Pflegschaft bei den Nachbarn®
oder wer oder was auch immer wirklich in der Halle des Tiefgriin-
digen Ordens verehrt wird. Jaliens Geschift ist das einzige im Ort,
welches an Fremde zu normalen Preisen verkauft. Neben den im
Pathfinder Grundregelwerk aufgefithrten alchemistischen Gegen-
stinden gibt es im Laden noch Ol: Magische Waffe, eine Schriftrolle:
Mittelschwere Wunden heilen und eine Schriftrolle: Schutz vor Gutem.

Dog. Bootsbauer: Alle Boote der Fischereiflotte von Argmoor
werden von Jasper Stane (RN Menschlicher Experte 3) gebaut und
instand gehalten. Jasper ist ein schweigsamer Mann mit wetter-
gegerbter Haut und schwieligen Hinden. Er hat den Wichter
in der Bucht bereits mehrfach gesehen und bringt der geheim-
nisvollen Kreatur stets ein Opfer dar, ehe er ein neues Boot zu
Wasser lisst. Gegenwirtig befinden sich drei Kielboote in Jaspers
Trockendock, die alle einheimischen Fischern gehoren. Sollten
die SC nach einem Wasserfahrzeug suchen, kann Jasper ihnen ein
uraltes Ruderboot flir 75 GM (150% des Normalpreises) verkaufen.
Ferner ist er bereit, ihnen eine staubige Luftflasche zu verkaufen,
die in einem Regal in seinem Laden steht (ebenfalls fiir 150% des
Marktpreises).

Dio. Horaz Schmachts Haus: Dieses heruntergekommene
Gebiude dient dem Erfinder Horaz Schmacht (siehe Bereich A)
als Wohnhaus und Werkstatt. Das Gebiude ist voller seltsamer
Erfindungen und merkwiirdiger Ausriistung, wovon das meiste
undefinierbar ist. Wihrend die SC im Ort sind, ist Horaz nicht
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zuhause - er ist entweder am Einsamen Steg oder drauflen in der
Avalonsbucht und testet seine neue Erfindung. Er taucht jedoch
wieder auf, sobald die SC das Undiomedehaus erkunden (siehe
Teil Vier).

E. Halle des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See:
Die einzige Kirche des Ortes ist nach auflen hin Gozreh geweiht,
doch insgeheim flihrt hier der Dagonkult blasphemische Gottes-
dienste ab. Dieser Bereich wird in Teil Drei niher beschrieben.

Die einheimischen

Die Bewohner von Argmoor haben etwas seltsames an sich, ohne
dass man genau sagen konnte, was es ist — vielleicht ist es der
modrige Geruch, der merkwiirdige Blick ihrer Augen oder die
Art, wie sie gehen. Jedenfalls ist es nichts, was ersichtlich ist
und dennoch scheinen fast alle Bewohner des Ortes irgendeine
ungewohnliche, unschéne Eigenschaft zu besitzen. Die isoliert
lebenden Argmoorer reagieren nicht sehr freundlich auf Fremde
und neigen dazu, einen weiten Bogen um die SC zu machen, wenn
sie ihnen im Dorf begegnen. Ansonsten lassen sie die Besucher
allein, haben aber keine Hemmungen, sie misstrauisch oder
eiskalt anzusehen. Die meisten Dorfbewohner sind zu Beginn
den SC gegeniiber unfreundlich eingestellt. Die SC kénnen erst
versuchen, mit ihnen ins Gesprich zu kommen, wenn sie ihre
Einstellung mittels eines Wurfes auf Diplomatie gegen SG 15
auf gleichgiiltig verbessert haben. Sobald ein Gesprich zustande
kommt, kénnen die SC weitere Wiirfe auf Diplomatie versuchen,

um Informationen tiber den Ort oder den Dunklen Reiter zu
erhalten. Nutze die folgende Tabelle fiir die Ergebnisse dieser
Wiirfe. Ein erfolgreicher Wurf liefert nur eine einzelne Infor-
mation fiir den erreichten SG oder fiir den nichstniedrigeren,
welchen die SC bisher noch nicht erreicht haben. Fiir weitere
Fragen miissen die SC versuchen bei jemand anderem das Eis mit
einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 15 brechen. Die Einheimi-
schen kommentieren ihre Antworten nicht weiter und nachha-
kende Fragen rufen nur kalte, starrende Blicke hervor sowie das
Bestreben, so bald wie moglich von den SC wegzukommen. Sollten
die SC wiederholt dieselbe Person belistigen, machen sie sich
unbeliebt genug, so dass der Konstabler sie aufsuchen kommt.
Dasselbe geschieht auch nach fiinf Versuchen Informationen zu
sammeln, unabhingig vom Ergebnis. Siehe Ereignis 2.

Diplomartie iIN ARGMOOR

SG Erlangte Information

10 oder Die SC beleidigen den Einheimischen, welcher sich an

weniger Konstabler Anders wendet. Siehe Ereignis 2.

20 ,Nein, in letzter Zeit habe ich niemanden durch den Ort
reiten sehen. Vielleicht wollte er die Nachbarn in der
Bucht besuchen.”

25 »Seit der Ankunft dieses Lukas vor einiger Zeit sind
keine Fremden ins Dorf gekommen. Und der bleibt
meist fiir sich und macht keinen Arger.”
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30 »Der Fischfang ist schlecht in letzter Zeit und auch die
Nachbarn wurden schon linger nicht mehr gesehen.
Vielleicht hatten sie genug von den ganzen Fremden
und sind fortgezogen. Die Dinge stehen so schlecht,
dass die Leute sogar schon den Wichter in der Bucht in
der Nihe des Dorfes gesehen haben. Das verheift nichts
Gutes!“

35 »Der Wesir und die Vikare des Ordens konnten nicht
herausfinden, was mit den Fischen nicht stimmt oder
was mit den Nachbarn passiert ist. Die Dinge éndern
sich eher zum Schlechten als zum Guten, mein Wort.“

40 »Die alten Geister sind aus ihrem Steinkreis gekommen.
Sicher haben sie sich schon die Nachbarn geholt, da seit
einem Monat niemand mehr in Pflegschaft gegeben
wurde und Leute jetzt auch noch verschwinden. Aber
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das wisst ihr nicht von mir

Belohnung: Belohne die SC mit EP in Héhe von 100 x dem
hochsten SG, den sie mit ihren Wiirfen auf Diplomatie erreicht
haben.

€EREIGNIS 2: €IN Besuch Beim
BURGERMEISTER

Die SC erwecken irgendwann genug Verdacht bei den Einhei-
mischen, wodurch jemand sie beim Konstabler anschwirzt.
Konstabler Rill Anders (RB Menschlicher Kimpfer 9) nihert
sich der Gruppe in Begleitung zweier Helfer (RB Menschliche
Kimpfer 4). Er bedroht die SC nicht und zieht auch nicht seine
Waffe, ist aber sehr unfreundlich und fragt nach dem Grund ihres
Besuches in Argmoor. Er selbst weigert sich, irgendwelche Fragen
zu beantworten, wirkt aber besonders aufgebracht, sollten die SC
nach dem Dunklen Reiter, den Nachbarn oder der ,Pflegschaft*
fragen. Dann warnt er sie mit ungeschénten Worten, dass sie
keinen Arger machen sollten, sofern sie nicht im Dorfgefingnis
nichtigen wollen.

Unabhingig von den Antworten der SC teilt Konstabler Anders
ihnen mit, dass der Biirgermeister gerne mit ihnen sprechen
wiirde. Er eskortiert sie zum Rathaus (Bereich D2) - notfalls mit
Gewalt — und scheucht sie im Erdgeschoss in das Arbeitszimmer
des Biirgermeisters. Er selbst bleibt mit finsterem Gesichts-
ausdruck draufien.

Biirgermeister Baldik Griedel (CN Menschlicher Adeliger 4)
ist ein spindeldiirrer Mann mit 6liger Haut und rotfleckigen
Wangen. Er trigt eine formelle, wenn auch leicht schibige, Jacke
und einen Zylinder. Griedel wirkt leicht aufSer Atem und schnappt
beim Sprechen nach Luft. Er stellt sich vor und heifit die SC im
Dorf willkommen. Biirgermeister Griedel ist freundlich und
iiberschwinglich, doch mittels eines Wurfes auf Motiv erkennen
gegen SG 20 erhalten die SC den Eindruck, dass ihm etwas grof3e
Sorgen bereitet. Er beginnt das Gesprich mit der Zustimmung,
alle Fragen der SC zu beantworten, wobei er beflissentlich mit dem
Kopf nickt. Weiter unten sind verschiedene Themen aufgefiihrt,
nach denen die SC fragen konnten, samt Biirgermeister Griedels
Antwort. Der Biirgermeister bemiiht sich, ehrlich zu antworten,
lasst in vielen Fillen aber Informationen aus. Fertigkeitswiirfe auf
Motiv erkennen gegen SG 20 enthiillen an diesen Stellen, dass er
etwas zuriickhilt, er wird aber nicht mehr sagen, als was er sich
zurechtgelegt hat, sofern er nicht bezaubert oder auf andere Weise

gezwungen wird. Stattdessen versucht er, das Thema zu wechseln
und kommt irgendwann zu der Sache, die ihm Kummer bereitet
— den Vermissten (siehe unten).

Der Dunkle Reiter: ,Nein, mein Herr (oder meine Dame), in
letzter Zeit war so jemand nicht im Dorf. Tatsichlich seid Ihr
die ersten Fremden, die wir seit einiger Zeit in Argmoor haben.”
Biirgermeister Griedel weif3, dass jemand, auf den die Beschreibung
passt, vor ein paar Tagen in Richtung Undiomedehaus durchge-
ritten ist, wird dies aber nicht verraten, aufler die SC sagen ihm
ihre Hilfe zu (siehe Die Vermissten).

Pflegschaft: ,Wo habt IThr das denn aufgeschnappt? Es ist nur
eine alte Tradition. Ich weif§ nicht, wo die Bezeichnung herkommt,
aber so nennen wir es, wenn eine der schonen Téchter von Argmoor
einen der Nachbarn in der Bucht heiratet.“ Griedel weif3, dass die
Pflegschaft mehr ist als nur eine Heirat mit freundlichen Nachbarn
und weifd auch, dass Argmoors Wohlstand in direkter Verbindung
mit dieser Tradition steht, kennt aber nicht den vollen Umfang
der Ubereinkunft des Ortes mit den Abscheulichen. Auflerdem ist
es eines der groften Geheimnisse des Ortes, so dass er es unter
keinen Umstinden breitwilzen wird.

Gaster Lukas: ,Gaster Lukas? Er ist ein Importeur, ich glaube
aus Caliphas. Er ist schon seit ein paar Monaten im Dorf und
versucht, Geschifte zu machen. Aber ich glaube, er hatte keinen
sonderlichen Erfolg dabei angesichts der gegenwirtigen Probleme.
Ich bin mir aber sicher, dass neue Geldgeber alles dndern und
das Geschift fiir alle profitabel machen konnten. Jeder weifl
schlieflich, dass wir hier ein wenig mehr Handel und Wohlstand
brauchen kénnten.“ Dabei blickt der Biirgermeister die SC schlitz-
ohrig an, als wiirde er in Gedanken den Inhalt ihrer Geldbérsen
schitzen. Er weifl nicht um Lukas’ Verbindung zum Wispernden
Pfad und auch nicht den wahren Grund fiir seine Anwesenheit
in der Stadt.

Horaz Schmacht: ,Horaz der Verriickte, meint Ihr denn? Ha! Thr
solltet kein Wort glauben, das er sagt. Er sieht iberall Verschwo-
rungen, egal ob man iiber das Wetter redet oder iiber die letzte
groflartige Erfindung, die ihm durch den Kopf spukt. Es ist ein
wahres Wunder, dass er sich noch nicht in die Luft gejagt hat —
oder, schlimmer noch, das ganze Dorf! Er ist aber recht gutmiitig,
man darf ihn nur nicht zu ernst nehmen.“

Die Nachbarn: ,Ah, die kommen aus einer kleine Ansiedlung
drauflen in der Wildnis an der Bucht — so klein, dass sie nicht
einmal einen Namen hat. Ich war noch nie dort und kenne auch
kaum wen, der schon da war, aber es sind gute Leute. Wir sehen in
ihnen quasi Gliickbringer fiir diesen Ort. Ich schitze, irgendein
Pfad wird schon zu ihrem Dorf oder so fiihren, aber meist kommen
sie zu uns, wenn sie Geschifte zu erledigen haben.“ Griedel weif3,
dass die ,Nachbarn“ in Wirklichkeit die unter der Avalonsbucht
lebenden Abscheulichen sind und dass Argmoor mit ihnen ein
Abkommen hat, von dem der Wohlstand des Dorfes abhingt. Er
wird diese Information nicht offenlegen (schlieflich ist es das
andere grofe Geheimnis des Ortes), ist insgeheim aber sehr besorgt,
da das Dorfjeden Kontakt zu den Nachbarn verloren hat.

Der Tiefgriindige Orden der Unbezihmbaren See: ,Das ist
unsere hiesige Gozrehkirche. Ich bin selbst nicht ganz so gliubig,
aber die einfachen Fischer brauchen jemanden, an den sie sich
wenden kénnen, schiitze ich. Die Priester sind etwas iiberheblich,
aber der Wesir — das ist so ein toller auslindischer Titel, den der
Hohepriester trigt — ist ein guter Mann und sehr respektiert im
Ort.“ Hier liigt Griedel. Thm ist vollig klar, dass der Tempel in
Wahrheit Dagon geweiht ist, wobei er selbst, wie er sagt, nicht




wirklich religios ist. Allerdings ist er auch nur eine Marionette des
Wesirs Albor Voltiaro, der in Wirklichkeit den Ort leitet. Obwohl
die Priester behaupten, dass alles in Ordnung sei, beginnt Griedel
zu vermuten, dass der Orden etwas iiber die jiingsten Schwierig-
keiten im Dorf wissen kénnte.

Steinkreis: ,In den Feuchtholzern und im Schleierwald
gibt es eine Menge Steinkreise und stehende Steine
aus der Zeit, in der angeblich hier die Barbaren
lebten — das war ein ziemlich abergliubisches
Volk, dass meinte, bose, ungliickbringende
Geister kimen aus ihnen hervor.“ Griedel
weifl, dass das Undiomedehaus auf einem
dieser Steinkreise errichtet wurde, weif§ aber
nicht, welche dunklen Geheimnisse es verbirgt
(siehe Teil Vier).

Die Schwalbenfelsen und Kartus Skrint:
,Auf den Schwalbenfelsen blicken Verurteilten
in Argmoor ihrem Urteil entgegen. In der Regel
sterben sie innerhalb weniger Tage an Erschopfung
oder sie ertrinken — manche schlagen sich auch
selbst die Schidel am Gestein ein. Und manche
verschwinden einfach — ich schitze, die Meeres-
gotter kommen vorbei und lassen sie frei.

Und Kartus Skrint?! Dieser Ubeltiter ist ein
nichtsnutziger Herumtreiber, Siufer und Mérder.
Er hat einen von Jasper Stanes Matrosen beim
Kartenspiel in einem Raum voller Zeugen
im Kraken getdtet. Uber ihn wurde
Gericht gehalten und das Gericht von &,
Argmoor hat ihn fiir schuldig befunden
und zu den Felsen geschickt.“ Die nicht
ausgesprochene Wahrheit hier besteht darin,
dass die meisten verurteilten Verbrecher,
die zum Sterben auf die Schwalbenfelsen
geschickt werden, von den Abscheulichen geholt werden.

Der Wichter in der Bucht: “Das ist ein alter Aberglauben, den
es schon ewig gibt. Wahrscheinlich gibt es so etwas in jedem
Hafen - irgendein Seemonster, dass draufen in der Tiefe lebt
und sich nur einzelnen Leuten in der Nacht oder Betrunkenen
zeigt, aber nie, wenn wirklich Zeugen zugegen sind. Ich schitze, bei
den schlechten Fangquoten in letzter Zeit schieben die Leute die
Schuld auf den Wichter.” Griedel weif§ nichts iiber ,Seemonster”
in der Bucht (abgesehen von den Abscheulichen, natiirlich) und
hilt die Sichtungen tatsichlich flir Altweibergeschichten.

Schlechter Fischfang und értliche Probleme: ,Wir hatten in
letzter Zeit einiges Pech. Seit ein paar Wochen ist der Fang nicht
gerade reichhaltig und die Leute werden langsam unruhig. Ich
wiirde noch nicht von einer Krise sprechen, aber ich schitze, sie
werden irgendwann nach einem Siindenbock suchen. Der Wesir
des Ordens meint, dass man sich keine Sorgen machen miisse —
der See hat uns immer gut versorgt und wird es auch immer tun,
solange wir ihn respektieren und den alten Wegen folgen. Die
Dinge 4ndern sich auch wieder, das tun sie immer.“ Griedel ist
viel besorgter als er durchblicken lisst und verbirgt offenkundig
etwas. Falls die SC etwas Druck ausiiben, enthiillt er die Informa-
tionen im Abschnitt Die Vermissten. Doch auch andernfalls wird er
schliefSlich damit herausriicken und sie um Hilfe bitte.

Die Vermissten: ,Es ist wahr, in letzter Zeit sind ein paar Leute
verschwunden — bisher iiber ein Dutzend. Der Konstabler und
seine Gehilfen haben von ihnen weder Haut noch Haar gefunden
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und auch keinen Hinweis, was ihnen passiert sein kénnte. Es ist,
als hitten sie sich in Luft aufgelost. Die Leute sagen, das wiirde zu
dem Ungliick gehéren, dass iiber Argmoor hereingebrochen ist,
aber ich habe so meinen eigenen Verdacht.“ Griedel wirkt sehr
nervos, als wiirde er abwigen, ob er diese Information weitergeben
soll oder nicht. Schlieflich holt er tief Luft und bittet
die SC um Hilfe. ,Gut, ich will Euch die Wahrheit
sagen: Irgendetwas geht vor sich im Dorf und ich kann
nicht linger hier sitzen und Argmoor beim langsamen
dahinsiechen zusehen. Wahrscheinlich habt Ihr bereits
vom Tiefgriindigen Orden der Unbezihmbaren See
gehort — dies ist unser Tempel vor Ort und die meisten
Dorfbewohner besuchen treu den Gottesdienst.
Es ist kein Geheimnis, dass der Orden im Dorf
das Sagen hat. Ja, sicher, ich bin der ernannte
Biirgermeister, doch der Wesir zieht die Fiden.
Und ich glaube, dass er — oder jemand anders
innerhalb des Ordens — hinter dem Verschwinden
all dieser Seelen steckt. Ich habe keine Beweise,
nur Vermutungen, doch ich kann euch sagen, dass
mit dem Tempel etwas nicht stimmt. Wie ich schon
sagte, nahezu jeder im Ort gehort der Gemeinde
Vater Voltiaros an, auch der Konstabler, so dass ich
niemandem sonst vertrauen kann.

Ich benotige Eure Hilfe. Normalerweise wirt Ihr als
Fremde im Ort in hochstem Mafle verdichtig, doch
ich habe Euch seit Eurer Ankunft beobachtet — seht
mich nicht so an! Man kann hier bei Fremden
nie vorsichtig genug sein! Jedenfalls bin ich mir
ziemlich sicher, dass Thr nichts mit der Sache

zu tun habt, und dies ist in diesen unsicheren

Zeiten meine einzige Sicherheit. Thr wirkt,

als wiisstet Thr, wie herum man ein Schwert

halten muss, und ich benétige jemanden von
Auflerhalb, der sich fiir mich um die Angelegenheit kiitmmert. Und
daher bin ich entgegen meiner sonstigen Uberzeugungen bereit,
Euch zu Ordnungshiitern von Argmoor zu ernennen, damit ihr
die Vermisstenfille aufkliren und den oder die Verantwortlichen
der Gerechtigkeit zufithren kénnt.

Im Namen der guten Leute von Argmoor flehe ich euch an, die
Halle des Ordens aufzusuchen und Euch umzusehen. Ich bin sicher,
dass die Priester etwas verbergen und dass ihr es finden werdet.
Sollten sie dahinterstecken, nehmt Ihr eine Plage von unserem
Dorfund wiirdet den Dank seiner bescheidenen Bewohner ernten.
Ich versichere Euch, dass ihr gut aus der Schatzkammer des Dorfes
belohnt werdet — Fisch ist nicht das einzige, was wir aus dem
See holen. Es gibt genug Schiffswracks und anderes, so dass wir
im Laufe der Jahre etwas Gold ansammeln konnten - sicherlich
genug, um Euch fiir Eure Dienste zu entlohnen. Und ich weif3, dass
ihr nach jemandem sucht, einem Reiter aus dem Norden. Nun,
moglicherweise weifd ich mehr tiber ihn, als ich vorhin zugegeben
habe. Wenn ihr mir helft, sage ich euch alles.“

Es ist kein Wurf auf Motiv erkennen erforderlich, um zu
sehen, dass Biirgermeister Griedel sowohl ehrlich wie auch
verzweifelt ist. Ein erfolgreicher Wurf enthiillt aber, dass er immer
noch etwas verbirgt, aber nicht liigt. Wie Griedel bereits sagte,
weif$ er, dass etwas im Dorf vor sich geht — die Vermissten, der
schlechte Fischfang, das Schweigen der Nachbarn und vor allem
das verdichtige Schweigen des Ordens zu all dem. Griedel weify
nicht mit Sicherheit, ob der Orden hinter den ganzen Problemen
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steckt, erkennt aber die perfekte Gelegenheit, um seinen eigenen
Status und seine Position in Argmoor aufzuwerten. Sollten die
SC die Priester des Ordens téten oder vertreiben, kann Griedel
das Machtvakuum ausfiillen — und vielleicht sogar selbst der
neue Wesir des Ordens werden oder sich zum neuen Herren des
Dorfes aufschwingen, wie es die Undiomedes getan hatten. Genau
genommen ist ihm dies auch wichtiger als die verschwundenen
Dorfbewohner.

Falls die SC Griedel bedrohen, zwingen oder bezaubern, um
an die Informationen iiber den Dunklen Reiter zu gelangen,
wird seine Nervositit zu Verzweiflung und er sackt Luft holend
zusammen. Nur unter Zwang wird er enthiillen, was er iiber den
Dunklen Reiter weiff (nicht aber was er iiber die Abscheulichen
und den Orden weifd), bittet aber immer noch die SC, ihm zu
helfen, dem Verschwinden der Bewohner ein Ende zu setzen.

Wenn die SC zustimmen, ihm zu helfen, bietet Biirgermeister
Griedel ihnen im Erfolgsfall 4.000 GM aus dem Dorfschatz,
sofern sie herausfinden, was mit den Dorfbewohnern geschieht.
Sollten die SC handeln, geht er hoch bis auf 5.000 GM hoch, aber
nicht mehr. Er weist sie noch einmal an, die ganze Angelegenheit
vertraulich zu behandeln, um Verdichtigungen und méglicher-
weise eine Panik zu vermeiden.

Ansonsten hat der Biirgermeister nichts mehr hinzuzuftigen.

Konstabler Anders eskortiert die SC aus dem Rathaus und
warnt sie noch einmal, sich von Arger fernzuhalten und die
Einwohner nicht zu belistigen. Die SC kénnen den Ort noch ein
wenig erkunden oder gleich zur Halle des Tiefgriindigen Ordens
aufbrechen.

€ReiGNis 3: schrecken aus
oer tiefe (hg 10)

Wihrend die SC sich im Ort in der Nihe des Strandes aufhalten —
vielleicht am Hafen oder beim Bootsbauer—werden sie irgendwann
von einer Kreatur aus der Tiefe angegriffen.

Kreaturen: Die ruhigen Gewisser der Avalonsbucht wurden
unlingst durch die Mi-Go-Invasion der Tunnel der Abscheulichen
und die wiederholte Manifestation Schub-Nigguraths aufgewiihlt.
Diese Stérungen haben einen riesigen Frischwasseroktopus aus
den Tiefen an die Seeoberfliche gebracht. Die Koder und der Abfall,
der von den Fischerbooten des Dorfes iiber Bord geworfen wurde,
haben ihn auf der Suche nach gréferer Beute niher ans Ufer
gelockt. Er lauert direkt unter der Wasseroberfliche verborgen, bis
potenzielle Opfer sich auf dem Kai oder in der Nihe des Wassers
in Reichweite seiner Tentakel befinden, dann schief$t er aus dem
Wasser und greift an.

EP 9.600

Verbesserter Riesenoktopus (PF MHB, S. 203)

N Riesiges Tier (aquatisch)

INI +6; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 20
(+2 GE; -2 Grofe, +12 natiirlich)

TP 142 (15W8+75)

REF +13, WIL +8, ZAH +14

Verteidigungsfihigkeiten Tintenwolke (Sphire mit 9 m Radius)

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9 m, Wasserstoff 60 m

Nahkampf Biss +18 (2W6+9/19-20 plus Gift), 8 Tentakel +16
(1W6+4 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m (9 m mit Tentakel)

TAKTIK

Im Kampf Der Oktopus bleibt im Wasser, greift mit seinen
Tentakeln nahe Opfer an und versucht sie zu ergreifen, um
sie ins Wasser zu ziehen, damit er zuschnappen und sie
vergiften kann, ehe er sie frisst.

Moral Der Oktopus flieht zuriick in die Tiefen des Sees, sobald
er auf 50 TP oder weniger reduziert wird.

SPIELWERTE

ST 28, GE 15, KO 21, IN 2, WE 12, CH 3

GAB +11; KMB +22 (Ringkampf +26); KMV 34 (kann nicht zu
Fall gebracht werden)

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff,
Mehrfachangriff®, Verstohlenheit

Fertigkeiten Entfesselungskunst +19, Heimlichkeit +15,
Schwimmen +17, Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren
Entfesselungskunst +10, Heimlichkeit +8

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 22;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W3 ST; Heilung
2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

Teil prei:
DeR TiefGRUNOIGE OROEN DER
UNBeZAhmBAREN see

Irgendwann werden die SC wahrscheinlich zur Halle des
Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See aufbrechen.
Dies wird entweder auf Dringen Biirgermeister Griedels oder in
Folge ihrer eigenen Nachforschungen geschehen. Die Ordens-
halle dominiert die Siidseite von Argmoors Dorfplatz. Sie wurde
aus dunklen, verwitterten Feldsteinen in einem archaischen
Baustil errichtet, der sonst nicht im Ort vorkommt. Die Halle
des Tiefgriindigen Ordens ist Argmoors einzige Kirche und
anscheinend Gozreh geweiht, verbirgt in Wirklichkeit aber
einen viel dunkleren Kult: Das Gebiude ist ein geheimer Tempel
Dagons, des Dimonenfiirsten der Meere und Schutzherren der
Abscheulichen der Avalonsbucht. Die meisten Dorfbewohner
sind Anhinger Dagons, auch wenn vielen gar nicht klar ist, dass
dieser ein Dimon ist. Aulerdem sind alle sehr verschwiegen
hinsichtlich ihrer Glaubensansichten und diskutieren daher nicht
mit Fremden. Ebenso behilt der Tempel seine Magie nur flir wahre
Glaubige vor - sollten die SC zur Halle auf der Suche nach Heilung
oder anderer Unterstiitzung kommen, bedauern es die Vikare zwar
sehr, werden aber unter keinen Umstinden Dagons ,,Gaben“ mit
Fremden teilen.

Der Tempel ist mit einem Hohepriester — in Argmoor als der
+Wesir“ bekannt —, drei Vikaren und mehreren rangniederen
Kultanhingern besetzt, die langsam in die Geheimnisse des
Tiefgriindigen Ordens initiiert werden. Das Abenteuer geht davon
aus, dass ein Vikar und mehrere Kultanhinger anwesend sind,
wenn die SC den Tempel untersuchen. Die anderen beiden haben
den Wesir zum Undiomedehaus begleitet (siehe Teil Vier).

Wihrend die SC den Tempel erforschen und mit seinen
Bewohnern kimpfen, besteht eine Grundwahrscheinlichkeit
von 25% pro Kampf, dass die Aufinerksamkeit des géttlichen
Beschiitzers des Tempels, des Spross der See (siehe Bereich ES8),
geweckt wird. In diesem Fall nutzt der Spross der See Dimensionstiir,




um binnen 1W4 Runden an den Kampfschauplatz zu telepor-
tieren. Der Spross der See wird auch dann aufmerksam, wenn die
Geheimtiiren gedffnet werden, die nach E8, Eg oder E1o fiihren,
da dieser jeden Tag Alarm auf sie wirkt.

€1. portikus

Der offene Siulengang des Portikus blickt auf die dunklen
Wasser des Encarthansees. In der Mitte des Eingangsbereiches
steht die Steinstatue einer Meerjungfrau mit langem griinen
Haar mit Blick auf den See, die einen Dreizack und eine
Muschel hilt. Ein offener Torbogen an der Ostseite fiihrt ins
Gebdudeinnere.

Mit einem Wurf auf Wissen (Religion) gegen SG
15 kann man in der Statue eine obskure
Darstellung Gozrehs erkennen, wie sie
von einigen Gemeinden an der Kiiste des
Encarthansees verwendet wird.

€2. vestiBul

Zwei Bleiglasfenster im Norden
und Siiden zeigen Abbildungen
derselben Meerjungfrau, die
draufen als Statue dargestellt
wird. Zwei Tiiren und ein
offener Durchgang fiihren
nach Osten.

Die Gliubigen ziehen
sich die Schuhe aus und
versammeln sich in dieser offenen Halle, ehe sie
zum Gottesdienst in die Andachtshalle hinein-
gerufen werden. Elf Paar Schuhe stehen gegenwirtig an der Nord-
und Siidwand.

€3. aNnOachtshalle (hg 9)

Verzogene  Holzbinke  stehen in  dieser zentralen
Versammlungshalle. Der Raum ist in einer Meeresthematik
geschmiickt. Eine hélzerne Statue, der auch an anderen Stellen
dargestellten Meerjungfrau, steht vorne in der Halle. Statt der
Muschel hilt sie eine merkwiirdige tintenfischartige Kreatur in
der Hand.

Bei der Meerjungfrau scheint es sich wieder um eine
ungewdhnliche Darstellung Gozrehs zu handeln. Allerdings kann
man mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 bemerken,
dass ihr Haar fast wie zuckende Tentakel aussieht und ihr Gesicht
irgendwie fischig wirkt. Mit einem Wurf auf Wissen (Religion)
gegen SG 35 kann man die Statue als Altar des Dimonenfiirsten
Dagon erkennen. Die ganze Westwand der Halle ist eine Geheimtiir
(Wahrnehmung SG 25 zum Entdecken), die zusammengefaltet
und zur Seite geschoben werden kann, um die Andachtshalle zur
Geheimen Kapelle hin zu 6ffnen (Bereich E8)

Kreaturen: Vier, anscheinend vor der Statue meditierende
Minner stehen in der Halle. Wenn die SC zum ersten Mal

eintreffen, versuchen sie, diese hoéflich aber bestimmt aus dem
Gebiude zu fiihren. Sollten die SC sich weigern, versuchen die

Kultanhinger, sie einzuschiichtern. Falls die SC sich immer noch
weigern, greifen die Kultanhinger sie an, um das dunkle Geheimnis
des Dorfes zu wahren. Sollten die SC die Unheiligen Symbole der
Kultanhinger entdecken, kénnen sie diese mit einem Wurf auf
Wissen (Religion) gegen SG 20 als Symbole des Dimonenflirsten
Dagon identifizieren.

KULTANHANGER DER UNBEZAHMBAREN SEE (4

EP je 1.600

Menschlicher Kleriker Dagons 3/Schurke (Schliger) 3
(PF EXP, S. 141)

CB Mittelgroffer Humanoider (Mensch)

INI +7; Sinne Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf3 15

(+3 GE, +1 natiirlich, +4 Riistung)

TP je 51 (6W8+21)

REF +7, WIL +6, ZAH +8

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen

ANGRIFF
Bewegungsrate 9m
Nahkampf Sichel +1, +9 (1W6+3)
Fernkampf Leichte Armbrust
[Meisterarbeit] +9

(1W8+1/19-20)

Besondere Angriffe
Furchteinfléend¥,
Hinterhiltiger Angriff
+2\W6, Negative Energie

fokussieren
2/Tag (SG 10, 2W6),
Zusammenschlagen*

Zauberihnliche Dominenkrifte

(ZS 3; Konzentration +5)

5/Tag — Eiszapfen (1W6+1 Kilteschaden)
5/Tag — Hauch des Bésen (1 Runde)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 3; Konzentration +5)

2. Nebelwolke®, Stille (SG 14), Waffe des Glaubens

1. Befehl (SG 13), Géttliche Gunst, Magische Waffe,
Verhiillender Nebel?

0. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 12), Géttliche Fiihrung,
Tugend, Wasser erschaffen

D Dominenzauber; Dominen Béses, Wasser

TAKTIK

Vor dem Kampf Ein Kultanhinger wirkt vor einem Kampf
Magische Waffe und Géttliche Gunst.

Im Kampf Die Kultanhinger nehmen Gegner paarweise in die
Zange, um Hinterhiltige Angriffe ausfiihren zu kénnen
und nutzen abwechselnd ihre Zauberihnliche Fihigkeit
Eiszapfen oder wirken Zauber wie Befehl, Waffe des Glaubens
oder Stille (letzteren auf Zauberkundige).

Moral: Die Kultanhdnger kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 13, GE 16, KO 14, IN 10, WE 14, CH 8

GAB +4; KMB +5; KMV 18

Talente Abhirtung, Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff,
Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Heimlichkeit +11, Motiv
erkennen +8, Schwimmen +9, Sprachenkunde +4,
Wahrnehmung +8, Wissen (Lokales) +6, Wissen (Religion) +8,
Zauberkunde +6

HG 5
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Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Schurkentrick (Schurkenfinesse)

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen; Sonstige
Ausriistung Kettenhemd [Meisterarbeit], Leichte Armbrust
[Meisterarbeit] mit 10 Bolzen, Sichel [Meisterarbeit], Amulett
der natiirlichen Riistung +1, Klerikerkleidung, goldenes
Unheiliges Symbol Dagons (Wert 50 GM), 9 GM

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

€4. subliche kapelle

Diese kleine Kapelle enthilt am entgegengesetzten Ende einen
einfachen Altar aus griinem Stein. Ein Mosaik an der Wand
tiber dem Altar zeigt eine Kreatur, die eine Mischung aus Fisch,
Frosch und Mensch zu sein scheint. In der Luft liegt der starke
Gestank verfaulenden Fischs.

Diese Kapelle ist den Abscheulichen der Avalonsbucht gewidmet.
Gliubige Dorfbewohner kénnen hier Opfergaben fiir die Nachbarn
hinterlassen. Ein Wurf auf Wissen (Natur) gegen SG 12 identifiziert
das Monster im Mosaik als einen Abscheulichen. Mit einem Wurf
auf Wissen (Religion) gegen SG 20 wird den SC klar, dass solche
Kreaturen in einem Gozrehtempel normalerweise nicht verehrt
werden.

€5. schlafraum Oer vikzare
(hg 9)

An der Siidseite dieser einfachen Kammer stehen drei Betten,
kleine Schreibtische, eine Kiste, ein Tisch und ein
Biicherregal.

zwei

Die drei Vikare des Tiefgriindigen Ordens wohnen in dieser
Kammer. Hier schlafen, essen und bereiten sie sich auf den
Gottesdienst vor. Die Kiste enthilt normalerweise ihre Amtstracht
und andere religidse Paraphernalia, allerdings tragen alle drei
Vikare gegenwirtig ihre Roben. Das Biicherregal enthilt Werke
zur Fischerei, den Gezeiten, dem Leben in Seen und Meeren und
eine einzelne, verstaubte Ausgabe von Gozrehs heiligem Buch
Hymnen an den Wind und die Wellen, die offenbar kaum benutzt
wird. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 kann man
die Geheimtiir in der Westwand entdecken, die zum Siidlichen
Pflegeraum (Bereich E1o) fiihrt. Das Offnen dieser Geheimtiir
alarmiert den Spross der See (siehe Bereich E8), der tiglich Alarm
auf die Tiir wirkt.

Kreaturen: Kaleb Voltiaro, einer der drei Vikare des Ordens und
Spross des Wesirs Albor Voltiaro, hilt sich gegenwirtig in diesem
Raum auf und unterweist einen Kultanhinger in die niheren
Einzelheiten der Verehrung Dagons. Kaleb trigt seine Robe, die




aus einem tiefgriinen, mit goldenen arkanen Symbolen, Wellen-
linien und Meereskreaturen bestickten Messegewand iiber einer
verzierten seegriinen Robe besteht. Er trigt dazu eine kunstvolle
silberne Tiara. Auf den ersten Blick scheint die Kleidung mit der
Verehrung Gozrehs in Verbindung zu stehen, doch ein Wurf auf
Wissen (Religion) gegen SG 20 offenbart, dass bei der Darstellung
des Meereslebens etwas iiberhaupt nicht stimmt, da es keine
Kreaturen Gozrehs sind die abgebildet sind.

Als Kalebs Vater und die anderen Vikare auf der
Suche nach Nachbarn zum Undiomedehaus
';‘ 7 zogen, wurde Kaleb angewiesen, zuriick-
zubleiben und den Tempel zu bewachen.
Er und der Kultanhinger greifen jeden

an, der den Raum betritt.

KALEB VOLTIARO
EP 4.800

Vikar der Unbezdhmbaren See

Menschlicher Kleriker Dagons 9

CB Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI -1; Sinne Wahrnehmung +3

Aura Aura der Zerstérung (+4, 9 Runden/Tag)

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 20
(+1 Ablenkung, -1 GE, +4 natiirlich, +6 Riistung)

TP 89 (9W8+45)

REF +2, WIL +11, ZAH +11

Resistenzen Kilte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Morgenstern +1, +13/+8 (1W38+7)

Fernkampf Schleuder +8 (1W4+6)

Besondere Angriffe Negative Energie iibertragen 4/Tag (SG 15,
5We), Welle* (+12, 6/Tag), Zerstérerischer Schlag (+4, 6/Tag)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 9; Konzentration +12)
5. Eissturm®, Michtiger Befehl (SG 18)
4. Bewegungsfreiheit, Unheilige Plage (SG 17), Wasser
kontrollieren®
3. Gebet, Magie bannen, Verfluchen (SG 16), Wasser atmen,
Wasser wandeln®
2. Birenstirke, Gerduschexplosion (SG 15), Nebelwolke,
Person festhalten (SG 15), Waffe des Glaubens, Wellenritt*P
1. Befehl (SG 14), Géttliche Gunst, Leichte Wunden heilen,
Schutz vor Gutem, Verhiillender Nebel, Zielsicherer Schlag®
0. (beliebig oft)— Géttliche Fiihrung, Licht, Resistenz, Wasser
erschaffen

D Dominenzauber; Dominen Wasser (Unterdomiane der
Meere*), Zerstérung

TAKTIK

Vor dem Kampf Sobald Kaleb im Tempel Kampflirm hort,
trinkt er seinen Trank: Rindenhaut und wirkt Bdrenstdrke und
Gottliche Gunst auf sich.

In Kampf Kaleb versucht auf Distanz zu bleiben, wihrend
der Kultanhinger bei ihm die Feinde angreift. Er z6gert
nicht, negative Energie zu fokussieren, selbst wenn der
Kultanhanger sich im Wirkungsbereich aufhalten sollte.
Er nutzt seine Dominenkraft Welle, um seine Gegner auf
Abstand zu halten. Falls er in den Nahkampf gezwungen
wird, verteidigt er sich mit seinem Dreizack.

Moral Als loyaler Gefolgsmann seines Vaters und des
Dagonkultes kimpft Kaleb bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 17, GE 8,KO 16, IN 10, WE 17, CH 12

GAB +6; KMB +9; KMV 19

Talente Abhirtung, Eiserner Wille, Grof3e Zihigkeit, Heftiger
Angriff, In Kampf zaubern, Konzentrierter Schlag

Fertigkeiten Diplomatie +7, Heilkunde +7, Motiv erkennen +8,
Schwimmen +14, Sprachenkunde +4, Wissen (Geschichte)
+4, Wissen (Religion) +10, Zauberkunde +6

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

Kampfausriistung Trank: Rindenhaut +4 (2); Sonstige Ausriistung
Schuppenpanzer +1, Morgenstern +1, Schleuder mit 10 Steinen,
Schutzring +1, Schwimmring, goldbesticktes Messgewand
(Wert 50 GM), silberne Zeremonientiara (Wert 150 GM),
goldenes Unheiliges Symbol Dagons (Wert 50 GM)

* siehe Pathfinder Expertenregeln.
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KULTANHANGER DER UNBEZAHMBAREN SEE HG 5

EP 1.600
TP 51 (siehe Seite 20)

€6. NOROliche kapelle (hg 9)

Eine einfache Schiffsglocke auf einem Schiffsruder steht auf
einem kleinen Altar aus griinem Stein am entgegengesetzten
Ende dieser Kapelle. Ein Mosaik an der Wand tiber dem Tempel
zeigt einen Schiffskapitin an Deck eines Schiffs inmitten eines
wiitenden Sturms.

Diese Kapelle ist Cassius Undiomede gewidmet, dem Griinder
Argmoors und Kopf hinter dem Pflegschaftspakt zwischen dem
Dorfund seinen Nachbarn. Die Gestalt auf dem Mosaik ist definitiv
mit dem Mann identisch, den die Statue auf dem Dorfplatz
(Bereich D1) darstellt. Die Schiffglocke trigt als Gravur den Namen
des Schiffes, von dem sie stammt — Cassius Undiomedes erstem
Schiff, der Eroberer.

Kreaturen: Vier Kultanhinger halten sich gegenwirtig hier
auf und erweisen dem Ortsgriinder die Ehre. Sie greifen jeden
Fremden an, der die Kapelle betritt.

KULTANHANGER DER UNBEZAHMBAREN SEE (4 HG 5

EP je 1.600
TP je 51 (siehe Seite 20)

€7. uNTerRKUNfT Des wesirs

Diese reichhaltig méblierte Kammer dient offenkundig einer
hochgestellten Person als Unterkunft. Ein grofer Schreibtisch
mit einem pliischbezogenen Stuhl steht an der Stidwand,
wihrend gegentiber ein opulentes Bett zwischen zwei Fenstern
steht. Die anderen Mdébelstiicke im Raum, darunter eine grofle
Seekiste in einer Ecke, sind von sichtbar guter Qualitit. Im
Raum hingt ein unangenehmer fischiger Geruch, der sich in
der Nahe des Bettes konzentriert.

Dies ist das Privatgemach Albor Voltiaros, des Wesirs des
Tiefgriindigen Ordens und Hohepriesters Dagons in Argmoor. Eine
grofle Ledertruhe wurde unter dem Bett hervorgezogen und aufge-
richtet. Daneben steht eine offene Kassette, die anscheinend aus
der Kiste entnommen worden ist. Mehrere leere und zerbrochene
Glasflaschen liegen neben der Kassette, einige davon enthalten
noch Fliissigkeitsreste, wihrend sich auch Spritzer auf dem Boden
finden lassen. Ein Wurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG 21 oder auf
Zauberkunde gegen SG 16 mit Magie identifizieren offenbart, dass dies
Riickstinde mehrerer Trdnke: Leichte Wunden heilen sind.

Vater Voltiaro ist gegenwirtig nicht anwesend — eine aus den
Leichen in Eg geschliipfte Schneckenbrut hat ihn angegriffen
und infiziert. AnschliefRend kehrte er in sein Quartier zuriick, um
den Befall mit den Trinken zu heilen. Als der gewiinschte Effekt
ausblieb, machte er sich auf den Weg nach Undiomedehaus, um
die Hilfe der Nachbarn zu ersuchen (siehe Teil Vier).

Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 kann man die
Geheimtiir in der Westwand entdecken, die nach Bereich Eg flihrt.

Schiitze: Die Holzkiste in der Ecke ist verschlossen (Mechanismus
ausschalten SG 30 zum Offnen). Sie enthilt zwei blaue Glasflaschen
mit Schwimmelixieren, zwei Triinke: Wasser atmen in Messingflaschen

und eine Feder: Fischboot (wie Feder: Schwanenboot, das Boot hat aber
die Form eines Riesenfisches). Ferner enthilt die Kiste drei sehr
merkwiirdige, unheimliche Statuetten: eine bizarre, tentakelbe-
wehrte Bestie, eine vage humanoide Gestalt mit den Merkmalen
eines Fisches und eines Lurchs und eine hockende humanoide
Gestalt mit einem Tintenfischkopf und Drachenschwingen. Die
Statuetten bestehen aus einem merkwiirdigen rétlichen Gold, das
gemeinhin als , Fischgold“ bezeichnet wird. Es stammt vom Grund
des Encarthansees und wird von den Abscheulichen zu Kunst- und
Schmuckgegenstinden verarbeitet. Abgesehen von der Firbung
gibt es keinen Unterschied zu normalem Gold - auch nicht im
Wert. Jede Statuette ist ;500 GM wert.

€8. geheime kzapelle

Diehinterder Geheimwand verborgene Kapelle istvom Boden bis
zur Decke mitbeunruhigenden Schnitzereien von Teufelsfischen,
Kraken, Oktopi, Tintenfischen und andere bizarren Meerestieren
geschmiickt. Dazu kommen schockierende Darstellungen
der Paarung einer Menschenfrau mit einem seltsamen
Fischmenschen aus dem Meer. Am entgegengesetzten Ende
des Raumes befindet sich ein halbrundes Wasserbecken vor
einem grofien blutbefleckten Altar. An der Wand tiber dem Altar
hiangt die Schnitzerei eines riesigen, von bésartig wirkenden
Runen umgebenen, starren Oktopusauges, welches den ganzen
Raum zu uiberblicken scheint.

Diese Kammer ist das innere Heiligtum des Tiefgriindigen
Ordens. Sie ist eine geheime Kapelle, die offen Dagon geweiht
ist, dem Dimonenfiirsten des Meeres, der Seemonster und der
Entstellungen. Ein Wurf auf Wissen (Religion) gegen SG 20
identifiziert ein Symbol an der Riickwand als das Dagons. Hier
tiben der Wesir und seine Vikare blasphemische Riten des Schatten
im Meer aus, deren Hohepunkt ein Blutopfer auf dem Altar der
Kapelle ist — meist handelt es sich dabei um einen verurteilten
Verbrecher, einen zu neugierigen Fremden oder einen verirgerten
Dorfbewohner, der vielleicht zu viel gesagt hat.

Die gesamte Westwand ist eine Geheimtiir (Wahrnehmung SG
25 zum Entdecken), die zur Seite bewegt werden kann, um die
Geheime Kapelle zum Andachtsraum (Bereich E3) hin zu 6ffnen.
In offenen Zeremonien Dagons wird die Wand zusammen-
gefaltet, so dass die versammelte Gemeinde die Geheime Kapelle
sehen kann. Das Becken stellt eine Verbindung zu den Becken
in den Pflegschaftsriumen (Bereiche Eg und E10) dar sowie zu
den Tunneln, die zum Hafen (Bereich D3) und Undiomedehaus
(Bereich Fay) fiihren.

Kreaturen: Dagon hat dem Tiefgriindigen Orden einen
gottlichen Beschiitzer flir den Tempel geschickt, einen infernalen
gottlichen Hiiter, der nur der Spross der See genannt wird. Der
Chuul ihnelt seiner Art, allerdings brennen seine Augen in
unheiligem Feuer und sein Chitinpanzer ist mit dimonischen
Symbolen und unheiligen Darstellungen anormalen Meereslebens
geschmiickt. Der Spross der See soll den Tempel beschiitzen und
verfligt daher iiber einige Fihigkeiten, die er zu seiner Verteidigung
einsetzen kann. Er ist aber zugleich an das Gebiude gebunden und
kann die Ordenshalle nicht verlassen. Sollte der Spross der See iiber
die Anwesenheit der SC in der Halle in Kenntnis gesetzt werden,
nutzt er Hellhgren/Hellsehen, um das Gebiet auszukundschaften,
ehe er sich zu ihrem Aufenthaltsort mit Dimensionstiir teleportiert.
Wenn er die SC erreicht oder diese das innere Heiligtum mit




ihrer Gegenwart entweihen, greift er sofort an. Der Spross der See
verfolgt Gegner innerhalb des Tempels, aber nicht iiber dessen

Schwelle hinaus.

HG g

SPROSS DER SEE
EP 6.400
Infernalischer Géttlicher Hiiter Chuul (PF MHB, S. 36, 294)
CB Grof3e Aberration (Aquatisch, Bése, Chaotisch)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 19
(+3 GE, -1 GroRe, +10 natiirlich)

TP 85 (10W8+40); Schnelle Heilung 5

REF +6, WIL +11, ZAH +7

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Krankheit;
Resistenzen Feuer 10, Kilte 10, SR 5/Gutes; ZR 14

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Schwimmen 12m

Nahkampf 2 Klauen +14 (2W6+7 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Besonderen Angriff Gutes niederstrecken 1/Tag (+10 Schaden),
Lahmende Tentakel (SG 18), Wiirgen (2W6+7)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 10; Konzentration +9)
Beliebig oft — Dimensionstiir (nur innerhalb der Halle des
Tiefgriindigen Ordens)
3/Tag — Alarm, Klopfen
1/Tag — Arkanes Schloss, Fortschicken (SG 13), Hellhéren/
Hellsehen, Pforte zuhalten, Vorahnung

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Spross der See wirkt tiglich Alarm auf die
Geheimtiiren nach Bereich E8, E9 und E10.

Im Kampf Um Gegner an der Flucht zu hindern, versiegelt
Der Spross der See Tiiren mit Arkanes Schloss oder Pforte
zuhalten, und greift sie anschlieSend mit seinen Klauen an,
ehe er sie seinen lshmenden Tentakeln zufiihrt. Sofern es
ihm méglich ist, konzentriert er seine Angriffe auf Paladine
oder Kleriker guter Gétter.

Moral Um den Tempel zu beschiitzen, kimpft der Spross der
See bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 25, GE 16, KO 18, IN 10, WE 18, CH 9

GAB +7; KMB +15 (Ringkampf +19); KMV 28 (32 gegen
Zu-Fall-bringen)

Talente Blind kimpfen, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative,
Wachsambkeit, Waffenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Einschiichtern +12, Heimlichkeit +12, Motiv
erkennen +16, Schwimmen +23, Wahrnehmung +19,
Wissen (Religion) +8

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie, Attributsheilung,
Gesegnetes Leben, Glaubensgebunden, Heilige Stitte

BESONDERE FAHIGKEITEN

Attributsheilung (AF) Ein Géttlicher Hiter heilt in jeder Runde
1 Punkt Attributsschaden bei jedem in Mitleidenschaft
gezogenem Attribut.

Gesegnetes Leben (AF) Ein Géttlicher Hiiter altert nicht.

Er muss nicht atmen, essen, trinken oder schlafen.
Glaubensgebunden (AF) Ein Kleriker, Paladin (oder ein anderer
Angehériger einer Klasse, die Energie fokussieren kann),
welcher der Gottheit angehért, die dem Géttlichen Hiiter
seine Macht verleiht, kann eine Anwendung von Energie

fokussieren aufwenden, um dem Géttlichen Hiiter Befehle
zu erteilen, als besife und nutze er das Talent Untote
befehligen. Der Géttliche Hiiter wird hinsichtlich dieser
Fahigkeit behandelt, als wire er eine untote Kreatur mit der
Hilfte seiner Gesamttrefferwiirfel.

Gesegnete Stitte (AF) Jeder Géttliche Hiiter beschiitzt einen
Ort, welcher der Gottheit heilig ist, die ihm seine Macht
verliehen hat. Der Géttliche Hiiter soll diesen Ort vor
Schaden bewahren und Ungliubige fernhalten. Sollte der
Gottliche Hiiter jemals den Bereich dieser Heiligen Stitte
verlassen, verliert er sofort die Schablone Géttlicher Hiiter.

€0. NOROLicher
pflegschaftsraum

Ein Becken voll dunklenWassersfiilltden Nordteil dieses Raumes
aus. Eine einfache Bank steht an der gegentiberliegenden Wand.
Auf dem Steinboden sind sorgsam mehrere kopflose Leichen
aufgereiht.

Diese Kammer ist einer von zwei Warteriumen fiir menschliche
Familien, die ihre weiblichen Neugeborenen bei den Nachbarn in
Pflegschaft geben. Gegenwirtig nutzt der Orden ihn als Lager-
stitte fiir die Leichen der Dorfbewohner, die mit Schneckenbrut
infiziert wurden, welche sich zu Raupen weiterentwickelt hat.
Insgesamt sind es sieben Leichen. Allen fehlen die Kopfe; die
Hilse enden in blutigen, zerfleischten Stiimpfen. Mehrere Leichen
sind verschrumpelt und eingetrocknet, als wiren ihnen auch die
Lebensenergie entzogen worden. Aufgrund der fehlenden Kopfe ist
Mit Toten sprechen unmdoglich. Ein Wurf auf Heilkunde gegen SG 25
beim Untersuchen der Hilse offenbart aber, dass sie nicht gekopft
wurden, sondern dass anscheinend etwas explosionsartig aus den
Hilsen hervorgebrochen ist, und dabei die Kpfe zerstorte. Ferner
fithrt ein erfolgreicher Wurf zu dem Ergebnis, dass die eingetrock-
neten Leichen dem Ergebnis von Attributentzug zu entsprechen
scheinen. Ein Wurf auf Heilkunde gegen SG 20 oder Intelligenz
gegen SG 23 fiihrt auflerdem zu der Erkenntnis, dass es im Raum zu
wenig Blut gibt, als dass die Zerstérung der Kopfe hier geschehen
sein konnte — es gibt keine groflen Blutflecken oder-lachen, keine
Schidelknochensplitter und auch keine herumliegende Gehirn-
masse. Es scheint daher, als wiren die Opfer anderswo gestorben
und anschlieflend in diesen Raum gebracht worden.

Alle Leichen tragen bis auf eine Ausnahme die normale
Kleidung von Biirgern oder Fischern aus Argmoor. Die Ausnahme
istjedoch eher wie ein Hindler aus der Stadt als ein bescheidener
Dorflischer gekleidet, auch wenn seine Sachen nun mit Schlamm
und Blut beschmiert sind. Sollte die Leiche anderen Dorfbe-
wohnern gezeigt werden, identifizieren sie diese anhand seiner
Kleidung und dem Umstand, dass man ihn seit Tagen nicht mehr
im Ort gesehen hat, vorsichtig als Gaster Lukas, einen Hindler
aus Caliphas,. Eine Durchsuchung seiner Taschen fordert 22
GM und ein kleines Keramikei zutage, das dem dhnelt, welches
beim Attentiter des Wispernden Pfades, Klanartus Viliras in
Drosselmoor gefunden wurde. Wie auch bei diesem Ei kann man
mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 18 eine verborgene
Naht finden, die mit einem Wurf auf Mechanismus ausschalten
gegen SG 15 gedffnet werden kann, so dass das Symbol des
Wispernden Pfades darin enthiillt wird — die Schnitzerei eines
geknebelten Totenschidels.
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Ferner kann man mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 15 in Lukas Tasche einen Pergamentfetzen mit der folgenden
ritselhaften Notiz finden: ,Reiter unterwegs mit Abbild. Austausch
am Alten Haus.“ Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 10 reicht
aus, um zu erkennen, dass das Pergament aus dem Verkaufsbuch
des Amtsstalls in Drosselmoor herausgerissen wurde. Klanartus
Viliras hat die Notiz an Lukas geschickt, um ein Treffen zwischen
Lukas und dem Dunklen Reiter am Undiomedehaus auf$erhalb des
Ortes zu organisieren. Weder Lukas noch der Dunkle Reiter haben
es aber zum Treffen geschaftt.

Die Geheimtiir nach Bereich E7 kann mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden werden.

Belohnung: Sofern die SC Gaster Lukas Leiche finden, seine
Verbindung zum Wispernden Pfad entdecken und von dem
geplanten Treffen am Undiomedehaus erfahren, belohne sie mit
6.400 EP.

€10. sudlicher
pflegschaftsraum

Eine einfache Holzbank steht am anderen Ende dieser kleinen
Kammer neben einem Becken mit dunklem Wasser.

Wie der Bereich Eg9 wird auch dieser Raum von den
Abscheulichen der Avalonsbucht benutzt, um sich mit den
Menschen aus Argmoor zu treffen, deren Téchter sie in Pflegschaft
nehmen. Die Geheimtiir zu Bereich Eg kann mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden werden.

Kreaturen: Ein junges Paar aus Argmoor, Rufus und Imelba Talby
(N Menschliche Biirgerliche) warten in diesem Raum. Die Talbys
haben Angst vor Fremden, doch falls sie mit
einem Wurf auf Diplomatie gegen SG 19
wenigstes freundlich gestimmt werden
konnen, liefern sie die folgenden Infor-
mationen: Die Nachbarn haben seit
Wochen keine Pflegetéchter mehr
angenommen, daher hat Vater
Voltiaro entschieden, die drei
Monate alte Tochter der Talbys,
die noch keinen Namen
erhalten hat, mit nach
Undiomedehaus zu nehmen
und dort mit den Nachbarn
Kontakt aufzunehmen. Die
Talbys wissen nicht, wer die
Nachbarn sind oder woher sie
kommen (aufler ,von der Bucht
her"), wissen aber, dass die
Nachbarn Argmoor Frieden
und Gliick bringen und
dass alle zweit- und drittgeborenen Téchter des
Ortes bei ihnen zur Pflege gegeben werden. Die
Midchen werden nie wieder im Ort gesehen, doch
Vater Voltiaro versichere jedem, dass sie bei
den Nachbarn ein langes und gliickliches
Leben fithren wiirden, wo sie michtige
Dorfoberhiupter heiraten und so zu NA P o
Positionen von groflem Respekt und Ehre :
gelangen. Die Talbys waren nicht gliicklich
dariiber, ihre Tochter wegzugeben, doch so
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SPROSS DER SEE

war es schon immer in Argmoor und es ist nicht ihre Aufgabe,
die Sache zu indern.

Entwicklung: Siehe Bereich Fg was geschieht, wenn die SC
versuchen, die Talbys mit ihrer Tochter wieder zusammenzu-
bringen.

EREIGNIS 4: Die TAUSEND
jungen (hg 9)

Dieses Ereignis findet statt, nachdem die SC die kopflosen
Leichen in der Halle des Tiefgriindigen Ordens gefunden haben
— vielleicht in einem anderen Raum des Tempels oder unterwegs
nach Undiomedehaus.

Gefahr: Vier Schneckenbruten sind aus einer der infizierten
Leichen geschliipft und befinden sich nun auf der Suche nach
neuen Wirtskérpern. Erlaube den SC Wiirfe auf Wahrnehmung
gegen SG 31, um die Schneckenbruten zu entdecken, ehe sie
angreifen. Ein Wurf auf Wissen (Gewdlbekunde) gegen SG 19
identifiziert die Schneckenbruten als die Larvenphase einer
merkwiirdigen, anomalen Kreatur, die als die Saat des Aufleren
Gottes Schub-Niggurath bekannt ist.




SCHNECKENBRUT (4

EP je 1.600
Effekt Befall (siehe Seite 88)

Der zaBschluss Oes ORiITTeN
Tells

Nach der Erkundung der Halle des Ordens verfligen die SC
wahrscheinlich iiber ein paar Hinweise zu Argmoors jiingsten
Vermisstenfillen und einigen dunklen Geheimnissen des Ortes. Die
Entdeckung der Leichen fiihrt nur zu weiteren Fragen - z.B. wer oder
was sie getotet und welche Rolle der Orden dabei gespielt hat.
Unabhiingig davon, was die SC in der Halle gefunden haben, ist
Biirgermeister Griedel nicht bereit, ihnen irgendeine Belohnung
zu geben, solange sie sich nicht um den Wesir des Ordens, Albor
Voltiaro, gekiimmert haben. Falls die SC noch nicht planen, nach
Undiomedehaus zu gehen, teilt Griedel ihnen mit, dass er gesehen
hat, wie Voltiaro den alten Kutschenweg nach Undiomedehaus mit

weiteren Vikaren des Ordens genommen hat. Rein zufillig hat der
Dunkle Reiter denselben Weg vor ein paar Tagen genommen, als
er durch den Ort kam. Wenn die SC also nach Undiomedehaus
gehen, konnten sie zwei Fliegen mit einem Schlag erwischen.

teil vier: unOiomedehzaus

Die SC werden schlieflich den Hinweisen folgen, die sie in der
Halle des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See gefunden
haben, und nach Undiomedehaus aufbrechen. Dieses liegt etwa 3
Kilometer auflerhalb des Dorfes am Ende eines iiberwucherten
und zerfurchten Kutschenweges.

Als vor zweihundert Jahren der Schmugglerkapitin Cassius
Undiomede ein zu grofles Problem fiir den Grafen von Versex
darstellte, um ihn weiter ignorieren zu kénnen, zugleich aber
nicht zu fassen und der Gerechtigkeit zuzufiihren war, tat der Graf
das einzige, was ihm noch mdglich war, den Gauner in den Griff
zu bekommen: er ernannte ihn zum Herren des Kiistenbereiches
zwischen dem Destach und dem Nordrand der Feuchthélzer mit
allen damit verbundenen Rechten und Pflichten — inklusive der
Pflicht, Steuern auf alles Einkommen zahlen zu miissen. Kapitin
Undiomedes Ladung war nun legitim und unterlag daher der
Besteuerung durch die Grafschaft. Das von ihm genutzte
Schmugglerlager war der Kern der Ansiedlung Buchtstadt, welche
spiter in Argmoor umbenannt wurde; alsbald lieffen sich auch die
Zollbeamten des Grafen mitten im Ort nieder.

Als jetzt legitimer Hindler baute Undiomede Buchtstadt zu
einem Fischerdorf und Handelsplatz aus und verlagerte seine
Residenz, das Undiomedehaus, an den Standort eines alten
Kreises stehender Steine auflerhalb des Ortes. Diese Steine waren
vor Jahrtausenden von einem primitiven Druidenkult errichtet
worden, ehe die Siedler sie vertrieben.

Herr Undiomede wurde rasch zu einem erfolgreichen Hindler
- seine Handelsunternehmungen waren stets gewinnbringend
und er verlor kein einziges Schiff an die gnadenlosen Stiirme des
Encarthansees. Buchtstadts Fischereiflotte schien stets mit den
gewaltigsten Fingen in den Hafen zuriickzukehren und selbst
vor langer Zeit versunkene Schitze verfingen sich mit unglaub-
licher Regelmifigkeit in den Fischernetzen und die Steuern
flossen stets reichhaltig aus Buchtstadt in Versex‘ Schatzkammern.

Da die Menge ungemein héher war, als was man von dem
winzigen Dorf erwarten konnte, fithrte dies in
Drosselmoor zu endlosen Spekulationen iiber die
Quelle von Undiomedes schwer fassbaren Gliick.

Der Graf und seine Berater gingen davon aus, dass Undiomede
weiterhin sein Schmugglergeschift mit groflem Gewinn betrieb
und den angeblich unglaublichen Fischfang in Buchtstadt als
Deckmantel benutzte. Allerdings konnten weder die Steuer-
beamten des Grafen, noch heimlich angeheuerte Detektive jemals
etwas Illegales aufdecken.

Die wahre Quelle von Undiomedes Erfolg lag in einem
Geheimnis, das nur er selbst kannte. In der Anfangszeit seiner
Schmuggelei von den Schwalbenfelsen aus begegnete Kapitin
Undiomede einem Stamm von Abscheulichen, die in den Unter-
wassertunneln unter dem See lebten, und verbiindete
sich mit ihnen: Um von den Zollbeamten des Grafen
nicht entdeckt und gefangen genommen
fo ——  zu werden, schloss er mit den

Abscheulichen gewissermaflen
eines Teufelspakt — im Gegenzug fiir
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heimliche Unterstiitzung und Hilfe lieferte er ihnen entfiihrte
junge Frauen. Auch nachdem er zum Herren des Landstrichs
ernannt worden war, hielt sich Undiomede weiterhin an seine
Vereinbarung mit seinen aquatischen Wohltitern, welche dafiir
sorgten, dass die Netze der Argmoorer stets voller Fische waren und
andere interessante Dinge vom Seeboden in Undiomedes Hinde
gelangten. Im Gegenzug schloss Undiomede den Pflegschaftspakt
und bot den Abscheulichen die Téchter der neuen, von ihm
gegriindeten Ansiedlung an.

Dieser Pakt wurde iiber Generationen aufrechterhalten und
umfasste nicht nur die Téchter der Bewohner Argmoors, sondern
auch die T6chter des Hauses Undiomede. Den Erben des Hauses
wurde bei Erreichen der Volljihrigkeit die Wahrheit iiber den
Pakt und den Wohlstand ihrer Familie mitgeteilt, so dass sie
imstande waren, beim Tod ihrer Viter an deren Stelle zu riicken.
Die Abscheulichen des Sees waren zufrieden — sie konnten sich
in grofler Zahl fortpflanzen, ohne insgeheim die Umgebung
iiberfallen und passende Partnerinnen entfiihren zu miissen. Doch
nicht nur ihnen, sondern auch Argmoor ging es durch den Pakt
prichtig wie niemals zuvor.

Die Dinge wiren so wahrscheinlich noch viele Generationen
weitergegangen, wire es nicht vor gut yo Jahren zu folgendem
Ereignis gekommen: Manus Undiomede, der Erbe des Hauses,
erreichte die Volljihrigkeit kurz nach der Geburt seiner zweiten
Schwester. Die Mutter war im Kindbett gestorben und die andere
Schwester mit einem Magistraten in Caliphas verheiratet, so dass
nur noch Manus und sein verbitterter, invalider Vater iibrig waren,
um sich um das Kind zu kiimmern. Claudius Undiomede, der
Vater, war bei einem Segelunfall als junger Mann zum Kriippel
geworden und entschied sich, seinem Sohn Claudius nicht nur
an jenem Tage vom geheimen Pakt des Cassius Undiomede zu
berichten, sondern den jungen Mann auch als Zeugen teilhaben zu
lassen, wenn seine Schwester bei den Abscheulichen in Pflegschaft
gegeben wurde.

Der junge Manus war schockiert und entsetzt, als er iiber die
wahre Quelle des Einkommens und der Macht seiner Familie
erfuhr — wie es die meisten seiner Vorginger gewesen waren, als
sie von dem furchtbaren Geheimnis erfuhren. Doch als er zudem
mit ansehen musste, wie sein altersschwacher Vater das weinende
Kind freiwillig den fischartigen Priestern der Abscheulichen in
den Mauern des Familiensitzes iibergab, hatte er genug. Nachdem
er den Verlust seiner Schwester betrauert hatte, schlich er in der
Nacht in das Schlafzimmer seines Vaters und totete ihn im Schlaf
mit einem Messer, das einst Cassius selbst gehort hatte. Dann
schlich erin aller Stille ins Moor, wo bereits sein Pferd wartete, und
verschwand vom Antlitz Ustalavs, nachdem er jeder Verbindung zu
seinem Haus und dessen finsterem Pakt abgeschworen hatte.

Nach dem geheimnisvollen Fall des Hauses Undiomede setzte
der Grafvon Versex eine Reihe von Magistraten zur Beaufsichtigung
Argmoors ein. Diese iiberlebten jedoch nicht lange und fielen
Krankheiten oder ungliicklichen ,Unfillen“ zum Opfer, fiir welche
die Abscheulichen oder Dorfbewohner verantwortlich waren,
welche es verabscheuten, wenn Fremde sich in die Angelegen-
heiten des Ortes einmischten. Der Graf gab schliefflich auf und
iiberlief§ es dem Dorf, sich eigene Biirgermeister zu wihlen, um
die Verwaltungspflichten zu erfiillen — er glaubte, dass diese als
Einheimische besser an die schlechte Luft und sonstigen Plagen

gewohnt waren, welche es in und um Argmoor herum gibt. Und
als der Reichtum des Dorfes auf einen kleinen Teil dessen sank,
wie er zu Zeiten der Undiomedes gewesen war, entsandte der Graf

auch keine Zollbeamten mehr, sondern iiberlief diese Aufgabe
dem Biirgermeister und dem Konstabler des Ortes, um sicher-
zustellen, dass selbst der nun schwichliche Goldstrom noch in
die Schatzkammer der Grafschaft floss.

In der Zwischenzeit kiimmerten die Abscheulichen sich selbst
darum, dass der Nachschub an menschlichen Partnerinnen
gesichert blieb, indem sie mit der Voltiarofamilie ihre eigenen
Reprisentanten schickten. Diese halbmenschlichen-halbabscheu-
lichen Hybriden sollten die Verehrung des Dimonenfiirsten
Dagon im Dorf einfiihren. Die Voltiaros begannen sich im Laufe
ihres Lebens allmihlich zu verwandeln, bis sie schlieflich zu
vollbliitigen Abscheulichen wurden und zu ihren Leuten unter
der Avalonsbucht stieffen. Unter der Anleitung der Voltiaros
verbreitete sich der Dagonglaube in Argmoor und so wurde die
Familie zu den wahren Herrschern des Ortes. Obwohl offiziell
immer noch der Biirgermeister den Ort fithrt, liegt die wahre
Macht bei den Voltiaros. Die Sohne der Familie dienen als die
Priester des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See und
setzen den Pflegschaftspakt bei Argmoors Familien durch. Dabei
geben sie ihre eigenen T6chter pflichtbewusst in die Obhut der
Abscheulichen. Auf diese Weise kontrollieren die Voltiaros den Ort
seit dem Ende der Undiomedelinie.

Undiomedehaus steht seit dem Mord an seinem letzten Herren
und dem Verschwinden seines Sohnes verlassen, beherbergt
aber immer noch ein paar finstere Geheimnisse, die von den
Dorfbewohnern nur vage verstanden werden. Neben den uralten
stehenden Steinen im Inneren gibt es Zuginge zu verborgenen
Tunneln, die von Abscheulichen bewohnt werden. Wenn eine
bedeutende Inpflegschaftsiibergabe stattfindet, werden zuweilen
die Ruinen des Hauses als Ubergabeort zwischen Menschen und
Abscheulichen gewihlt. Unlingst wurde es zudem zum Treffpunkt
zwischen dem Stamm der Abscheulichen und den Vertretern des
Wispernden Pfades.

DpAs haus uNO Oie umGgeBUNG

Undiomedehaus ist ein zweihundert Jahre altes, zweigeschossiges
Steingebiude am Ufer eines kleinen sumpfigen Sees in der
Nihe des Randes der Feuchtholzer und liegt etwa 3 Kilometer
6stlich von Argmoor. Die Innen- wie Auflenwinde des Hauses
wurden aus gemauertem Stein errichtet. Daher hat es trotz yo
Jahren der Vernachlissigung die Zeit recht gut iiberstanden. Das
Erdgeschoss hat Steinfuffbéden, wihrend die Riume im ersten
Stock mit Holzbdden versehen sind. Letztere hingen besorgnis-
erregend durch (sind aber sicher, solange nicht anders vermerkt).
Die Deckenhohe betrigt iiberall, wo es nicht anders beschrieben
wird, 3 m. Das Holzdach ist eingefallen und voller Locher, so dass
die Elemente die Moblierung verheeren konnten. Die Holztiiren
des Hauses sind zwar immer noch intakt, kénnen aber problemlos
mit einem Stirkewurf gegen SG 5 aufgebrochen werden, wihrend
die Fenster dagegen nur noch klaffende Offnungen in den Winden
mit ein paar in den Holzrahmen steckenden Glassplittern sind.
Das Haus besteht aus zwei Fliigeln, die von einem zentralen
Turmbau mit einer Beobachtungskuppel mit Gelinder abgehen.
Im Gegensatz zu den Holzdichern des iibrigen Hauses ist der
steinerne Dom noch intakt.

Ein kleiner Familienfriedhof liegt etwa 50m 6stlich vom Haus
auf einer kleinen Anhéohe, der durch die Sicht blockierenden
Biume mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 entdeckt
werden kann. Der Friedhof wurde offenkundig schon einige
Zeit nicht mehr besucht. Er enthilt zwei Dutzend mattfarbener
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Grabsteine, die in schrigen Winkeln aus dem Unterholz ragen.
Wind und Wetter haben die Inschriften fast véllig ausgeldscht.
Mit einem Wurf auf Sprachenkunde gegen SG 15 kann man sie
noch soweit entziffern, so dass man die Namen und Daten einiger
verstorbener Angehériger der Undiomedefamilie aus den letzten
200 Jahren lesen kann. Der jiingste Grabstein gehort Claudius
Undiomede, der vor 70 Jahren im Alter von 4y Jahren gestorben ist.
Der ilteste Stein steht vor einem eingesunkenen Grab und trigt
den Namen Cassius Undiomede und ein Sterbedatum, welches
195 Jahre zuriickliegt. Falls die SC dieses Grab ausheben sollten,
stoflen sie schlieflich auf eine Gesteinsschicht, die den Boden
der Grube darstellt, aber nicht auf einen Sarg, bzw. Holzsplitter.
Sarg und Leiche wurden nimlich schon vor langer Zeit gestohlen
(siehe Bereich F22).

f1. per kutschenweg

Der Kutschenweg zwischen Argmoor und dem Undiomedehaus
ist schon linger ungenutzt und nun nur noch ein schlammiger,
tiberwucherter Trampelpfad, dessen dorfseitiges Ende kaum
zu erkennen ist. Niher am Herrenhaus wird der Pfad besser
erkennbar — ebenso wie die im Schlamm konservierten Spuren.
Mit einem Wurf auf Uberlebenskunst innerhalb von 1,5 Kilometern
Entfernung vom Haus entdeckt man die Spuren Schuhe tragender
Humanoider, die zum Haus fiihren. Darunter sind auch Spuren,
die viel grofler sind als die anderen. Die Spuren sind offenbar
frisch und innerhalb der letzten 24 Stunden entstanden. Sie
iiberlappen einander aber derart, dass es schwer ist, die Anzahl
der Kreaturen zu bestimmen, die sie hinterlassen haben — es sind
mindestens drei, vielleicht aber auch mehr. Ein Wurf auf Wissen
(Lokales) gegen SG 18 verrit, dass die grofSen Spuren zu einem
Sumpfriesen gehoren. Welche Art von Humanoiden die anderen
Spuren hinterlassen haben, ist jedoch unklar. Mit einem Wurf auf
Uberlebenskunde gegen SG 23 findet man zudem die schwachen
Spuren eines Pferdes, die zum Haus hin fithren. Diese sind schon
mehrere Tage alt und offenbar hat es in der Zwischenzeit geregnet.
Sowohl die Spuren des Pferdes wie auch der Humanoiden zeigen
zum Haus hin, aus dem sie nicht zuriick kehren. Die Spuren der
Humanoiden flihren alle zum Hauseingang (Bereich F2)und enden
an der Schwelle, wihrend die Pferdespuren zum Kutschenhaus
(Bereich Fs) fithren.

Wenn den SC auf der Strafle oder irgendwo auflerhalb des
Hauses in Sichtweite des Teiches ein Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 25 gelingt, kénnen sie eine kurze Bewegung im dunklen
Wasser wahrnehmen, bei der keine Kreatur zu sehen ist, sondern
nur eine schwache Wellenbewegung im Wasser. Sollten die SC den
Teich untersuchen, finden sie auch keine Spuren einer Kreatur,
dafiir besteht eine Wahrscheinlichkeit von 20%, dass sie im Wasser
die Reste einer einst hochwertigen Kutsche finden, wihrend sie
den Teichboden aufwiihlen. Wie und warum diese dort gelandet
ist, wird man jedoch wahrscheinlich niemals erfahren.

f2. haupcteinGgang

Ein schmaler Sdulengang trigt das Dach einer kurzen Treppe,
die zur Vordertiir des Herrenhauses fiihrt. Der Eingang wird
von zerbrochenen, moosbedeckten Statuen von Angehérigen
des Meervolkes flankiert, die allesamt Dreizacke tragen und auf
steinernen Podesten stehen.

spielercharakcere
UND WahNSINN

Keine verniinftige Lovecraftgeschichte wire komplett ohne
durch Grauen verursachten Wahnsinn. Chaosiums Spiel Call
of Cthulhu nutzt einen Geistige-Gesundheit-Mechanismus,
um Uliber Wahnsinn Buch zu fiihren. Falls du dieses Element
im Rahmen dieses Abenteuers einfiigen méchtest, kannst du
die folgende, optionale Regelung benutzen:

Zum jetzigen Zeitpunkt ihrer Abenteurerkarrieren
sollten die SC an Dinge wie Geister, Ghule, Werwélfe und
andere Monster gewdhnt sein. Die Schrecken des Dunklen
Firmaments und dessen, was dahinter liegt, sind jedoch etwas
véllig anderes. Ab diesem Abschnitt des Abenteuers kénnen
den SC Dinge iiber den Weg laufen, die sich betrichtlich und
negativ auf ihre geistige Gesundheit auswirken.

Jeder SC beginnt dieses Abenteuer mit einem Wert in
Geistiger Gesundheit in H6he seiner Charakterstufe + seinem
WE-Modifikator. Jedes Mal, wenn die SC zu Zeugen eines
den Verstand zerschmetternden Schreckens werden (wie
bei manchen Begegnungen beschrieben), miissen ihnen
Willenswiirfe gegen SG 15 gelingen. Ein fehlgeschlagener
Rettungswurf fiihrt zu einem Verlust an Geistiger Gesundheit
wie in der Begegnung beschrieben. Sobald die Geistige
Gesundheit eines SC o erreicht, erkrankt dieser SC an einer der
Formen des Wahnsinns, die im Pathfinder Spielleiterhandbuch
auf Seite 248 aufgefiihrt sind. Dieser Wahnsinn kann entweder
durch Begrenzter Wunsch, Heilung, Vollstindige Genesung,
Wunder oder Wunsch aufgehoben werden oder wie bei dem
jeweiligen Wahnsinn noch beschrieben. Dies stellt die Geistige
Gesundheit des SC im vollen Umfang wieder her.

Wenn du dies wiinschst, kann ein gerade wahnsinnig
gewordener Charakter einen Weisheitswurf gegen SG 15
ablegen, um einen Einblick in die Lage oder hinsichtlich der
Wesenbheit zu erlangen, welche den Wahnsinn verursacht hat.
Der Umfang der hierbei gewonnenen Information liegt ganz
bei dir, kénnte aber etwas iiber den Ursprung oder die Art
des Wesens enthalten, was auf einen Gegenstand von grofSer
Bedeutung fiir die Abenteuerhandlung hindeutet.

i

Hinter der Eingangstiir liegt ein kurzer Flur mit Tiiren, die in
Haupthalle und die beiden Seitenfliigel des Hauses fiithren. Eine
abgenutzte und zerlumpte Matte dient immer noch als Teppich.
Sie ist durchgehend von Matsch bedeckt, da jemand sich hier nach
Betreten des Hauses die Fiife abgetreten hat. Es gibt keine Spuren,
die daraufthin deuten, wohin diese Personen sich gewandt haben.

£3. haupchalle (hg 9)

Eine grofe Kammer fiillt den Raum unter der rissigen
Domkuppel des Herrenhauses. Breite Steintreppen, deren




Holzgelinder lingst weggefault sind, fithren zu einem Balkon
hinauf, von dem aus man den Raum iiberblicken kann. In der
Mitte des Raumes steht ein tischgrofer, rauer, flacher Stein mit
Brandspuren im Zentrum. Weitere Uberraschungen stellen die
Siulen dar, die die Kuppeldecke tragen: Anstelle fertiger Saulen,
die man in solch einer hochherrschaftlichen Kammer erwarten

wiirde, stehen sieben massive Steine entlang der Wand — grob
bearbeitet und zu einem ungefihren Kreis aufgerichtet. Wie es
scheint, haben die Herren von Undiomede ihren Sitz nicht nur
an einer uralten heiligen Stitte errichtet, sondern ihr Haus auf
den alten Menhiren des Druidenringes selbst erbaut.

Cassius Undiomede hat den alten Druidenring als Ausgangs-
punkt genutzt, auf der er sein Herrenhaus errichtete. Ob solch ein
Sakrileg mit ausschlaggebend fiir die Blasphemien war, die die
Undiomedes mit den Jahren begingen, oder ob die bésen Taten
der Familie fiir sich selbst sprechen, ist unklar — allerdings kam
niemals etwas Gutes von dem Haus, das der Pirat, Schmuggler und
Entdecker Cassius Undiomede erbaute. Die Kuppel erhebt sich bis
zu ihrer Spitze oberhalb des Beobachtungsganges 9m in die Hohe,
wihrend der Balkon 3m iiber dem Boden liegt.

In vergangenen Tagen bildeten die stehenden Steine an den
Winden einen Schrein des AufSeren Gottes Schub-Niggurath und
ein Zentrum seiner Verehrung, Mit einem Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 10 finden die SC einige verwitterte Symbole, die in den
Fels geritzt wurden. Der Bezug zu Schub-Niggurath lisst sich mit
einem Wurf auf Wissen (Religion) gegen SG 25 herstellen. Der
grofle Stein im Zentrum des Raumes war der urspriingliche Opfer-
stein des Druidenzirkels. Cassius zog grofies Vergniigen daraus,
den Stein als Herdstelle oder spontane Biihne fiir gelegentliche
Darstellergruppen zu nutzen, die ins Haus eingeladen wurden.
Eine sorgfiltige Untersuchung des Altarsteins fordert mit einem
gelungenen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 ein verstecktes
Fach an seinem Fufle zutage. Dieses war einst jahrhundertelang
versiegelt und daher auch schwerer ausfindig zu machen, ist nun
aber leichter zu entdecken, nachdem die Abscheulichen es unlingst
geoffnet haben. Innerhalb des Faches liegt ein merkwiirdiger,
eifsrmiger Gegenstand aus hartem, braunem Material mit rauer
Oberfliche und Dutzenden winziger Poren. Mit einem Wurf auf
Wissen (Natur) gegen SG 20 kann man es als eine Art Saatkapsel
identifizieren. Ein Wurf gegen SG 30 enthiillt zudem, dass die
Saatkapsel keiner bekannten Pflanze zuzuordnen ist.

Die Kapsel ist eine Saat der Schub-Niggurath (siehe Seite 80),
welche die alten Druiden geerntet und fiir eine kiinftige Nutzung
eingelagert haben. Die zu diesen Tagen anwesenden Abscheulichen
haben die Erinnerung an die Praktiken der Sekte bewahrt und sich
an die Saatkapsel erinnert. Die konservierten Saaten Schub-Niggu-
raths, die sie aus dieser Kammer bargen, wurden zu der Schne-
ckenbrut, welche beim Stamm der Abscheulichen und unter den
Dorfbewohnern von Argmoor solches Unheil angerichtet haben.

Der Steinmenhir in der Nordostmauer enthilt ein dauerhaftes
Athertor, dieses ist unsichtbar und mit normalen Mitteln nicht
aufzufinden, jedoch kénnen Magie entdecken, Wahrer Blick und
dhnliches die Gegenwart des Tores offenbaren. Wenn es erst einmal
gefunden wurde, geniigt ein Wurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG
27,um das Athertor zu erkennen. Das Athertor stellt eine Verbindung
zu den Tunneln der Abscheulichen unter Undiomedehaus dar
(Bereiche F22 bis F27). Das Tor ist auf Abscheuliche eingestellt (und
jene, die von Abscheulichen abstammen, wie z.B. jene Bewohner
Argmoors, die Resultate der Pflegschaft sind), die es passieren

kénnen; Wesir Albor Voltiaro fiihrt aber ein Medaillon mit sich,
welches anderen den Zugang zum Tor ermdglicht (siehe Bereich
F14). Sollten die SC im Besitz dieses Medaillons sein, kénnen sie
mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 eine Vertiefung
im Stein entdecken, welche perfekt zu dem Medaillon passt. Wenn
das Schliisselmedaillon in die Vertiefung gedriickt wird, offnet
dies flir 1W4 Runden das Athertor und erméglicht Kreaturen den
Durchgang, ehe es sich wieder schlief3t.

Kreaturen: Eine ,salzgeborene“ Sumpfriesin namens Yib
Thulp haust in diesem Raum. Sie ist das Ergebnis eines
blasphemischen Zuchtexperiments zwischen den Abscheulichen
und den degenerierten Sumpfriesen der Feuchthélzer. Yib ist eine
loyale Anhingerin Dagons und dient Wesir Albor Voltiaro oft als
Leibwichterin und Vollstreckerin. Sie begleitete Voltiaro und seine
Gruppe zum Undiomedehaus und wartet nun hier auf seinen
Befehl und bewacht das Haus, bis Voltiaro seine Geschifte mit
den Nachbarn beendet hat. Yib greift jeden an, der den Raum
betritt— ein SC, der die Roben des Tiefgriindigen Ordens oder ein
Unbheiliges Symbol Dagons trigt, kann versuchen, die Riesin durch
Bluffen dazu zu bewegen, die Gruppe vorbeizulassen.

YiB THULP HG g

EP 6.400

Salzgeborene Sumpfriesin (PF MHB II)

CB GrofSe Humanoide (Aquatisch, Riese)

INI +5; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 20
(+5 GE, -1 GroRe, +11 natiirlich)

TP 126 (12W8+72)

REF +9, WIL +10, ZAH +14

Verteidigungsfihigkeiten Felsen fangen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 12m

Nahkampf Zweihindige Keule +18/+13 (2W8+15) oder 2 Hiebe
+18 (1W6+10)

Fernkampf Fels +14 (2W6+11)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Felsen werfen (36 m)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12; Konzentration +15)
Immer — Mit Tieren sprechen
3/Tag — Ansteckung (SG 17), Feuer léschen (SG 16),
Nebelwolke, Verfluchen (SG 17), Verwirrung (SG 17), Vorahnung

TAKTIK

Vor dem Kampf Yib wirkt in der ersten Kampfrunde
Nebelwolke, gefolgt von Verwirrung, um damit ihre Gegner
zu desorientieren. Sie nutzt ihr Talent Blind kimpfen, um
verwirrte Gegner im verhiillenden Nebel anzugreifen.

Moral Yib ist eigentlich ein Feigling und versucht zu fliehen,
sobald ihre Trefferpunkte unter 50 TP reduziert werden.

SPIELWERTE

ST 31, GE 21,KO 23,IN 12, WE 18, CH 16

GAB +9; KMB +20; KMV 35

Talente Blind kimpfen, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Verbesserter Eiserner
Wille

Fertigkeiten Einschiichtern +15, Heimlichkeit +13 (in
Siimpfen +21), Schwimmen +18, Uberlebenskunst +13,
Wahrnehmung +16; Volksmodifikatoren Heimlichkeit in
Stimpfen +8

Sprachen Aqual, Gemeinsprache, Riesisch




WACHTERS TOTENWACHE

Besondere Eigenschaften Amphibie

Ausriistung Zweihindige Keule, Felsen (10), Fischgoldarmreif
mit Aalgravuren, die sich um humanoide Gestalten winden
(Wert 500 GM)

f4. kuiche

Hier stehen die zusammengefallenen Reste eines hélzernen
Anbaus mit steinernem Schornstein und einer Herdstelle. Das
Dach hingt fast bis zum Boden durch. Daneben befindet sich
ein alter, steinerner Brunnen.

Dies war einst die Kiiche des Landsitzes, welche die Jahre nicht
so gut iiberstanden hat wie das Haupthaus. Obwohl es ein gutes
Versteck abgibt, ist es ansonsten nicht weiter von Belang.

f5. kutschenhaus

Zwei Doppeltiiren fiihren in diese breite Kammer, die grof§
genug ist, um eine Kutsche darin abstellen zu kénnen.
Ersatzrader und die verrosteten Reste einer kleinen Schmiede
zeigen, dass hier friiher eine gestanden hat. Am anderen Ende
befinden sich zwei Pferdeboxen.

Kreaturen: In einer Stallbox steht eine gescheckte
Stute, die hier anscheinend vor ein paar Tagen hastig
abgestellt wurde. Thre Rippen sind klar sichtbar
und sie stampft aufgeregt mit den Hufen. Sattel
und Zaumzeug liegen in der anderen Box am
Boden. Selbst eine oberflichliche Untersuchung
zeigt, dass die Stute nach Tagen ohne Nahrung am
Verhungern und Verdursten ist. Ihre Zustand ist gegenwirtig
schlecht (sie hat nur noch 1 TP), sollte man sich aber drei Tage
lang um sie kiimmern und richtig flittern, gewinnt sie ihre volle
Gesundheit zuriick und dient ihrem neuen Herren loyal.

Sofern die SC im Drosselmoorer Amtsstall das Verkaufsbuch
entdeckt haben, erkennen sie das Brandmal des Pferdes — eine
Acht mit geschwungenen Linien, die zu beiden Seiten auslaufen.
Der ,gefliigelte Bogen“ identifiziert das Pferd als jenes, mit dem
der Dunkle Reiter Drosselmoor verlassen hat. Der Reiter ritt
direkt zum Undiomedehaus, um sich dort mit Gaster Lukas zu
treffen, fiel aber den Abscheulichen zum Opfer, die den Mi-Go
loyal gegeniiber stehen. Sollten die SC mit dem Pferd mit Hilfe
des Zaubers Mit Tieren sprechen oder dergleichen kommunizieren,
weifl es nur, dass sein Reiter es hiergelassen hat, ins Haus ging
und nie zuriickkehrte.

PFERD HG1

EP 400
TP 1 (von 15; PF MHB, S. 207)

£6. lagerraum

Diese Kammer enthilt nur alte Kisten und Sicke, deren Inhalte
sich grofitenteils tiber die Jahre aufgeldst haben.

Der Dunkle Reiter lief den von den Mi-Go kontrollierten

Abscheulichen in diesem Raum in die Arme. Mit einem Wurf

auf Uberlebenskunst gegen SG 18 findet man eindeutige Spuren
eines Kampfes — einen Beweis flir den Kampf des Reiters mit

den Abscheulichen. Der Reiter wurde schnell iiberwiltigt und
gefangen. Nun sitzt er in den Tunneln unter den Schwalbenfelsen
(siehe Teil Fiinf), jedoch ist es unméglich fiir die SC zu bestimmen,
wie viele Kampfbeteiligte es gab und wer gewonnen hat.

Bei einem erfolgreichen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
14 finden die SC zudem im Raum verborgen eine Satteltasche
zwischen dem Geréll. Darin befindet sich eine kleine, mit Stroh
ausgepolsterte Holzkiste. Im Stroh befindet sich noch der Abdruck
des Gegenstandes, der sich in der Kiste befunden hatte. Falls die
SC die Visionen aus Auren Vruuds Schidel in ,Zerbrochener
Mond“ gesehen haben, erkennen sie die Kiste als das Behiltnis
des Bildnisses des Meeresgrauen Schreckens (andernfalls reicht
ein Intelligenzwurf gegen SG 15, um zu erkennen, dass der Abdruck
im Stroh von der Grofle her der Figur entspricht, die aus der
Universitit von Lepidstadt gestohlen wurde). Das Goétzenbild
selbst ist nicht zu finden. Ein Pergamentschnipsel ganz unten

YIB THULP




in der Satteltasche trigt ritselhaftes Gekritzel: ,Frag Lukas nach
Rabenkopf.“ Diese Gegenstinde wurden hier liegen gelassen, als
der Dunkle Reiter gefangen genommen wurde.

f7. schlafzimmer

Dieses Gisteschlafzimmer ist bis auf das Holzgestell eines Bettes
leer.

£8. plumpsklo

Dieses alte Plumpsklo wurde schon viele Jahr lang nicht mehr
benutzt. Der Nachttopf unter dem hélzernen Sitz ist leer.

fO. BebDieNsSTETENQUARTIERE
(hg 9)

Welche Mébel sich auch immer dereinst in diesem Raum
befunden haben, wurden in dem alten Kamin als Brennholz
genutzt, der eine recht frische Ansammlung an Asche aufweist.
Nur eine einfache Holzbank ist unter dem westlichen Fenster
ubrig geblieben. Eine einzelne, brennende Laterne steht
abgedeckt auf dem Ofen, so dass ihr Licht nicht aus dieser
Kammer hinaus dringt.

Jeder vor der Tiir dieses Raumes, dem ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 17 gelingt, kann kurz ein Gerdusch héren,
das wie das Wimmern eines Kleinkindes klingt. Dem folgt ein
,Sssschhh!“-Laut, dann Stille

Kreaturen: Garrick Prosker, einer der Vikare des Tiefgriindigen
Ordens der Unbezihmbaren See und einer der Kultanhinger
hausen gegenwirtig in dieser Kammer. Beiihnen ist die drei Monate
alte Tochter von Rufus und Imelba Talby (siehe Bereich E1o), die
die Kultanhinger mitgebracht haben, um sie bei den Nachbarn
in Pflegschaft zu geben. Die Nachbarn sind seit ein paar Wochen
nicht in Argmoor erschienen, um eine Pflegetochter anzunehmen,
was bei der Priesterschaft des Ortes fiir Besorgnis gefiihrt hat.
Wesir Albor Voltiaro entschied daher, in dieser Nacht das Baby
der Talbys zum Undiomedehaus zu bringen in der Hoffnung, dass
dies die Nachbarn auf den Plan rufen wiirde. Obwohl Voltiaro der
vorgesehene Ritual in Bereich F3 ausgeflihrt hat - eine einfache
Handlung, die in den Tunneln der Abscheulichen unter dem
Haus eine Glocke liuten lisst und normalerweise eine Antwort
von unten herbeifiihrt —, ist seit 2 Stunden nichts geschehen, was
die Sorge des Wesirs nur noch vergrofert hat. Nachdem einer
der beiden Vikare, die ihn begleitet haben, von einem Rundgang
nicht zuriickgekehrt ist, ging Albor selbst nachsehen und wies
Prosker an, mit dem Baby der Talbys hierzubleiben. Garrick trigt
die Kleidung eines Vikars des tiefgriindigen Ordens: ein tiefgriines
Messgewand iiber einer verzierten seegriinen Robe sowie eine
verzierte silberne Tiara. Sein Gesicht ist schmal und pockennarbig
und ein schielendes Auge scheint immer an demjenigen vorbei zu
blicken, mit dem er gerade spricht. Garrick und der Kultanhinger
verlassen diesen Raum nur auf Anweisung Voltiaros. Sollte die SC
den Raum betreten, greifen beide an.

GARRICK PROSKER HG 8

EP 4.800

Vikar der Unbezdhmbaren See (siehe Seite 22)
Menschlicher Kleriker Dagons 9

TP 89

TAKTIK

Im Kampf Garrick setzt seine Zauber ein, solange seine
Gegner sich noch auf Distanz befinden, doch wenn sie
sich im nahern, wirkt er Zielsicherer Schlag und greift mit
seinem Dreizack an. Er nutzt dann beim ersten Angriff
Konzentrierter Schlag und Heftiger Angriff. Er setzt
Negative Energie fokussieren nicht ein aus Furcht, das Baby
zu téten und dadurch die Nachbarn zu verirgern.

Moral Garrick ist Voltiaro gegeniiber fanatisch loyal und
kampft bis zum Tode.

KULTANHANGER DER UNBEZAHMBAREN SEE

EP 1.600

TP 51 (siehe Seite 20)

TAKTIK

Im Kampf Der Kultanhinger versucht, mit Garrick fiir
Hinterhiltige Angriffe jemanden in die Zange zu nehmen,
setzt seine Zauber zum Angriff ein oder behindert andere
Gegpner.

Moral Der Kultanhinger kimpft bis zum Tod.

HG 5

Entwicklung: Sollten die SC Garrick und den Kultanhinger
besiegen, stehen sie immer noch vor dem Problem, was sie mit
dem Baby machen. Wenn sie die Kleine zu ihren Eltern (siehe
Bereich E1o) zuriickbringen, versuchen diese, sie so schnell
wie moglich wieder an den Orden zu iibergeben, damit sie in
Pflegschaft gegeben werden kann. Da sie vollstindig indoktri-
niert sind, flirchten sie eine Verletzung der Traditionen Argmoors
mehr, als ihre Tochter einem unbekannten Schicksal auszuliefern.
Falls ihnen die Wahrheit iiber die Nachbarn irgendwie glaubhaft
offenbart wird, beginnt Imelba unkontrollierbar zu weinen und
Rufus erleidet einen Nervenzusammenbruch und reagiert nicht
mehr. Die beiden beschlieffen letztendlich, mit ihrem Kind
Argmoor zu verlassen und nach Drosselmoor zu ziehen, spielen
ansonsten aber keine weitere Rolle mehr in diesem Abenteuer.

Belohnung: Falls die SC die Talbys davon iiberzeugen kénnen,
ihre Tochter zu behalten oder — eventuell iiber Horaz Schmacht
— arrangieren, dass sich jemand anders um das Kid kiimmert,
belohne sie mit 6.400 EP.

f10. speisezimmer

Die Ostwand und die Decke dieses Raumes sind eingestiirzt.
Der herrschaftliche Tisch in der Mitte wurde unter dem Gewicht
eines nun zerstorten Kerzenleuchters aus Zinn und Glas
zerschmettert, der vor langer Zeit herabgestiirzt ist.

Dieses frithere elegante Speisezimmer enthilt nichts mehr von
Wert oder Interesse. Es ist moglich, die dariiber liegenden Bereiche
F11 oder F16 von diesem Raum aus zu erreichen.

f11. schlafzimmer

Die Mébel in diesem Schlafzimmer sind mit Wasser vollgesogen
und zu faulenden Holzhaufen verkommen. Teile der Decke
und der Ostmauer sind eingestiirzt und enthiillen nicht
nur einen Blick in den Raum dariiber, sondern auch auf den

Sumpf drauflen.




WACHTERS TOTENWACHE

Wie Bereich Fio ermdoglicht auch dieser Raum Zugang zum
dariiber liegenden Bereich F16.

fi2. wohnzimmer (hg 9)

Obwohl die Winde dieses Raumes noch intakt sind, ist
es offensichtlich, dass das dariiber liegende Dach in
Mitleidenschaft gezogen wurde — auf dem Boden breitet sich
eine veritable Pfiitze aus, in der immer noch die verrotteten
Reste eines Sofas stehen.

Dieses frithere Wohnzimmer wurde im Laufe der Jahre durch
das Regenwasser ruiniert, das durch das schadhafte Dach in
Bereich F16 hineingelangte.

Kreaturen: Diese Kammer ist nicht nur heruntergekommen,
sondern zudem auch noch Heimstatt eines Schwarmes
heiffhungriger Zecken. Diese Kreaturen lauern in den Uberresten
des Sofas und strémen aus den Kissen hervor, um jedes Lebewesen
im Raum anzugreifen, wenn sie gestort werden.

ZECKENSCHWARM HG g

EP 6.400
TP 120 (PF MHB i)

f13. seiteNeiNGaANG

Am Siidfliigel des Hauses befindet sich ein iiberdachter
Portikus, welcher auch die Tiir beschattet. Zu beiden Seiten des
Portikus stehen identische Statuen aufgerichteter Seepferde
auf Steinpodesten. Ein diinner Wasserstrom quillt unter der
Tiir hindurch und bildet kleine Biche, welche den Portikus
hinunterlaufen und in der schlammigen Strafe verschwinden.

Die Tiir hat sich im Rahmen verzogen und muss aufgebrochen
werden (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG 16).

f14. foyer (hg 12)

Dieser Raum hat die Jahre besser tberstanden als der Rest
des Hauses, da hélzerne Fensterliden immer noch die Fenster
verschliefen und die Witterung drauflen halten. Ein niedriger
Ofen steht an einer Wand, dariiber hingt ein wunderbares
Gemilde eines Schiffes in der Mitte eines Sturmes. Uber den
Raum verteilt stehen drei gepolterte Lehnstiihle und an der
Stidwand hingt ein Holzregal fiir Pfeifen.

In diesem Empfangszimmer unterhielten die Undiomedes
einst wichtige Besucher ihres Herrensitzes. Die Signatur auf dem
Gemilde ist unleserlich, bei einer Begutachtung erkennt man aber
mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 12 den verblassten
Namen des Schiffes an seinem Bug: Eroberer. Das Bild zeigt Cassius
Undiomedes erstes Schiff.

Kreaturen: Vater Albor Voltiaro, Hohepriester und Wesir des
Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See, durchsucht
diesen Raum bei Ankunft der SC gerade. Albor wurde von
einer Schneckenbrut befallen, nachdem einer der kopflosen
Dorfbewohner in die Halle des Ordens gebracht wurde. Obwohl
Albor sich des Befalls bewusst ist, hat er noch keine negativen
Nebeneftekte bemerkt und geht daher zunichst seinen normalen
Angelegenheiten nach — er hat die Kultanhinger in Bereich Fg zum

Di€ TURMKARTEN

Falls die SC die Tochter der Talbys retten, belohne jeden Spieler
damit, dass er eine Turmkarte ziehen

kann, wie im Kadaverkrone-Spielleiterfaden
beschrieben.

Solltest du das dort ebenfalls
erliuterte optionale System benutzen,
erhilt die ganze Gruppe stattdessen die
Karte Die Hochzeit. Diese besondere
Karte kann ausgespielt werden, um
automatisch die Einstellung eines
einzelnen NSC zu hilfreich zu
andern. Die Karte kann nicht bei
einem NSC genutzt werden, der
nicht durch einen normalen Wurf
auf Diplomatie betroffen werden
kann. Die Karte Die Hochzeit
kann nur einmal eingesetzt werden und die

ganze Gruppe muss dem zustimmen.

il

Haus geflihrt, um das Talbykind bei den Nachbarn in Pflegschaft
zu geben, und hofft zugleich, dass die Abscheulichen einen Weg
kennen, wie der Schneckenbrutbefall geheilt werden kann.

Nachdem Albor mehrere Stunden lang kein Zeichen der
Nachbarn erhalten hatte, schickte er seinen jiingeren Sohn Everard
aus sich umzusehen. Als Everard nicht zuriickkam, lief§ Albor das
Kind in der Obhut Garrick Proskers und machte sich auf die Suche
nach seinem Sohn. Er ist bis hierher vorgestofSen, ohne eine Spur
von Everard oder den Nachbarn zu finden. Er vertraut darauf,
dass Yib Thulp (Bereich F3) und Garrick Prosker (Bereich Fg) mit
allen Bedrohungen zurechtkommen, weshalb er auch nicht auf
Kampflirm innerhalb des Hauses reagiert. Falls die SC ihn hier
aufspiiren, stuft er sie fiir sich und das dunkle Geheimnis des
Ortes als Bedrohung ein, so dass er sofort angreift.

Albor hat ein rundliches, hissliches Gesicht voller Flecken,
schuppiger Pockennarben und ein Doppelkinn. Er hat weit
auseinanderliegende Glupschaugen, die ihn noch unansehnlicher
machen, und der modrige Geruch Argmoors scheint ganz
besonders an ihm zu hingen. Die Familienihnlichkeit zu Kaleb
Voltiaro in der Halle des Ordens in Argmoor (Bereich Es) und
Everard Voltiaro in Bereich F21 liegt sofort auf der Hand. Albors
Kleidung entspricht der der Vikare des Ordens, ist aber noch
geschmiickter und verzierter. Seine Tiara ist edler und besteht aus
rotlichem Fischgold, sie hat aufierdem die Form eines monstrdsen,
zahnbewehrten Fisches.

Zu Albors Pech reift die Schneckenbrut in seinem Leib
aufgrund seiner Nihe zu den stehenden Steinen im Bereich F3,
welche ein Zentrum der Verehrung Schub-Nigguraths darstellen.
Sobald sein befallener Kérper auf o TP reduziert wird, wird die
Schneckenbrut zu einem Brutschrecken, der selbst Brut ablegt.
Wenn dies geschieht, explodiert der Kopf des Wesirs in einem




Schauer aus Blut, Knochensplittern und Hirnmasse, wihrend
der Brutschrecken sich aus Albors Kopf 1§st. Der Schrecken
kontrolliert Albors Kérper und setzt den Kampf fort. Mit einem
Wurf auf Wissen (Gewdlbekunde) gegen SG 24 kann man ihn als
die zweite Phase im Lebenszyklus einer Brut Schub-Nigguraths

identifizieren.

Optionaler Verlust Geistiger Gesundheit: Jeder, der Voltiaros
entsetzliche Verwandlung beobachtet, muss einen Willenswurf
gegen SG 15 schaffen oder verliert 1W1o Punkte seiner geistigen
Gesundheit (siehe Kasten ,Spielercharaktere und Wahnsinn“
auf Seite 29).

EP 12.800

Menschlicher Kleriker Dagons 12

CB Mittelgrofler Humanoider (Mensch)

INI +4; Sinne Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 14, auf dem falschen FufS 25 (+4 Ablenkung,
+9 Riistung, +2 Schild)

TP 105 (12W8+48)

REF +7, WIL +13, ZAH +11

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte;
Resistenzen Feuer 30, Kilte 20

Moral Albor kimpft, bis seine Trefferpunkte auf 0 fallen.
Dann reift die Schneckenbrut in seinem Kérper zu einem
Brutschrecken heran, der aus seinem Hals hervorbricht
(siehe unten).

SPIELWERTE

ST 18, GE 10, KO 14, IN 12, WE 19, CH 8

GAB +9; KMB +13; KMV 27

Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Im Kampf zaubern,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer
(Dreizack), Waffenfokus (Dreizack), Zusatzliches Energie
fokussieren

Fertigkeiten Diplomatie +8, Motiv erkennen +13, Schwimmen
+12, Wahrnehmung +8, Wissen (Die Ebenen) +6, Wissen
(Geschichte) +6, Wissen (Religion) +14, Zauberkunde +10

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Schneckenbrutbefall

Kampfausriistung Stab: Leichte Wunden heilen (13 Ladungen);
Sonstige Ausriistung Kettenpanzer [Meisterarbeit],
Dreizack der Warnung, Silberner Dolch [Meisterarbeit],
Resistenzumhang +1, Energieschildring, goldbesticktes
Messgewand (Wert 75 GM), Schliissel zur Seekiste in
Bereich E7, Fischgoldmedaillon, welches eine Mischung
aus Aal, Fisch und Oktopus zeigt (Schliissel zum Athertor
in Bereich F3), zeremonielle Fischgoldtiara (Wert 450 GM),
Unheiliges Fischgoldsymbol Dagons (Wert 50 GM), 13 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Dreizack der Warnung +16/+11 (1W8+6/19-20)

Fernkampf Dreizack der Warnung +12 (1W8+6/19-20) oder
Silberner Dolch [Meisterarbeit] +10 (1W4+4/19-20)

Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 4/Tag
(SG 15, 6W6), Sense des Bésen (6 Runden, 2/Tag), Welle*
(+16, 7/Tag), Zorn des Abyss™ (+6, 7/Tag)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 12; Konzentration +16)

6. Kiltekegel® (SG 20), Klingenbarriere (SG 20), Leid (SG 20)
5. Eissturm®, Schneller Tod (2x, SG 19), Wahrer Blick

4. Bewegungsfreiheit, Gottliche Macht, Unheilige Plage

(SG 18), Vergiften (SG 18), Wasser kontrollieren®

3. Blindheit/Taubheit (SG 17), GleifSendes Licht, Magie banne,
Magisches Schutzgewand, Wasser atmen, Wut® (SG 17)

2. Birenstirke, Energien widerstehen, Person festhalten

(SG 16), Stille (SG 16), Totenglocke (SG 16), Wellenritt*P

1. Befehl (SG 15), Schild des Glaubens, Schutz vor Gutem,
Segnen, Unheil (SG 15), Verhiillender Nebel®

0. (beliebig oft)— Géttliche Fiihrung, Magie entdecken,
Resistenz, Wasser erschaffen

D Dominenzauber; Doménen Boses (Unterdomiane der
Dimonen*), Wasser (Unterdoméne des Meeres*)

TAKTIK

Vor dem Kampf Albor wirkt jeden Tag Magisches Schutzgewand.
Sollte er von anderswo im Haus her Kampflirm vernehmen,
wirkt er Energien widerstehen (Feuer), Bérenstdrke und Schild
des Glaubens und aktiviert seinen Energieschildring.

Im Kampf Albor wirkt in der ersten Kampfrunde Géttliche
Macht. Im Kampf versucht er, seine Gegner mit Energie
fokussieren zu schwichen und sie mittels Klingenbarriere
zu trennen, die er auflerdem in einem Verhiillenden Nebel
verbirgt. Er versucht, sich seine Gegner einzeln mit Schneller
Tod und Leid vorzunehmen, und nutzt seine Flichenzauber
bei Gegnern, die zusammenbleiben.

Schneckenbrutbefall (AF) Albor ist von einer Schneckenbrut
befallen, dies verleiht ihm Immunitit gegen
geistesbeeinflussende Effekte.

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

BRUTSCHRECKEN HG g

EP 6.400

TP 115 (siehe Seite 83)

TAKTIK

Im Kampf Der Brutschrecken peitscht nach allen Kreaturen
in seiner Reichweite, konzentriert sich aber auf das
Individuum mit dem niedrigsten Charisma, um dort seine
Brut abzulegen.

Moral Der Brutschrecken gibt seine Brut ab, sobald er auf 0
TP reduziert wird oder das Charisma seines Opfers auf 0
reduziert wurde (siehe Entwicklung).

Entwicklung: Aufgrund der konzentrierten Wirkung und
der Nihe der stehenden Steine der Schub-Niggurath in Bereich
F3 wird der Lebenszyklus des Brutschreckens in solcher Weise
beschleunigt, dass er Albors Korper genug Lebensenergie entzieht,
um seine Brut erzeugen, sobald er auf o Trefferpunkte reduziert
wird. Der Brutschrecken zerfillt in acht Schneckenbruten, von
denen vier sofort die SC angreifen, wihrend die anderen vier
davonhuschen. Dies hat keine zusitzlichen Auswirkungen auf
die geistige Gesundheit von Zeugen. Wenn die SC mit den vier
angreifenden Schneckenbruten fertig geworden sind, kénnen sie
der Schleimspur der anderen mit einem Wurf auf Uberlebens-
kunst gegen SG 10 folgen. Drei Spuren verlassen das Haus und
verschwinden im Sumpf, so dass sie weiterhin eine Bedrohung
fiir Argmoor und die Umgebung darstellen, wihrend die letzte zu
den stehenden Steinen in Bereich F3 fiihrt und in einer bis dahin
unbemerkten Ritze verschwindet. Dies ermoglicht den SC zwar
nicht, das Athertor zu benutzen, konnte sie aber darauf hinweisen,
dass es einen geheimen Zugang gibt. Mit Albor Voltiaros Schliissel
konnen sie das Tor aber benutzen.
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Schiitze: Das Gemilde der Eroberer ist in bestem Zustand und
konnte in einem Kunstgeschift in Caliphas oder einer anderen
Grofistadt 500 GM einbringen. Das Pfeifenregal an der Wand
enthilt drei Pfeifen: eine Meerschaumpfeife in Form eines
Waljagers, eine aus Elfenbein in Form einer nicht erkennbaren
Masse von Haar, Algen oder Tentakeln (mit einem Wurf auf
Wissen [Gewdlbekunde] gegen SG 30 kann man darin ein Dunkles
Junges Schub-Nigguraths erkennen) und eine aus Speckstein in
der Form einer bizarren Fisch-Frosch-Frau (mit einem Wurf auf
Wissen [Natur] gegen SG 17 erkennt man die Ahnlichkeit zu einem
Abscheulichen, allerdings gibt es keine weiblichen Vertreter dieses
Volkes). Jede Pfeife ist 60 GM wert.

f15. oBeReR KORRIOOR

s T } 4.‘.. o
dem Haus hervorkamen. Seitdem spuken sie in diesem Raum und [
greifen jede lebende Kreatur an, die eintritt. -~ iﬁ

.

SCHRECKGESPENSTER (2
EP je 3.200
TP je 52 (PF MHB, S. 232)

f17. KinOerzZzimmer

Die fauligen Reste einer Holzkrippe stehen
vor einem steinernen Kamin. Ein Mobile aus
winzigen Muscheln hingt tiber der Krippe und
bewegt sich langsam im Luftzug, der durch das
offene Fenster dringt.

An der gewundenen Innenwand dieses schwach erleuchteten
Flures hingen mehrere Portrits.

Die Gemilde entlang der Wand zeigen acht der Undiomede-
herren Argmoors. Obwohl alle durch das Alter und Schimmel-
befall verblasst und abgedunkelt sind, kann man die dargestellten
Personen noch gut erkennen — finstere, bosartige Minner mit
steinernem Blick und verhirmten Gesichtern, die allesamt eine
gewisse Familienihnlichkeit aufweisen. Unter jedem Gemilde
befindet sich eine kleine Messingplakette. Ganz im Westen
befindet sich das Bild eines Mannes in der Kleidung eines
Kapitins, der in einer Hand ein Fernrohr und in der anderen
eine teilweise aufgerollte Schriftrolle hilt. Die Plakette trigt den
Namen ,,Cassius Undiomede, Paktschliefler”. Das letzte Gemilde
am Ostlichen Ende zeigt einen verbittert wirkenden, dlteren Mann
mit demselben verhirmten Gesicht und beginnender Glatzen-
bildung. Er sitzt in einem Rollstuhl, eine dekorative Decke liegt
iiber seinen Knien. Hinter thm steht ein junger Mann in einer
Position, als wiirde er den Rollstuhl schieben, der junge Mann hat
dieselben Gesichtsziige, in seinem Gesicht zeichnet sich jedoch
Verbitterung aus. Die Plakette lautet: ,Claudius Undiomede
und Sohn, Manus.”

f16. BiBliothek (hg 9)

Teile des Bodens und der Decke dieses
Raumes sind eingestiirzt. Dies gilt auch fiir
einen Teil der Ostwand. Die Uberreste des
Holzbodens geben beunruhigend nach.
Biicherregale mit den vermoderten Resten
von Papier und Pergament stehen schief wie
Betrunkene an den Winden.

Frither war dies die gut bestiickte Bibliothek von
Undiomedehaus, doch mittlerweile sind alle Biicher
durch Wind und Wetter ruiniert. Der Boden ist
trotz des gefihrlichen Scheins sicher.

Kreaturen: Zwei Schreckgespenster spuken in
dieser Kammer, die untoten Uberreste zweier Steuer-
eintreiber aus Drosselmoor. Deren Nachforschungen
drohten, Argmoors dunkle Geheimnisse aufzudecken,
so dass ein wiitender Mob von Dorfbewohnern sie, vom
Tiefgriindigen Orden aufgestachelt, in die Feuchtholzer jagte.
Die Steuereintreiber suchten im Undiomedehaus Unterschlupf,
wurden aber von Abscheulichen getétet, die aus den Tunneln unter
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Dieser Raum diente als das Kinderzimmer des Hauses und
wurde zuletzt von Manus kleiner Schwester genutzt, ehe sie zur
Pflege bei den Nachbarn iibergegeben wurde.

Schiitze: Wenn man die Muscheln des Mobiles untersucht, kann
man mit einem Wurf auf Wissen (Natur) gegen SG 20 erkennen,
dass es sich dabei um die Schalen seltener Meerestiere handelt,
die es nur in den tiefsten Bereichen des Encarthansees gibt.
Wie sie von dort geholt und hierher gebracht wurden, ist nicht
erkennbar, sie sollten aber einen Verkaufswert von insgesamt
75 GM besitzen.

f18. zeichenrzaum (hg 6)

Breite Fenster bieten eine gute Aussicht auf die Umgebung des
Herrensitzes. Ein grofler Schreibtisch aus kunstvoll geschnitztem
Walnussholz steht vor den Fenstern, daneben ein grofSer Stuhl
mit verrottetem Lederbezug.

Der frithere Zeichenraum des Herrn Undiomede wurde
aufgrund des durch die weiten Fenster hinein prasselnden
Regens ruiniert.

Gefahr: Der Schreibtisch hat mehrere Schubladen und scheint
trotz der Tatsache, dass er Wind und Wetter ausgesetzt ist, in
bestem Zustand zu sein. Sein Inneres ist aber voll von Gelbem
Schimmelpilz. Wenn eine der Schubladen gedfinet wird, setzt diese
eine Sporenwolke mit einem 3 m Radius frei.

GELBER SCHIMMELPILZ HG 6

EP 2.400
PF GRW, S. 416

f19. hauptschlafzimmer (hg 9)

Ein grofles Himmelbett steht neben einem breitem Kamin. Die
Laken wurden entfernt, doch die faulige Federmatratze liegt
immer noch im Rahmen. In ihrer Mitte befindet sich grofer,
dunkler Fleck. Das hélzerne Kopfteil zeigte friiher eine Szenerie
mit Schiffen, die auf den Wellen gegeneinander kimpften, ist
nun aber vom Alter und den Elementen briichig und voller
tiefer Kratzer, die die Oberfliche verunstalten. Ein Rollstuhl mit
verschimmeltem Sitz und verzogenen Ridern steht am Fufie
des Betts. Eine Treppe fiihrt im Osten hinauf zum Kuppeldach
tiber dem Herrenhaus.

Dies war frither das Schlafgemacht von Claudius Undiomede,
in dem sein Sohn ihn auch im Schlaf ermordete. Die dunklen
Flecken stammen von dem damals vergossenen Blut. Als die
Bediensteten den Mord entdeckten, entfernten und beerdigten
sie die Leiche, kehrten aber nie zum Saubermachen in das ihrer
Ansicht nach verfluchte Haus zuriick. Die Kratzer im Kopfteil sind
in Wirklichkeit eine mit der Mordwaffe grob gekritzelte Nachricht
von Manus Undiomede. Diese ist nach all den Jahren schwer zu
entziffern, doch mit einem Wurf auf Sprachenkunde gegen SG 13
oder einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 kann man die
Worte ,,Der Pakt endet heute, Vater” ausmachen. Die Treppe fiihrt
hinauf zu dem Ausblick auf dem Kuppeldach (Bereich F21).

Kreaturen: Jede Bewegung in dieser Kammer erweckt die
Aufmerksamkeit zweier Jagdhunde von Tindalos, extradimensi-
onaler Raubtiere, die von den schlecht geplanten Versuchen der
Abscheulichen angezogen wurden, Verstirkung herbeizuzaubern.

Die Hunde manifestieren sich aus den Ecken des Raumes heraus,
lassen ihren zerreiffenden Blick durch den Raum schweifen
und greifen jedes Lebewesen in der Kammer an. Die Jagdhunde
verfolgen Fliehende.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Jedem SC, der zum
ersten Mal einen Jagdhund von Tindalos sieht, muss ein Willenswurf
gegen SG 15 gelingen oder er verliert 1W6 Punkte seiner geistigen
Gesundheit (sieche SC und Wahnsinn auf Seite 29).

AGDHUNDE VON TINDALOS (2 HG 7
EP je 3.200
TP je 85 (PF MHB 11)
TAKTIK

Moral Die Hunde suchen nach einer eher wehrlosen Mahlzeit
und fliehen mittels Ebenenwechsel, wenn sie auf 20 TP oder
weniger reduziert werden.

f20. pachBoden

Dieser winzige Raum liegt an der Kante des Kuppeldaches und
unter der Treppe, die zur Aussichtsplattform hinauffiihrt. Er
ist mit vielen Kisten vollgestopft, die voller persénlicher Dinge
sind, die allesamt nun ruiniert und wertlos sind. Durch das
kleine Fenster kann man die Kiiche und den Bereich hinter dem
Haus erblicken.

Schitze: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15
entdecken die SC ein hastig in eine Decke eingeschlagenes und
zwischen den Kisten verborgenes Buch. Es handelt sich um Das
Buch der Verworrenen Geometrie (siehe Kasten).

f21. aussichtsplaccform (hg 8)

Auf dem Kuppeldach des Herrenhauses befindet sich eine
Aussichtsplattform mit umlaufenden Gelinder, vor der aus man
das umliegende Marschland im Blick hat. Die Steine im Boden
der Plattform sind eingesunken, als wire etwas mit grofSer
Wucht eingeschlagen. In der Mitte dieses kleinen Kraters liegen
die zerbrochenen und blutigen Reste einer Leiche in zerfetzter
rot-goldener Kleidung. Eine Falltiir erméglicht den Zugang
zum Haus.

Der Kult der Abscheulichen versuchte sich auf der Aussichts-
plattform amateurhaft in verbotener Magie, um Dimensions-
schlurfer aus dem Dunklen Firmament herbeizuzaubern.
Ungliicklicherweise taten sie dies direkt iiber einem uralten,
Schub-Niggurath geweihten Druidenring, wodurch sie ungewollt
die Aufmerksamkeit anderer Kreaturen erweckten, darunter die
Mi-Go, die Jagdhunde von Tindalos in Bereich Fi9 und dem
aktuellen Bewohner dieses Bereiches.

Der zerschmetterte Leichnam auf dem Boden der Aussichts-
plattform ist alles, was von Everard Voltiaro, Sohn des Wesirs Albor
Voltiaro und einer der Vikare des Tiefgriindigen Ordens, iibrig ist.
Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 kann man gerade
noch erkennen, dass seine gebrochenen Gesichtsziige eine gewisse
Ahnlichkeit mit Caleb Voltiaro in der Halle des Ordens in Argmoor
(Bereich Es)und Albor Voltiaro (Bereich F14) aufweisen. Mit einem
Wurf auf Heilkunde gegen SG 10 kann man feststellen, dass er
durch einen Sturz aus grofler Hohe getdtet wurde. Tatsichlich
kam er hier hinauf, um auf Anweisung seines Vaters nach einem
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Zeichen der Nachbarn Ausschau zu halten. Dabei lief er einem
Schantak iiber den Weg, der ihn ergriff und aus iiber einhundert
Metern Hohe wieder fallen liefi.

Wenn die SC die Plattform untersuchen, stofien sie mit einem
Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 auf etwas weiteres von
Interesse: Auf die Steine hat jemand mit Kohle eine Reihe fremd-
artiger mystischer Symbole gezeichnet, welche teilweise von der
Leiche verdeckt werden. Mit einem Wurf auf Wissen (Arkanes)
gegen SG 15 erkennt man in den Symbolen Beschwérungsrunen,
sollte der Wurf gegen SG 25 gelingen, findet man heraus, dass sie
das Dunkle Firmament zum Ziel haben. Falls die SC Das Buch
der Verworrenen Geometrie in Bereich F2o gefunden und gelesen
haben, konnen sie die Symbole erkennen, ohne dass ein Wurf
erforderlich ist.

Kreaturen: Wihrend ihres letzten Beschworungsversuches riefen
die Abscheulichen einen Schantak herbei, eine riesige, geschuppte
vogelartige Kreatur aus den Tiefen des dufleren Raumes. Nach
ihrer Ankunft fraf§ die Kreatur sofort einen der Abscheulichen, die
sie herbeigezaubert hatte. Die iibrigen Abscheulichen flohen und
verbargen dabei das Herbeizauberungsbuch in Bereich F20 und
kehrten in ihre Tunnel unter dem Undiomedehaus in der Hoffnung
zuriick, dass die Kreatur verschwinden wiirde. Wie Everald Voltiaro
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beim Auskundschaften dieses Bereiches jedoch erfahren musste,
haben sich die Hoffnungen der Abscheulichen nicht erfiillt und
die Aussichtsplattform ist alles andere als verlassen.

Der Schantak fand Everard vor kurzem und riss ihn mit sich
in die Hohe, ehe er ihn in den Tod stiirzen lief. Wenn die SC
erstmals diesen Bereich erforschen, bemerken sie mit einem
Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 einen dunklen Schatten
{iber sich vorbeiziehen, der kurz das Licht der Sterne und des
Mondes verdunkelt. Kurz darauf héren sie von hoch oben ein
lautes Kreischen, dass durch das umliegende Moor widerhallt.
Drei Runden spiter stofit der Schantak herab und versucht, ein
weiteres Opfer zu ergreifen, dass er in den Tod fallen lassen kann.
Sollte dieser Angriff erfolglos sein, schwebt er iiber der Plattform
und kimpft. Der Schantak wird stark vom Lockruf dieses Ortes
angezogen und stirbt daher eher, als dass er sich zuriickzieht.
Dieser Schantak entspricht zwar einem gewohnlichen Schantak,
besitzt aber Schnappen als zusitzliches Bonustalent.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn die SC erstmals
den Schantak sehen, miissen ihnen Willenswiirfe gegen SG 15
gelingen, um nicht 2W4 Punkte ihrer geistigen Gesundheit zu

verlieren (siehe Kasten SC und Wahnsinn auf Seite 29).
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pas Buch per
VERWORRENEN
GEOMETRIE

Dieses uralte Buch ist in briichiges Walleder gebunden und
in Azlanti geschrieben. Sollte der Leser diese Sprache nicht
kennen, ist zum Entziffern ein Wurfauf Sprachenkunde gegen
SG 30 erforderlich. Das Buch der Verworrenen Geometrie enthilt
Einzelheiten iiber die Geheimnisse von Dimensionen und
Orten jenseits dessen, was wir verstehen kénnen sowie
Hinweise auf die dortige Umgebung und die dort
lebenden Kreaturen. Wenn jemand das Buch
liest — dies erfordert 56 Stunden aufmerksames
Lesen, das auf mindestens 7 Tagen verteilt
sein muss —, erhilt er einen Bonus von +4
auf alle Wissenswiirfe hinsichtlich des
Dunkle Firmaments und seiner Bewohner.
Sobald das Buch gelesen wurde, verliert der
Leser aufgrund der geistzerstérenden
Geheimnisse sofort 2W4 Punkte X
seiner geistigen Gesundheit (kein ‘
Rettungswurf, siehe den Kasten auf
Seite 20, SC und Wahnsinn).

Das Buch fungiert zudem als Zauberbuch und . % -

enthilt die folgenden arkanen Zauber: Atherischer
Ausflug, Dimensionstiir, Kontakt zu anderen Ebenen und
Symbol des Wahnsinns. Ferner enthilt das Buch Einzelheiten
und Methoden zur Beschwérung eines Dimensionsschlurfers
(siehe Seite 78). Genau genommen enthilt das Buch
Berechnungen zur Herbeirufung von mehr als 100
einzigartigen Dimensionsschlurfern, so dass der Leser eine
dieser Kreaturen mit Bindender Rufzu sich rufen kann; dabei
umgeht er die Fihigkeit der Kreatur, Beschwérungen zu
widerstehen. Ungliicklicherweise haben viele dieser Schlurfer
seit der Entstehung des Buches ein anderes Schicksal ereilt,
so dass nur eine Wahrscheinlichkeit von 20% pro Zauber
besteht, mit Bindender Ruf einen Dimensionsschlurfer
herbeirufen zu kénnen.

Der Einsatz dieses Buches birgt auflerdem den Nebeneffekt,
dass unerwiinschte Aufmerksamkeit erregt wird. Jedes Mal,
wenn versucht wird, einen Dimensionsschlurfer zu rufen,
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 10%, dass dies das
Interesse eines Bewohners des Dunklen Firmaments weckt.
Worum es sich dabei handelt und wie die Kreatur reagiert,
liegt beim SL.

Das Buch der Verworrenen Geometrie ist bis zu 20.000 GM
wert, sofern man einen geeigneten Abnehmer findet.

SCHANTAK

EP 4.800
TP 104 (PF MHB II)
Talente Schnappen®

Schitze: Everard Voltiaro ist Zhnlich ausgeriistet wie die
anderen Vikare des Ordens, allerdings sind alle seine Besitztiimer
zerfetzt, zerbrochen oder anderweitig ruiniert. Seine Gewandung
konnte aber immer noch aufgrund der verwendeten Edelmetalle
6o GM erbringen.

UNTER UNOiOMedehaus

Unter Undiomedehaus liegen natiirlich entstandene Tunnel,
die schon zur Zeit des Druidenzirkels existierten. Diese
Passagen wurden im Laufe der Jahre erweitert und
dienen nur als entfernter Auflenposten des Stammes
der Abscheulichen, der unter den Schwalbenfelsen
in der Avalonsbucht lebt. Aufgrund der Entfernung
zwischen den Tunneln und der Hauptansiedlung
der Abscheulichen, wurden die Tunnel weitgehend
seit der Ankunft der Mi-Go ignoriert und enthalten
nur eine Handvoll Abscheulicher und
ein sehr gefihrliches, hier von
den auflerirdischen Pilzwesen
platziertes , Experiment*.
Die Tunnel sind feucht und
eng. Die Deckenhohe variiert
zwischen 1,50 m und 4,50 m. Unterhalb
des Athertores in Bereich F3 flihrt eine von
der Zeit glattpolierte Steintreppe 6m weit in die
Tiefe nach Bereich F22. Winde, B6den und Decken
weisen allesamt Bearbeitungsspuren und Zeichen unzihliger
Jahre der Benutzung auf. Die Winde sind nass und erfordern zum
Erklettern einen Wurf auf Klettern gegen SG 25. An den Decken
hingen viele kleine Tropfsteine, die im Laufe der Jahrhunderte
entstanden sind. Der Boden ist dagegen frei von Stalagmiten, wenn
man von abgelegenen Winkeln absieht. Es gibt keine Lichtquellen,
sofern diese nicht erwihnt werden.

f22. TORWeEG ZU OeN NAChBARN

Die grobe Steintreppe fiihrt in eine grofle, natiirliche Hohle.
Eine Nische im Norden enthilt einen hohen Glasbehilter, in
dem der perfekt erhaltene Leichnam eines Mannes steht. Eine
grofle, ausgeblichene Bronzeglocke, die mit fremdartigen
Runen beschrieben wurde, hingt an einer Wand.

Diese Kammer diente einst als Wachposten zwischen dem Reich
der Abscheulichen und der Oberfliche sowie als Gedenkstitte
an die Menschen, iiber den die Abscheulichen ihren Fortpflan-
zungspakt mit den Leuten von Argmoor schlieflen konnten. Mit
einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 kann man aus dem
nordwestlichen Tunnel stammend den Geruch von Kompost oder
Abfall wahrnehmen und von Siiden leise Geriusche, weshalb man
schlussfolgern kann, dass die Tunnel bewohnt sind.

Die Glocke an der Wand hat keinen Kloppel, strahlt aber
schwache Bannmagie aus. Mit einem Wurf auf Wissen (Arkanes)
gegen SG 25 kann man sie als den Fokus des Zaubers Alarm
erkennen. Die Glocke ertént, wenn das Athertor in Bereich F3
gedffnet wird, und weist die Abscheulichen darauf hin, dass sich




WACHTERS TOTENWACHE

oben Verbiindete oder Bittsteller befinden. In letzter Zeit haben
die Abscheulichen jedoch nicht auf die Glocke reagiert. Von
der Glocke herab hingt ein Fischgoldmedaillon, welches einer
Kreuzung aus Aal, Fisch und Oktopus dhnelt, das Medaillon ist mit
dem identisch, das Albor Voltiaro trigt (siehe Bereich Fi4) — wie
dieses ist es ein Schliissel fiir das Athertor in Bereich F3.

Jeder, der die Statue auf dem Dorfplatz (Bereich D1) gesehen
oder die Portrits in Bereich Fig studiert hat, erkennt in der Leiche
in dem Glasbehilter niemand anderen als den gealterten Cassius
Undiomede, den Griinder Argmoors. Das Glas des Behiltnisses
ist dick (Hirte 2, 10 TP, SG zum Zerbrechen 20) und der ganze
Behilter ist mit Alkohol gefiillt, in dem die Leiche konserviert
wurde. Auf einem kleinen Lesepult neben dem Behilter liegt
ein einfaches, in Haifischleder gebundenes Buch — Cassius
Undiomedes Tagebuch. Neben den eher alltiglichen Eintrigen
beschrieb Cassius auch sein erstes Treffen mit,,den Nachbarn“ -
obwohl Cassius ihr Aufleres nicht beschreibt, liefert der Text den
Eindruck, dass die Nachbarn nicht menschlich sind. Er erwihnt
auch das Zuhause der Nachbarn: Unter Wasser liegende Tunnel
am Grund der Avalonsbucht am Fufle der Schwalbenfelsen.
Spiterer Eintrige berichten von Cassius’ Ernennung zum Herrn
des Kiistenstreifens und der Einfiihrung des Pflegschaftspaktes
zwischen ihm und den Nachbarn. Enthalten ist folgendes: ,Ich
kann den Fortbestand und den Wohlstand von Buchtstadt und
meiner eigenen Linie nur gewihrleisten, indem ich den Nachbarn
gebe, was sie brauchen, selbst wenn es bedeutet, meine eigenen
Tochter und die meiner Erben und meiner Leute aufzugeben.
Trotz meiner personlichen Gefiihle ist es doch ein geringer Preis
fiir diese Sicherheit.“ Dies soll nicht nur fiir die SC ein paar
Liicken in der Hintergrundgeschichte Argmoors fiillen, sondern
auch einen Hinweis auf die Tunnel der Abscheulichen unter den
Schwalbenfelsen liefern. (siehe Teil Fiinf).

Entwicklung: Gegenwirtig halten sich hier keine Wachen auf;
doch mit jeder Runde, die die SC hier verbringen, besteht eine
kumulative Wahrscheinlichkeit von 10%, dass einer der Abscheu-
lichen aus Bereich F24 hereinschaut, der sichergehen will, dass
alles in Ordnung ist. Sollten die SC entdeckt werden, schligt
der Abscheuliche Alarm, was die Aufmerksamkeit der anderen
Abscheulichen und ihres Bruthiuptlings weckt, die 3 Runden
spiter eintreffen.

f23. misthaufen (hg 9)

Eine Reihe natiirlicher Terrassen bildet eine abwirtsfiihrende
Passage in diese Hohle. Schlammig schwarzes Wasser voller
Komposthaufen und Abfall hat den nérdlichen Teil der
abfallenden Hoéhle iiberflutet. Eine Vielzahl von Pilzen und
farblosen, unterirdischen Kriechgewichsen wichst auf und
innerhalb dieser tiblen Briihe.

Die Abscheulichen nutzen diese Hohle zur Entsorgung ihrer
Abfille, unerwiinschter Gegenstinde und Leichen seit wortwortlich
Jahrhunderten. Sie betreten sie nicht weiter als bis zum Fufl
der Terrasse und werfen ihren Abfall einfach hinein, damit der
Bewohner der Hohle sich darum kitmmert.

Kreaturen: Zwischen den Ausscheidungen liegt ein optisch
nicht vom Rest des Kompostes zu unterscheidender Stinkender
Sporenschlurfer, ein iiberwucherter und von Gelbem Schimmelpilz
befallener Modernder Schurfer. Er ignoriert alle Kreaturen, die
den Raum nicht betreten, da er davon ausgeht, dass diese ihm

Nahrung ins Wasser werfen und weiterziehen. Sollte jedoch eine
Kreatur in seine Reichweite kommen, richtet er sich zu seiner ih
vollen Gréfle auf und greift an, wobei er gegen die Hohlendecke ‘ ‘_’
stofét. Der Stinkende Sporenschlurfer verfolgt seine Beute nicht !
aus der Abfallgrube hinaus.

STINKENDER SPORENSCHLURFER HG g

EP 6.400

Verbesserte Moderner Schlurfer-Variante (PF MHB, S. 187,
ALM Verliesbewohner, S. 38)

N Grof3e Pflanze

INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung
+13

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf$ 21 (-1 Grof3e, +12
nattirlich)

TP 90 (12W8+36)

REF +6, WIL +6, ZAH +11

Immunititen Elektrizitit, wie Pflanzen; Resistenzen Feuer 10;
SR 10/Hiebwaffen; Verteidigungsfihigkeiten Stauchbare
Gestalt

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf 2 Hiebe +15 (2W6+6 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Sporenentladung, Wiirgen (2W6+9)

TAKTIK

Im Kampf Der Stinkende Sporenschlurfer versucht, jedes
Ziel, das in seine Reichweite kommt, zu ergreifen und zu
wiirgen.

Moral Der Stinkende Sporenschlurfer kimpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 22, GE 10, KO 17, IN 7, WE 10, CH 8

GAB +9; KMB +16 (Ringkampf +20); KMV 26

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Fihigkeitsfokus
(Sporenentladung), Heftiger Angriff, Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Entfesselungskunst +10 (beim Quetschen durch
enge Raume +20), Heimlichkeit +9 (in Stimpfen und
Wildern +17), Schwimmen +14, Wahrnehmung +13;
Volksmodifikatoren Entfesselungskunst +10 (beim
Quetschen durch enge Raume +20), Heimlichkeit +4
(in Stimpfen und Wildern +12), Wahrnehmung +4

Sprachen Finsterlidndisch, Gemeinsprache (kann nicht
sprechen)

Besondere Eigenschaften Elektrische Zihigkeit

BESONDERE FAHIGKEITEN

Stauchbare Gestalt (AF) Ein Stinkender Sporenschlurfer ist
schwer mit Stich- und Wuchtwaffen zu verletzen. Er erhilt
SR 10/Hiebwaffen und erleidet durch Stiirze nur halben
Schaden. Er erleidet zudem keine Abziige, wenn er sich in
1,50 m breite Plitze quetscht und erhilt einen Volksbonus
von +10 bei Wiirfen auf Entfesselungskunst (beim
Quetschen durch enge Plitze +20).

Sporenentladung (AF) Wenn ein Stinkender Sporenschlurfer
im Kampf getroffen wird, st6t er in einem 3 m-Radius eine
Wolke Gelber Schimmelpilzsporen aus. Sollte der Gelbe
Schimmelpilz des Schlurfers direkter Sonneneinstrahlung
ausgesetzt werden, wird er inaktiv und entlidt sich nicht.
Wenn die Kreatur von einem Feuerangriff getroffen wird,
welcher ihre Feuerresistenz tiberwindet, wird ihre Fahigkeit
zur Sporenentladung fiir 1 Runde unterdriickt.
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Gelbe Schimmelpilzsporen: einatmen; Rettungswurf
Zihigkeit, SG 17; Frequenz 1/Runde fiir 5 Runden;
Effekt 1W3 KO-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf.

Schiitze: Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 kann
man einen glinzenden Metallhelm zwischen dem ganzen Abfall
in der Kammer finden — den nicht einmal angelaufenen Helm
eines taldanischen Marineoffiziers des Kreuzzuges des Lichts,
der vor Jahrhunderten den Abscheulichen in die Arme fiel. Die
Uberreste des Seesoldaten sind zwar schon lange kompostiert,
doch sein Tauchhelm liegt hier seitdem vergessen. Ein Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 25 fordert ein vertrautes Amulett im Abfall
zutage, welches das Bild eines geknebelten Schidels trigt. Das
Amulett ist vom Dunklen Reiter wihrend seines Kampfes mit den
Abscheulichen fallen gelassen worden; als sie ihn zu den Tunneln
unter den Schwalbenfelsen (siehe Teil Fiinf) verschleppten, warfen
sie es ihr fort.

f24. Brutkammenr (hg 10)

Mehrere seichte Teiche sind am Boden dieser Kammer zwischen
mehreren natiirlichen Steinsiulen entstanden. An einer
Wand befinden sich oberhalb der Leichen zweier fischartiger
Humanoider grofle Schmierflecken getrockneten schwarzen
Sekrets — anscheinend wurden die beiden Humanoiden das
Opfer einer schweren Gewalttat.

In dieser Kammer befindet sich die Garnison der Abscheulichen,
welche die Tunnel sowie den Aufzuchtbereich der Pflegetdchter
(Bereich Fzs5) bewacht. Die Abscheulichen bedienen sich, wenn sie
schlafen oder sie ausruhen, der Teiche, um ihre Kérper feucht zu
halten. Das getrocknete Sekret an der Wand und die beiden toten

Abscheulichen auf dem Boden sind das Werk des wahnsinnigen
Bruthiuptlings der Abscheulichen.

Kreaturen: Sechs Abscheuliche stellen die aktuelle Brutwache
in dieser Kammer, sie werden von ihrem Bruthiuptling
Iq'lotatuaa angefiihrt. Aufgrund der Nihe zu den Menschen
Argmoors sprechen die Abscheulichen der Avalonsbucht die
Gemeinsprache statt Finsterlindisch. Da sie sich an die gegen-
wirtigen Umwilzungen innerhalb ihres Stammes gew6hnt haben,
ignorieren die Abscheulichen die Glocke in Bereich F22, reagieren
aber wie in diesem Abschnitt beschrieben auf einen Alarm. Sie
wissen von der in Bereich F25 eingesperrten Farbe aus dem All
und reagieren unter keinen Umstinden auf Kampflirm aus
diesem Bereich. Iq'lotatuaa ist ein wahrer Hiine und fast 2.000
Jahre alt. Seine Haut trigt Narben aus Scharmiitzeln mit den
kellidischen Barbaren, die einst diese Region bewohnten. Seine
antike Zweihindige Axt stammt ebenfalls aus dieser Epoche, was
mit einem Wurf auf Wissen (Geschichte) gegen SG 17 erkannt
werden kann. Obwohl es dem Bruthiuptling gelang, den Angriffen
der Farbe aus dem All auszuweichen, hat ihr Anblick ihn in den
Wahnsinn getrieben, so dass Iq'lotatuaa nun schizophren ist.
Zum Pech der hier stationierten Abscheulichen haben bereits




WACHTERS TOTENWACHE

einige von ihnen unter seiner vom Wahn ausgelésten Verwirrung
leiden miissen, was zu ihrem Tod geflihrt hat. Wenn die SC zum
ersten Mal diese Kammer betreten, sitzt Iq'lotatuaa briitend am
westlichen Ende der Hohle, wihrend die iibrigen Abscheulichen
sich im Osten versammelt haben, um Raum zwischen sich und
seinen Zorn zu bringen. Wenn die SC von Osten her kommen,
stellen sich ihnen die Abscheulichen zum Kampf entgegen und
kimpfen bis zum Tod (sie ziehen sich nicht nach Bereich F25
zuriick). Falls die SC von Westen her kommen, ziehen sich die
Abscheulichen nach Norden zuriick und stellen sich in Bereich
F22 zur Schlacht. Bei Kampfbeginn muss Iqlotatuaa einen
Willenswurf gegen SG 16 ablegen. Bei Bestehen verfillt er in einen
Kampfrausch und beteiligt sich am Kampf, andernfalls wird er fiir
1W6 Runden verwirrt und schreit beliebige Drohungen und Belei-
digungen in der Sprache der Abolethen. Sollte die Verwirrung
ihn zum Angriff verleiten, verfillt er in Raserei, kénnte diese
aber schon in der nichsten Runde wieder beenden und wiirde
dann natiirlich unter den normalen Abziigen fiir Erschépfung
und Ermiidung leiden. Wenn seine Verwirrung endet, verfillt
Iq'lotatuaa aufjeden Fall in einen Kampfrausch und beteiligt sich
normal am Kampfgeschehen.

IQ’LOTATUAA, WAHNSINNIGER BRUTHAUPTLING HG g

EP 6.400

Riesiger Abscheulicher-Barbar (Wilder Barbar) 6
(PF MHB S.10, 295; PF EXP, S. 79)

CB Grofler monstréser Humanoider (Aquatisch)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 16 (+3 GE, -1
Grofe, -2 Kampfrausch, +7 natiirlich, +2 Schild)

TP 120 (8 TW; 2W10+6W12+70)

REF +8, WIL +7, ZAH +13

Resistenzen Kilte 10; Verteidigungsfihigkeiten Nackte
Tapferkeit*, Verbesserte Reflexbewegung

Schwichen Schizophren

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 12m

Nahkampf Zweihdndige Axt des Schutzes +1, +14/+9
(1W12+13/x3), Biss +13 (1W8+4), Klaue +13 (1W6+4) oder
Biss +15 (1W8+8), 2 Klauen +15 (1\W6+8)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Kampfrausch (20 Runden/Tag),
Kampfrauschkrifte (Kraftrausch +6, Wachsame
Kampfhaltung [+2 Ausweichen im Nahkampf],
Zuriicktreiben)

TAKTIK

Im Kampf Iq'lotatuaa nutzt seine Kampfrauschkraft Wachsame
Kampfhaltung und wenn nétig seine Zweihdndige Axt
des Schutzes, um sich zu schiitzen. Im Kampf setzt er
Zuriicktreiben ein, um das Kampfmandver Ansturm
ausfiihren zu kénnen. Im Kampfrausch folgt Iq'lotatuaa
fliehenden Gegnern sogar nach Bereich F25.

Moral Iq'lotatuaa kimpft bis zum Tode.

Grundwerte Wenn er sich nicht im Kampfrausch befindet, sind
Iq’lotatuaas Werte: RK 21, Beriihrung 12, auf dem falschen
FuR 18; TP 104; WIL +5, ZAH +11; Nahkampf Zweihdndige
Axt des Schutzes +1, +12/+7 (1W12+10/x3), Biss +11 (1W8+3),
Klaue +11 (1W6+3) oder Biss +13 (1W8+6), 2 Klauen +13
(IW6+6); ST 23, KO 23; KMB 15 (Ansturm +17);
Fertigkeiten Einschiichtern +12, Schwimmen +13

SPIELWERTE

ST 27, GE 16, KO 27, IN 8, WE 10, CH 8

GAB +8; KMB +17 (Ansturm +19); KMV 28 (30 gegen Ansturm)

Talente Doppelschlag, Einschiichternde Stirke, Heftiger
Angriff, Mehrfachangriff®, Verbesserter Ansturm

Fertigkeiten Einschiichtern +14, Heimlichkeit +9 (Unterwasser
+13), Schwimmen +15, Wahrnehmung +7 (Unterwasser +11)

Sprachen Aboleth, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie, Schnelle Bewegung

Ausriistung Schwerer Stahlschild [Meisterarbeit], Zweihdndige
Axt des Schutzes +1 [mittelgrofS], Amulett der natiirlichen
Riistung +2

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schizophren (AF) Iq'lotatuaa leidet unter Schizophrenie
und kann nicht mehr zwischen Realitit und Einbildung
unterscheiden. Er erhilt daher einen Malus von —4 auf
alle weisheits- und charismabasierenden Fertigkeitswiirfe
und kann weder 10 noch 20 nehmen. Wenn er sich in
einer stressigen Situation (beispielsweise im Kampf)
befindet, muss ihm ein Willenswurf gegen SG 16 gelingen,
andernfalls ist er fiir IW6 Runden verwirrt (Pathfinder
Spielleiterhandbuch, S. 249).

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

ABSCHEULICHE (6 HG 2

EP je 600
TP je 20 (PF MHB, S. 10)

Schiitze: Zwischen den merkwiirdigen persénlichen Dingen
der Abscheulichen und ihrem Miill liegen ein Dutzend Edelsteine
(Wert jeweils 50 GM) und zwei Armreifen aus seltsam rétlichen
Fischgold, die zusammen 450 GM wert sind.

f25. KiNOEeRSTUBEN O€ER
ziehtochter

Wenn die SC erstmals die Tunnelgabelung vor dieser Kammer
erreichen, kénnen sie mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 10 ein schwaches violettes Leuchten aus dem westlichen
Tunnel erkennen. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG
18 horen sie zudem eine Frauenstimme, die ein leises Schlaflied
singt. Diese Kreuzung stellt auch den iduflersten Punkt dar,
den die Farbe aus dem All mit ihrer Aura der Trigheit erreichen
kann. Jede Kreatur in diesem Bereich muss ein Willenswurf gegen
SG 22 gelingen oder sie fillt den Effekten der Aura zum Opfer
(siehe Seite 82).

Diese grofle Hohle hat eine hohe Decke. Sie ist fast trocken
und wird von violetten Pilzen erleuchtet, die an den Winden
und der Decke wachsen. Ein breiter Teich klaren Wassers
befindet sich gleich hinter dem Eingang. Zwei Vorspriinge
verlaufen entlang der Nord- und der Siidwand der Kammer,
zu denen Holzleitern hinauffiihren. Am anderen Ende der
Kammer befindet sich eine Grube; die Spitzen einer Leiter
ragen gerade so iiber den Grubenrand. Auf dem Boden verteilt
liegen mehrere Schlafsicke und persénliche Besitztiimer,
darunter auch — seltsamerweise — einige Kleiderpuppen, von
denen manche Kindergréfle haben. Der leise, unheimliche
Gesang einer Frau dringt durch die Kammer.




Wenn die Abscheulichen neue Siuglinge aus Argmoor zur
Pflegschaft erhalten, werden diese in dieser Kammer verwahrt,
bis sie sich an das Leben unter Tage gewohnt haben und alt genug
sind, um in die Kinderstuben in den Tunneln der Abscheulichen
unter der Avalonsbucht umzusiedeln. Diese Siuglinge werden
von jungen Menschenfrauen versorgt, welche als Brutmiitter
bezeichnet werden; diese waren einst selbst Pflegetochter, haben
sich mit Abscheulichen gepaart und junge Abscheuliche geboren.
Solche Abscheulichenkinder benétigen nicht die Pflege ihrer
menschlichen Miitter und werden ihnen sofort nach der Geburt
weggenommen. Die Miitter werden dann hierher gebracht, um
fiir neu eintreffende Menschenkinder als Ammen zu dienen.
Die Abscheulichen tiberwachen sorgfiltig von Bereich F24 aus,
dass niemand entkommt, und die Frauen, welche zu einem
Leben als Zuchtsklaven der Abscheulichen indoktriniert wurden,
wissen nicht, dass es einen nahen Ausgang an die Oberfliche
gibt. Brutmiitter werden von Klein her erzogen, ihre Existenz fiir
normal zu halten, und diirfen sich um die menschlichen Babys
kiitmmern, um dadurch ihre Mutterinstinkte zu befriedigen und
so Depressionen oder Fluchtgedanken zu unterdriicken. Sie
wissen nicht, wo die Kinder herkommen — ihnen ist nicht einmal
bewusst, dass es noch anderswo menschliche Erwachsene gibt, da
sie aufler anderen Zuchtsklaven nie andere Menschen zu Gesicht
bekommen haben.

JQ'LOTATUAA

Die Vorspriinge im Norden und Stiden liegen 2,40m iiber
dem Boden. Auf dem siidlichen Vorsprung steht eine Reihe
holzerner Wiegen, die jedoch alle gegenwirtig leer sind. Auf dem
nérdlichen Vorsprung hingt tiber einer Kochgrube ein Kessel an
einem metallenen Dreibein, neben dem ein Tisch mit Werkzeugen
zur Nahrungszubereitung steht. Die Grube am westlichen Ende
des Raumes ist 3m tief und wird zum Lagern von Getreide und
Nahrungsmitteln genutzt, die aus Argmoor fiir die Zieht6chter
geliefert werden. Der Teich ist gm tief und voller Brackwasser
(das aber trinkbar ist!).

Die Frauen und ilteren Kinder schlafen normalerweise auf dem
Boden in Schlafsicken. Seitdem die Mi-Go aber die Farbe aus dem
All in Bereich F26 platziert haben, entzieht diese ihrer Umgebung
alles Leben, beginnend mit den Bewohnern dieses Raumes. Eine
Untersuchung der ,Kleiderpuppen® enthiillt, dass es sich in
Wirklichkeit um die ausgetrockneten Uberreste eines Dutzends
erwachsener Menschenfrauen und Midchen im Alter zwischen
ein paar Monaten und zwei Jahren handelt. Den Leichen fehlt jede
Farbe und Elastizitit — es sind nur noch harte, eingeschrumpfte,
menschenférmige Hiillen aus brockliger, pergamentartiger Haut,
die sich in eine Fétusposition zusammengerollt haben.

Kreaturen: Am Boden der Grube hockt eine junge menschliche
Frau (CN farblose Biirgerliche 1) und hilt einen der ausgetrock-
neten Siuglinge in den Armen. Sie ist die einzige Uberlebende der
hier verwahrten Frauen und Kinder, nachdem sie die Schablone
fiir Farblose Kreaturen erlangt hat, welche sie gegen weitere
Schiden durch die Farbe aus dem All immun macht. Thr Alter
ist schwer zu schitzen, da ihre Haut, nach einem Leben ohne
Sonne, vollkommen bleich ist. Haar und Augen sind stumpf
und farblos, wihrend der ganze Kérper zugleich mit einer
unheimlichen, unbenennbaren Strahlung gliiht. Die
Frau hat vollig den Verstand verloren und leidet unter
mehreren Geisteskrankheiten, weshalb sie auch
ihren eigenen Namen vergessen hat. Sie spricht

eine fremdartige, brabbelnde Form der Gemein-
sprache und spricht nur davon, wie gliicklich
yihr Baby“ ist und dass die ,hiibschen
Farben weiter den Gang hinunter
alles besser machen werden®.
Die Frau kann keine niitzlichen
Informationen liefern und wird
merkwiirdig aggressiv, wenn
man sie aus dem Bereich
holen oder sich ihr ,Baby*
auch nur ansehen will. Man
kann sie von ihrem Zustand
nur heilen, wenn man
die Schablone fiir farblose
Kreaturen entfernt, indem man
ihre Attributswerte wieder herstellt
und dann ihren Wahnsinn mit Begrenzter
Wunsch, Heilung, Vollstindiger Genesung,
Wunder oder Wunsch heilt. Doch selbst dann
ist die Frau den SC keine Hilfe — sie hat ihr
ganzes Leben damit verbracht, sich um
kleine Pflegetochter in den dunklen

Tunneln zu kiitmmern und wiirde nun

selbst Pflege und Fiirsorge benétigen,

um sich dem Leben an der Oberfliche
anpassen zu kénnen.
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Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn die SC die Frau
sehen, wie sie unter ihrer Farblosigkeit und ihrem Wahnsinn
leidet, oder die Wahrheit iiber den Pflegschaftspakt zwischen
Argmoor und den Abscheulichen angesichts der Lage hier (und
den Informationen, die sie im Rahmen ihrer Untersuchungen
z.B. von den Talbys in Bereich E1o und aus Cassius Undiomedes
Tagebuch in Bereich F22 erlangt haben) erkennen, muss jedem
ein Willenswurf gegen SG 15 gelingen oder verliert aufgrund des
entsetzlichen und unnatiirlichen Daseinszweckes dieses Kinder-
zimmers 2W6 Punkte seiner geistigen Gesundheit (siche Kasten
SC und Wahnsinn auf Seite 29).

Belohnung: Sollten die SC die Frau erfolgreich von ihrer
Farblosigkeit und ihren Geisteskrankheiten heilen und dafiir
sorgen, dass sie Pflege erhilt, oder sich selbst um sie kiitmmern,
belohne sie mit 6.400 EP.

f26. pDie farBe aus 0em unll
(hg 10)

Der Tunnel windet sich weitere 75m, ehe er in eine Hohle miindet,
die einst von Iqlotatuaa und mehreren anderen Abscheulichen
bewohnt wurde. Diese anderen Abscheulichen sind nun alle
nur noch vertrocknete Leichen auf dem Boden dieser Kammer,
nachdem sie dem neuen Bewohner zum Opfer gefallen sind.

Kreaturen: Als die Mi-Go zur Avalonsbucht kamen und in die
Tunnel der Abscheulichen eindrangen, brachten sie eine wahrlich
fremdartige Kreatur aus den Tiefen des Dunklen Firmaments
mit sich: Eine schimmernde, korperlose, schlickartige Strahlung;
eine Farbe aus dem All, die nichts dhnelt, was es auf Golarion
gibt. Die Mi-Go platzierten sie in diesen iufleren Tunneln, um
ihren Lebenszyklus und ihr Wirkung auf Lebewesen zu studieren—
insbesondere auf die menschlichen Brutmiitter, die Pflegetochter
und ihre Abscheulichen-Wachen. Die Mi-Go isolierten die Farbe
in dieser Kammer mit einer , Leine“ aus reiner Energie, welche von
einem seltsamen, technologischen Projektor an der Siidseite der
Hohle erschaffen wird. Diese Energieleine erlaubt der Farbe, ihre
Aura der Trigheit, ihre auflésende Berithrung und ihre Fihigkeit,
sich zu nihren, in vollem Umfang einzusetzen, wihrend die Mi-Go
ihre Bewegungen kontrollieren, indem sie der Farbe zuweilen
mehr Leine lassen, damit sie sich an den Bewohnern des Kinder-
zimmers nihren kann, oder die Leine einholen und die Farbe
in der Hohle festhalten. Die Leine erlaubt der Farbe, sich in der
Hohle zu bewegen, aber nicht diese zu verlassen.

Das Gerit, welches die Leine erzeugt, besteht aus einem fremd-
artigen, glinzenden, fast schmierigen Metall (Hirte 15, 100 TP,
Zerbrechen SG 38). Es ist auf unbekannte Weise am Boden befestigt
und kann nicht bewegt werden, ohne dabei zerstrt zu werden. Es
funktioniert dhnlich wie ein Energieschildring, projiziert aber statt
eines Schildes eines Linie aus Energie. Mit einem Wurf aufZauber-
kunde gegen SG 30 kann man das Gerit und seine Funktion soweit
identifizieren und es mit einem Wurf auf Magischen Gegenstand
benutzen gegen SG 30 bedienen (siehe Mi-Go-Technologie auf
Seite 87). Die Leine selbst besitzt Hirte 30 und 200 TP und kann

mit Auflésung oder Magische Auftrennung zerstort werden. Sollte
die Leine abgeschaltet, die Leine oder das Gerit zerstért werden,
befteit dies die Farbe sofort. Egal ob angeleint oder nicht, greift die
Farbe aus dem All jedes Lebewesen an, das ihr Reich betritt. Sollte
sie von ihrer Leine befreit werden, verfolgt sie fliechende Gegner.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn die SC die Farbe
aus dem All erstmals sehen und erkennen, dass es sich um ein
intelligentes Wesen handelt, muss ihnen ein Willenswurf gegen
SG 15 gelingen oder sie verlieren 1W1o Punkte ihrer geistigen
Gesundheit (sieche SC und Wahnsinn auf Seite 29). Sollten sie
diesen kosmischen Schrecken jedoch vernichten kénnen, erhilt
jeder SC 1W4 Punkte seiner geistigen Gesundheit aufgrund des
moralstirkenden Effektes dieses Sieges zuriick.

FARBE AUS DEM ALL HG 10
EP 9.600
TP 126 (siehe Seite 82)

Schitze: Die gesammelten Schitze Iqlotatuaas und der
anderen Abscheulichen, die hier einst hausten, bestehen aus zwei
zueinander passenden Rapieren aus Kaltem Eisen +1, mehreren
Schmuckstiicken aus Fischgold im Gesamtwert von 1.400 GM
und einer alten, muschelverkrusteten Kiste, die klar erkennbar
vom Grund des Encarthansees stammt. Diese enthilt 880 GM, 665
SM und 2.400 KM in chelischen Miinzen, die vor iiber 300 Jahren
gepresst wurden (es ist eine verlorene Soldkiste des Militirs aus
der Bliitezeit des Imperiums).

f27. tunnel

Dieser Gang windet sich kilometerlang durch die Erde, verliuft
unter Argmoor entlang und endet im Wasser der Avalonsbucht
unterhalb des Dorfhafens (Bereich D3). Uberflutete Seiten-
ginge flihren ferner zur Halle des Tiefgriindigen Ordens der
Unbezihmbaren See im Ort (Bereich E). Nach etwas mehr als der
halben Strecke steht der Tunnel voller Wasser, so dass eine Methode
zur Wasseratmung erforderlich ist, um weiterzukommen.

per zaBschluss von teil vier

Sobald die SC Undiomedehaus und die Tunnel darunter erforscht
haben, sollten sie eine Vorstellung iiber die finstere Beziehung
zwischen Argmoor und den Abscheulichen der Avalonsbucht unter
der Fithrung des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihmbaren See
erlangt haben. Falls die SC Biirgermeister Griedel aufsuchen, um
sich ihre Belohnung zu holen, ist er nicht in seinem Biiro. Sie
konnen den Standort seines Hauses aber von einem Dorfbewohner
mit einem Wurf auf Diplomatie oder Einschiichtern gegen SG 15
erfahren. Das Haus ist still und unverschlossen und im Inneren
befinden sich Spuren eines heftigen Kampfes, der Biirgermeister
selbst ist verschwunden. Konstabler Anders weif§ nichts tiber
seinen Verblieb, verspricht aber, sich um die Sache zu kitmmern. Er
weifd nichts von der Abmachung zwischen dem Biirgermeister und
den SC und wird ihnen daher auch die versprochene Belohnung
nicht auszahlen. Die SC werden daher den Biirgermeister finden
miissen, wenn sie ihre Belohnung haben wollen; Griedels Schicksal
wird in Teil Fiinf enthiillt (siehe Bereich Go).

Selbst wenn die SC den Tiefgriindigen Orden aufgehalten
haben sollten, wissen sie nun, dass die Bedrohung durch die
Abscheulichen immer noch unter der Bucht existiert. Ebenso gibt
es Beweise dafiir, dass sich der Dunkle Reiter und der geheimnis-
volle Rabenkopf; den dieser holen sollte, beide in den Hinden der
Abscheulichen befinden. Und schliefllich wurden nur sechs der
vermissten Dorfbewohner in der Halle des Ordens gefunden, es
sind jedoch mehr als ein Dutzend verschwunden. Thr Schicksal
konnte ebenfalls mit den Abscheulichen in Verbindung stehen.




Die SC diirften daher aus mehreren Griinden daran interessiert
sein, die Unterwassertunnel zu untersuchen. Wahrscheinlich
haben sie Zugang zu Zaubern wie Wasser atmen, kénnten aber nach
lokaler Unterstiitzung suchen, um das Versteck der Abscheulichen
zu erreichen. Keiner der unfreundlichen Fischer Argmoors ist
bereit, sein Boot an die SC zu vermieten, allerdings verweisen
sie die SC grollend an Horaz Schmacht, Argmoors exzentrischen
verriickten Erfinder. Die SC konnten sich aber auch so an die
Begegnung mit Schmacht erinnern, die frither im Abenteuer
stattgefunden hat, und sich erinnern, dass er ein Boot und eine Art
Unterwasserfahrzeug besitzt. Sollten die SC Schmacht nicht von
selbst aufsuchen, kann dieser sich auch an sie wenden — vielleicht
sucht er ja nach Helfern beim letzten Test seines Unterwasser-
gefihrts. Falls die SC Horaz Schmacht aufsuchen oder dieser zu
ihnen kommt, fahre mit Ereignis 5 fort.

EREIGNIS 5:
schmachts ruckkehr

Nachdem die SC Undiomedehaus verlassen haben, kénnen
sie Horaz Schmacht in seiner Kombination aus Wohnhaus und
Werkstatt antreffen (Bereich D1o). Wenn er von den Entdeckungen
der SC erfihrt, verzieht sich sein Gesicht vor Schock und Schrecken
und er bricht schlieflich in Trinen aus. Schmacht erzihlt den SC,
dass er seit Jahren von der Tradition der Pflegschaft wisse. Seine
eigene kleine Schwester sei in Pflegschaft gegeben worden, als er
noch ein kleiner Junge gewesen sei — er habe aber nie geahnt, was
in Wirklichkeit geschehe. Er sagt, dass er schon lange den Verdacht
hegt, dass ein Volk aquatischer Wesen am Fufie der Schwalbenfelsen
in der Avalonsbucht haust, und nun erkennt, dass diese und die
Nachbarn identisch wiren. Mit diesem neuen Wissen kann er diese
Travestie nicht weitergehen lassen. Schmacht bittet die SC, ihm
dabei zu helfen, Argmoor von dieser iiblen Befleckung zu befreien.

Gliicklicherweise hat Schmacht mehrere Ausriistungsteile
konstruiert, die den SC genau dies erméglichen werden. Er hat
endlich sein ,Unterwasserforschungsgefihrt fertiggestellt — ein
Unterseeboot, welches bis zu vier Personen sicher zum Grund
des Sees an den Schwalbenfelsen bringen kann — und er bietet es
den SC zur Nutzung an, so dass die Wahrheit {iber die Nachbarn
aufgedeckt und dies — wie er hofft - endlich ein Ende hat.

Schmacht méchte nur von den SC, dass diese ihn zum Einsamen
Steg begleiten, wo sein Kutter, die Senkglas mit dem Unterseeboot
an Boot vor Anker liegt. Schmacht lisst den SC, wenn nétig, einen
Tag, um sich auszuruhen und zu erholen, weist aber darauf hin,
dass jede weitere Stunde das Risiko erhéht, dass die Abscheulichen
ihre Einmischung entdecken und einen Priventivschlag fiihren.
Auch kannst du Schmacht einsetzen, um alle Wissensliicken der
SC hinsichtlich der Geschichte Argmoors und der aktuellen Lage
zu flillen. Er weif§ nichts von den Mi-Go oder der wahren Natur
des Wichters in der Bucht (letzteren hat er selbst nie gesehen und
hiltihn daher fiir ein Ammenmirchen). Sollte ein weiterer Anreiz
erforderlich sein, damit die SC zum Grund des Encarthansees
hinab tauchen und sich der gefihrlichen Plage annehmen, welche
die Kontrolle iiber das Dorfiibernommen hat, kann Schmacht der
Gruppe bis zu 5.000 GM anbieten, die er im Laufe der Jahre mit
dem Verkauf seiner Erfindungen eingenommen hat.

Selbst wenn die SC Schmacht nicht enthiillen, was sie wissen,
und stattdessen zu ihm kommen und um Hilfe ersuchen,
unterstiitzt er sich gern, da er so seine endlich fertiggestellte

Erfindung ausprobieren kann.

Tell funf: unTter den
schwzalBenfelsen

Das Abenteuer geht davon aus, dass die SC mit Horaz Schmacht
Kontakt aufnehmen und sein Unterseeboot benutzen, um
die iiberfluteten Tunnel der Abscheulichen am Grund der
Avalonsbucht zu erreichen. Sollten die SC nicht mit Schmacht
zusammenarbeiten und ihren eigenen Weg zu den Schwalbenfelsen
finden, dann verindere die Beschreibungen und Begegnungen
entsprechend.

Horaz Schmachts Kutter, die Senkglas, wartet am Einsamen
Steg (Bereich A). Sollte das Boot frither im Abenteuer auf Grund
gelaufen sein, ist es nun wieder repariert und seetiichtig. Falls
er sich nicht bereits bei den SC befindet, hilt sich Schmacht
an Bord zu letzten Vorbereitungen auf. Uber dem Schiffsdeck
hingt an einer dicken Kette von einem Kranausleger, welcher
am Mast befestigt ist, das nicht mehr abgedeckte Tauchboot: Eine
fischformige Konstruktion aus Eisen und Messing mit einem
Durchmesser von 2,40 m.

Als die Senkglas Segel setzt und zu den Schwalbenfelsen
aufbricht, beginnt ein steter Regen vom verhangenen Himmel zu
fallen, jedoch bleibt die See ruhig, so dass Schmacht den Kutter
die gut 7,5 Kilometer bis zu den Schwalbenfelsen heran segeln
kann, ohne grof§ die Hilfe der SC zu benétigen. Wihrend der Reise
kénnen die SC backbord in grof8er Entfernung mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 20 einen Blick auf eine Tentakelmasse
und etwas, das wie verfilztes Haar aussieht, aber rasch wieder im
Wasser verschwindet, erhaschen. Dies ist eine weitere Sichtung des
Wiichters in der Bucht, liefert aber keine weiteren Hinweise, da
dieser anschlieffend nicht wieder lokalisiert werden kann.

Wihrend die Schwalbenfelsen niher kommen, steuert Horaz
die Senkglas in die Nihe der Stelle, an der verurteilte Verbrecher
zum Sterben angekettet werden (siehe Bereich B). Sollten die SC
Kartus Skrint nicht befreit haben, hingt er schon linger tot und
reglos in seinen Ketten. Das Wasser steht ihm bis zum Kinn und
Teile seines Korpers fehlen, nachdem etwas sie abgerissen hat, so
dass nur noch der Oberkérper vorhanden ist. Winzige Krabben
fressen nun die Reste des ungliickseligen Mannes.

Schmacht wirft ein paar Dutzend Meter von den Schwalben-
felsen entfernt den Anker der Senkglas und erklirt den SC die
Bedienung seines Tauchbootes. Das Gerit misst etwa 2,40m im
Durchmesser und besteht aus vernieteten Eisenplatten, die mit
Messingbeschligen verstirkt wurden (Hirte 10, 240 TP, Zerbrechen
SG 50). An jeder Seite befindet sich ein 0,9om durchmessendes
Fenster (die ,Augen“ des Fisches). Obwohl das Tauchboot wie
ein Fisch aussieht, ist dies nur die Auflenhiille, welche eine
eiserne, glockenférmige Passagierkammer umgibt. Ein dicker,
doppelt beschichteter und mit einer Mischung aus Waltran
und alchemistischen Reagenzien versiegelter Luftschlauch aus
Segeltuch (Hirte 2, 25 TP, Zerbrechen SG 15) verbindet eine kurbel-
betriebene Luftpumpe an Bord des Kutters mit der Oberseite des
Gerits. Passagiere betreten und verlassen das Tauchboot durch
eine 0,9om durchmessende Offnung in der Mitte des Bodens.
Solange das Gefihrt aufrecht ist, verhindert der Luftdruck, dass
Wasser eindringt und das Innere der Glocke iiberflutet. Wenn
keine frische Luft von oben hineingepumpt wird, reicht die
Luft im Inneren bei vier Personen fiir 30 Minuten oder bei zwei
Personen fiir 60 Minuten. Wihrend die Pumpe betrieben wird,
gelangt ausreichend frische Luft iiber den inneren Schlauch in das
Tauchboot, wihrend die verbrauchte Luft durch die duflere Schicht
des Schlauches nach oben abgeleitet wird.
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Im Boot hingt an der Decke eine Laterne mit Dauerhafte Flamme

und sorgt fiir Beleuchtung, die Laterne muss aber abgedeckt
werden, wenn man durch die Fenster nach drauflen blicken
will. Um die Bodenéffnung herum verliuft eine Sitzbank. Zwei
mittelgrofle Kreaturen kénnen bequem im Tauchboot sitzen,
wihrend vier sich schon hineinquetschen miissen und dann
behandelt werden, als wiirden sie sich hindurchzwingen (-4 auf
Angriffswiirfe und RK, die Abziige verschwinden, wenn man
das Gefihrt verlisst).

Schmacht erklirt, dass er an Bord der Senkglas bleiben
werde, um das Tauchboot herabzulassen und die
Luftpumpe zu bedienen. Er hat hierzu eine clevere
Winde konstruiert, mit der eine einzelne Person den
Kranaufleger iiber die Reling schwingen und das
Tauchboot anheben und senken kann. Ein diinner
Draht liuft entlang des Luftschlauchs und endet an
einer Glocke am Kranausleger. Schmacht weist die
SC an, einmal am Draht zu ziehen und so die Glocke
zu liuten, wenn sie das Tauchboot verlassen und keine
Luftzufuhr von oben mehr benétigen, zwei Mal, wenn er
wieder beginnen soll zu pumpen, und drei Mal, wenn er
das Gefihrt wieder nach oben holen soll. Die SC kénnen
jemanden an Bord der Senkglas lassen, um zu helfen, wenn sie
dies wollen, es ist aber nicht notwendig, Schmacht demonstriert
auf Nachfrage, dass er ein recht fihiger Alchemist ist und sich
mit Bomben und anderen Mitteln zu wehren weifs, sollte er
angegriffen werden. Er erklirt, dass es 10 Minuten dauern diirfte,
um das Tauchboot in der Nihe der Felsen bis zum Seeboden
herabzulassen, versichert den SC aber, dass das Gefihrt mehr als
genug Luft flir diesen Zeitraum enthalte. Er wiirde mit Pumpen
beginnen, sobald der Grund erreicht sei. Der Riickweg nach oben
wiirde eine gute Stunde dauern, so dass er auf halbem Wege einige
Minuten die Luftpumpe bedienen miisse, um die Luftvorrite im
Boot zu erneuern, ehe er es ganz nach oben holen kénne.

Schmacht ist durch seine Beobachtungen und Berechnungen
zu dem Schluss gekommen, dass die Nachbarn in Tunnel am
Fufle der Schwalbenfelsen in 120m Tiefe leben. Er glaubt, dass
die Tunnel zumindest teilweise luftgefiillt sind, denn wenn ein
Teil dieser Luft nach oben entkommt, regelmifiig grofSe Mengen
an Luftblasen in der Nihe der Felsen aufsteigen.

Wenn die SC den Seeboden mit dem Tauchboot erreichen,
rit Schmacht ihnen, so rasch wie méglich auszusteigen und sich
zum nichsten Tunneleingang zu begeben, wihrend sie den Atem
anhalten und den Wasserdruck ertragen. Selbst wenn die SC eigene
Mittel zum Wasser atmen besitzen sollten, stellt Schmacht jedem
einen gewachsten und versiegelten ledernen Schriftrollenbehilter
zur Verfligung, der einen einzelnen Atemzug enthilt, mit dem
sie die Luft in ihren Lungen erneuern kénnen. Um den Behilter
vorsichtig zu 6ffnen und seinen Inhalt einzuatmen, ist eine Volle
Aktion erforderlich, welche Gelegenheitsangriffe provoziert.

hinzas ins kuhle nass (hg 10)

Sofern die SC keine Fragen mehr an Schmacht haben, kénnen sie
das Tauchboot betreten und mit dem Abstieg beginnen. Sollten
die SC den Tauchhelm aus Bereich F23 oder ihnliche Magie
besitzen, kann es sein, dass einer oder mehrere SC auflerhalb
des Bootes den Abstieg mitmachen und die Augen offenhalten
wollen. Beachte, dass weder der Helm, noch Wasser atmen vor dem
Wasserdruck schiitzen, wie es Bewegungsfteiheit tite. Jeder, der nicht
so geschiitzt ist, erleidet pro Minute und fiir jeweils 30 m unter der

HORAZ SCHMACHTS UNTERWASSERFAHREUG

Wasseroberfliche 1W6 Schadenspunkte. Ein Zihigkeitswurf gegen
SG 15 (+1 fiir jeden vorangegangenen Wurf) schiitzt flir eine Minute
vor diesem Schaden (siehe Pathfinder Grundregelwerk, S. 432-433 und
445 zu Unterwasserkampf und den Gefahren Unterwasser).

Das Innere des Tauchbootes ist dunkel und eng. Je weiter es in
dieTiefe abgesenkt wird, umso heiffer und beengender wird es,
bis es fast unertraglich ist. Jenseits der Fenster ist es zunichst
noch hellgrau, dann dunkelgrau und schlieflich fast schwarz,
als die Tiefe das Licht des dunklen Himmels tiber euch immer
mehr fernhilt. Die Metallhiille dchzt und knackt aufgrund des
gewaltigen Gewichts des Wassers, das von allen Seiten gegen
sie driickt, scheint aber noch zu halten.

SchliefRlich wird es draufien langsam wieder heller, bis ihr
etwas Unglaubliches und zugleich Beingstigendes sehen kénnt:
Auf dem schlammigen Grund des See am Fufie der Felseninseln
befindet sich eine grofe Kuppel aus stumpf glinzendem grauen
Metall. Im Vergleich zu ihr wirkt Horaz Schmachts wundersame
Erfindung klobig und primitiv. Nihte verlaufen entlang der
Seiten der Kuppel zu ihrer Spitze, in die gliihende Lichter
eingearbeitet sind, deren schwache blaue Ausstrahlung der
ganzen Szenerie ein fremdweltliche Erscheinung verleihen.

Die von den SC gerade entdeckte Kuppel ist die Laborkuppel
der Mi-Go (Bereich Gi1), welche die funguiden Invasoren iiber den
Tunneln der Abscheulichen errichtet haben.

Kreaturen: In 6om Tiefe, auf halber Strecke zum Grund, werden
die SC von einem rotschwarzen Gutaki-Hexenmeister namens

Dhauggota angesprochen. Gutaki sind eine intelligente Variante
des Teufelsfisches und eifrige Anhinger Dagons, die seit Ewigkeiten
mit den Abolethen im Krieg liegen. Dhauggota stammt eigentlich
aus der zerdriickenden Tiefe des Arkadischen Ozeans, hat aber ein




magisches Portal in den Encarthansee durchquert, wo die Aquatische
Anpassung ihrer Hexenmeisterblutlinie es ihr erméglicht, in den
seichteren Tiefen und damit schwicheren Druckverhiltnissen
zu existieren. Sie ist eine langjihrige Verbiindete der dagon-
verehrenden Abscheulichen der Avalonsbucht, ist aber der Ansicht,
dass diese sich seit der Ankunft der Mi-Go von ihrem dimoni-
schen Schutzherren abgewandt haben. Dhauggota glaubt, dass
die SC Verbiindete der Abscheulichen oder der Mi-Go sind, was
sie ihn ihren Augen zu Ketzern macht, die get6tet werden miissen.
Sie greift daher an und beginnt mit Monster herbeizaubern IV,
um 1W3 infernale Haie oder Zitteraale herbeizuzaubern, welche
einen Bonus von +1 auf ihre Angriffs- und Schadenswiirfe
aufgrund Dhauggotas Geheimnis des Blutes erhalten. Dhauggota
selbst entlisst ihre unheilige Blutwolke in das Tauchboot und
greift die Insassen mit ihren Zaubern an. Sollten die SC sich in
das Tauchboot gequetscht haben, dann betone das beengende,
klaustrophobische Gefiihl des Kampfes sowie das Fehlen von
Licht, falls die Laterne abgedeckt bleibt, sowie die Schwierigkeit,
den durch die Bodenéffnung eindringenden Schrecken effektiv
bekimpfen zu kénnen. Zudem lassen die heftigen Bewegungen
der Gutaki und ihrer herbeigezauberten Diener das Gefihrt leicht
kippen, so dass etwas Luft entweicht und dafiir Wasser eindringt,
bis es ein paar Zentimeter hoch steht.

EP 9.600

Gutaki (Teufelsfischvariante) Hexenmeisterin 8 (PF MHB 1)

NB GrofSe magische Bestie (Aquatisch)

INI +9; Sinne Dimmersicht, Im Dunkeln sehen;
Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 19 (+1 Ablenkung,
+5 GE, -1 Grofle, +5 natiirlich, +4 Riistung)

TP 128 (13 TW; 5W10+8W6+73)

REF +13, WIL +10, ZAH +12

Resistenzen Kilte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m, Wasserstoff 72 m

Nahkampf Tentakel +10 (3W6+3 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Grausamer Biss (Nahkampfangriff +10,
2W6+3/18-20 plus Gift), Hauch der Austrocknung® (1W6+4,
6/Tag), Unheiliges Blut (SG 16)

Zauberihnliche Blutlinienfihigkeiten (ZS 8; Konzentration +11)
6/Tag — Hauch der Austrocknung® (1W6+4)

Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 8; Konzentration +11)
4. (3/Tag)— Monster herbeizaubern IV
3. (6/Tag) — Blitz (SG 16), Entkriftender Strahl (SG 16),
Wasserkugel* (SG 16)
2. (7/Tag) — Dunkelheit, Sengender Strahl, Verschwimmen,
Wellenritt* (SG 15)
1. (7/Tag) - Kalte Hand (SG 14), Magierriistung, Magisches
Geschoss, Rascher Riickzug, Schockgriff, Wasserstrahl*
0. (beliebig oft)— Ausbluten (SG 13), Erschdpfende Beriihrung
(SG 13), Kiiltestrahl, Magie entdecken, Magie lesen,
Magierhand, Resistenz, Sdurespritzer

Blutlinie Aquatisch*

TAKTIK

Vor dem Kampf Bevor sie in den Kampf iiber geht, wirkt
Dhauggota Magierriistung und Verschwimmen auf sich.

Im Kampf Dhauggota greift Gegner mit Blitz und anderen

Fernkampfzaubern an. Sollte sich ein Gegner im Wasser
befinden, der nicht schwimmen oder unter Wasser atmen
kann, wirkt sie zundchst Entkrdftender Strahl auf ihn,

ehe sie ihn mit ihren Tentakeln und ihrem Grausamen
Biss angreift.

Moral Sobald sie unter 30 TP reduziert wird, flieht Dhauggota
mit Hilfe ihrer Fahigkeit Wasserstof in die Tiefen des Sees.

SPIELWERTE

ST 14, GE 20, KO 19, IN 12, WE 12, CH 17

GAB +9; KMB +12 (Ringkampf +16); KMV 28 (kann nicht zu
Fall gebracht werden)

Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Grofle Zihigkeit, Im Kampf zaubern, Kampfreflexe, Lautlos
zaubern, Materialkomponentenlos zaubern, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Magischen Gegenstand
benutzen +12, Schwimmen +16, Wahrnehmung +10,
Wissen (Arkanes) +10, Wissen (Die Ebenen) +4,
Zauberkunde +10

Sprachen Abyssisch, Aklo, Aqual, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Aquatische Anpassung*, Geheimnis
des Blutes, Wasserabhingig

Sonstige Ausriistung Schutzring +1, Stirnreif des Verfiihrerischen
Charismas +2

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Grausamer Biss — Verwundung; Rettungswurf
Zishigkeit, SG 16; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt
1W2 ST; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

* siehe Pathfinder Expertenregeln

Die TunnNel ber asscheulichen
(hg 10)
Das Tauchboot erreicht in 120m Tiefe am Fufle der Schwalben-
felsen den Seegrund und wird dann noch einmal 1,50 m nach
oben gezogen, damit die SC aussteigen kénnen. Schmacht lisst es
so lange in dieser Position verweilen, bis er ein anderes Zeichen
erhilt. Unter der Avalonsbucht gibt es Dutzende von Tunneln, die
von Abscheulichen bewohnt werden. Im Dimmerlicht der Kuppel
kann man eine Wolke von Luftblasen erkennen, die durch einen
Spalt in den Felsen entrinnt. Dies sind die luftgefiillten Tunnel,
von denen Horaz berichtet hat, welche in die Schwalbenfelsen
hineinreichen. Um den Tunneleingang zu erreichen, miissen
die SC 30m Seeboden iiberwinden. Sofern sie keine Schwimm-
Bewegungsrate besitzen, konnen sie sich auf dem Grund mit halber
Bewegungsrate bewegen oder an diesem mit einem Viertel ihrer
Bewegungsrate entlang schwimmen (dies erfordert jedoch einen
Wurf auf Schwimmen gegen SG 10). In dieser Tiefe verursacht
der Wasserdruck pro Minute 4W6 Schadenspunkte, sofern kein
Zshigkeitswurf gegen SG 15 gelingt (+1 flir jeden vorangegangenen
Waurf). Ungefihr 3om weiter siidlich von dem offenkundigen
Zugang gibt es noch einen zweiten Tunneleingang, allerdings ist
dieser durch eine Geheimtiir verborgen. Durchsucht man diesen
Bereich, kann man den versteckten Zugang mit einem Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 30 entdecken (siche Bereich Gy).
Kreaturen: Die Mi-Go, welche nun die Tunnel kontrollieren,

haben rund um ihre Kuppel Abscheuliche als Wachen aufgestellt.
Diese sind nicht sonderlich wachsam oder motiviert, aber dennoch
besteht in jeder Runde, die die SC auflerhalb des Tauchbootes
verbringen, eine kumulative Chance von 25%, dass die Wachen sie
bemerken und angreifen. Die Abscheulichen folgen den SC nicht
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in die Tunnel, wohl aber ins Tauchboot (sollten sich die SC dorthin
zuriickziehen), wihrend andere gegen die Auflenhiille schlagen
und den Luftschlauch angreifen.

WACHTER DER ABSCHEULICHEN (6 HG 5

EP je 1.600

Abscheulicher Waldlsufer 3 (PF MHB, S. 10)

CB Mittelgrofler Humanoider (Aquatisch)

INI +2 (Unterwasser +4); Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +8 (Unterwasser +14)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Bertihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 17
(+2 GE, +2 natiirlich, +5 Riistung)

TP je 60 (5W10+33)

REF +8, WIL +4, ZAH +8

Resistenzen Kilte 10

Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 9m

Nahkampf Dreizack [Meisterarbeit] +11 (1W8+4), Biss +7
(1W6+2), Klaue +7 (1W6+2) oder Biss +9 (1W6+4), 2 Klauen
+9 (1W6+4)

Fernkampf Dreizack [Meisterarbeit] +9 (1W8+4)

Besondere Angriffe Erzfeind (Menschen +2), Kampfstil
(Natiirliche Waffen*)

TAKTIK

Im Kampf Die Abscheulichen nutzen Heftiger Angriff und
konzentrieren ihre Angriffe auf Gegner, die im Wasser nicht
gut zurechtkommen.

Moral Die Abscheulichen stehen unter der Kontrolle der
Mi-Go. Um ihre Tunnel zu verteidigen, kimpfen sie
zum Tod.

SPIELWERTE

ST 19, GE 15, KO 20, IN 12, WE 10, CH 4

GAB +5; KMB +9; KMV 21

Talente Abhirtung, Ausdauer, Heftiger Angriff,
Mehrfachangriff®, Verbesserter Natiirlicher Angriff (Klaue),
Waffenfokus (Dreizack)

Fertigkeiten Einschiichtern +5, Heimlichkeit +7
(Unterwasser +13), Schwimmen +17, Uberlebenskunst +8
(Unterwasser +10), Wahrnehmung +8 (Unterwasser +14),
Wissen (Natur) +9, Wissen (Religion) +2

Sprachen Aboleth, Abyssisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie, Bevorzugtes Gelinde
(Wasser +2), Spuren lesen +1, Tierempathie +0

Ausriistung Schuppenpanzer [Meisterarbeit], Dreizack
[Meisterarbeit]

* siehe Pathfinder Expertenregeln

Gl. uNTerRwasserschleuse

Ein schwaches Leuchten geht von dieser Offnung dieser flachen
Héhle aus. An der Riickseite des Risses befindet sich eine Linse
aus gewdlbtem Glas, die eine runde, 2,40 m durchmessende
Offnung abdeckt. Die durchsichtige Linse erméglicht einen
verzerrten Blick in eine schwach erhellte Héhle, die frei von
Wasser zu sein scheint.

Das,Glas" istin Wirklichkeit eine Adaption uralter abolethischer
Magie durch die Abscheulichen, welche ein wasserdichtes Siegel
iiber Eingingen erschafft. Die Linse ist ein Energieeffekt und
funktioniert hinsichtlich Angriffen wie eine Energiewand. Sie
fithlt sich gummiartig und warm an. Ein Individuum kann sie

DHAUGOTTA

mit einer Bewegungsaktion durchqueren (dies funkti-
oniert in beide Richtungen). Die Linse umbhiillt einen
durchschreitenden Charakter ~ und versiegelt sich hinter
diesem, damit kein Wasser in die Tunnel eindringen kann.

Alle 30 Minuten wird der hinter der Linse aufgestaute Luftdruck
in Form kleiner Luftblasenexplosionen freigesetzt.

G2. €ingaNnGgshohle (hg 10)

Komplexe Schnitzereien bedecken die schleimig schwarzgriinen
Steinwinde dieser unbeleuchteten Kammer. Die Winde und die
Decke sind feucht und die Luft stinkt abstofend nach Fisch.

Einst diente dieser Raum den Abscheulichen als
Aufenthaltsraum. Die Mi-Go haben die Abscheulichen aber dieser
Kammer verwiesen, seitdem steht diese leer.

Kreaturen: Drei Runden nachdem die SC die Kammer
betreten haben, teleportieren sich zwei Dimensionsschlurfer mit
Dimensionstiir aus einem anderen Tunnel hinein. Urspriinglich
wurden sie von den Abscheulichen herbeigezaubert, stehen
nun aber unter der Kontrolle der Mi-Go und iiberwachen die
unterworfenen Abscheulichen. Die Schlurfer greifen sofort jeden
Eindringling an und kimpfen bis zum Tode.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn ein SC zum ersten
Mal einen Dimensionsschlurfer sieht, muss er einen Willenswurf
gegen SG 15 bestehen oder er verliert 2W4 Punkte seiner geistigen
Gesundheit (siehe SC und Wahnsinn auf Seite 29).




DIMENSIONSSCHLURFER (2

EP je 4.800
TP je 94 (siehe Seite 78)

G3. kammer Oer fischfrauen
(hg variasel)

Phosphoreszierende Moose wachsen fleckenweise an der
feuchten Decke und erhellen diese Steinkammer in diffusem
Licht. Die Winde sind mit verstérenden Schnitzereien bedeckt.
Haufen feuchter Algen wurden zu Nestern oder Betten auf dem
Boden zusammengeschoben.

Diese Kammern dienten einstmals als die Unterkiinfte der
Argmoorer Ziehtochter im gebirfihigen Alter. Nach Eintreffen
der Mi-Go wurden alle hier verwahrten Frauen in das Kinder-
zimmer der Ziehtochter unter Undiomedehaus gebracht, wo sie
der Farbe aus dem All zum Opfer fielen. Die Schnitzereien zeigen
fischartige Humanoide (Abscheuliche) bei verschiedenen sehr
detailliert dargestellten, schreckenserregenden Paarungsakten
mit offenbar menschlichen Frauen. Die Algenhaufen sind Betten
und zugleich Wiegen flir die Neugeborenen. In einem der Nester
kann sogar ein handgestricktes Babydeckchen gefunden werden,
das eine der Frauen aus Argmoor zuriickgelassen hat. Wenn die
SC es untersuchen, finden sie ein paar winzige Schuppen, als ob
irgendetwas Fischartiges in die Decke eingewickelt war.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Die Entdeckung der
Babydecke liefert in Verbindung mit den ungeschénten sexuellen
Wandschnitzereien weitere Einzelheiten zu der entsetzlichen, in
Argmoor praktizierten Tradition der Pflegschaft. Diese Erkenntnis
erfordert von jedem SC einen Willenswurf gegen SG 15, bei dessen

Misslingen 1W6 Punkte der geistigen Gesundheit verloren gehen
(siche SC und Wahnsinn auf Seite 29).

Kreaturen: Diese Kammer dient nun aus Verwahrungszelle fiir
jene Abscheulichen, an deren Gehirnen die Mi-Go experimentiert
haben. Vielen der Abscheulichen wurde die Schideldecke entfernt,
so dass ihre von chirurgischen Experimenten und Verinderungen
betroffenen Gehirne freiliegen. Insgesamt halten sich in diesen
Kammern 14 Abscheuliche auf; bei jedem Raum besteht eine
Wahrscheinlichkeit von 50%, auf 3W4 Abscheuliche zu stofen.
Diese hocken teilnahmslos da, bis sie gestort werden — dann
richten sie sich auf und greifen in blinder Wut an.

ABSCHEULICHE-WACHTER (14 HG

EP je 1.600
TP je 60 (siehe Seite 47)

G4. mysTiker 0Oes punklen
firmamentcts (hg 10)

Die feuchten Winde dieser dunklen Héhle zeigen eine
verwirrende Vielfalt obskurer esoterischer Symbole, die mit
hellen, sich beiflenden Farben und Pigmenten gemalt wurden.

Mit einem Wurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG 25 kann man
eine Verbindung zwischen den Symbolen an den Winden und
den unzihligen Géttern und Wesen des Dunklen Firmaments
erkennen. Die Symbole wurden von dem bizarren, auflerirdischen
Bewohner der Kammer gemalt.

Kreaturen: Ein intelligente, auflerirdische Pilzkreatur namens
Ogg'gggol bewohnt gegenwirtig diesen Raum. Dieser Hirnpilz
stammt eigentlich vom Planeten Aucturn und wurde von den
Mi-Go auf ihrem Weg nach Golarion aufgelesen. Die Mi-Go
erkannten bald, dass Ogg'gggol ein Mystiker des Dunklen
Firmament ist, und adoptierten ihn als eine Art Gliicksbringer.
Die Mi-Go lauschen eifrig Ogg'gggols telepathischem Fliistern, da
sie glauben, dass der Hirnpilz eine direkte Verbindung zu ihrem
Gott Schub-Niggurath und anderen Wesen besitzt, die innerhalb
und jenseits der Realitit lauern.

Der Hirnpilz sieht aus wie ein grofles Gehirn aus Pilzmasse,
das in einer krustigen Pilzmembran steckt und von fiinf knotigen
Beinen getragen wird. Oben im Schidel klafft ein breites Maul mit
chitinartigen Fingen auf und zwei lange Tentakelfiden peitschen
durch die Luft. Der Hirnpilz projiziert stindig eine verwirrende
Mischung illusioniren Abbilder, die er telepathisch den Geistern
jener entnimmt, die sich in seiner Nihe befinden. Dies macht es
schwer, seine wahre Form und Natur zu erkennen.

Ogg’gggol reagiert nicht sofort feindselig auf das Eintreffen
der SC. Wenn diese erstmals den Raum betreten, nihert er sich
ihnen neugierig und untersucht sie mittels Gedanken wahrnehmen,
um mebhr iiber sie zu erfahren, wihrend er zugleich weiterhin
seine verwirrenden Trugbilder projiziert. Er versucht zunichst,
mit den SC zu kommunizieren, jedoch macht sein fremdartiger
Verstand es eigentlich unmdglich, sich normal mit ihm zu verstin-
digen — auf die SC geht ein wahrer Hagel unsinniger telepathi-
scher Fragen nieder wie ,Wie vermehren sich Krustentiere mit
Scheunen?,,Warum sind drei Ohren besser als sieben?* und ,,Wie
wird der orbitale Niedergang des Fliedersterns betroffen, wenn
Seeschnecken Trinen aus Beryllium weinen?“ Sollte Ogg’gggol
mit den Antworten der SC nicht zufrieden sein oder diese ihn
angreifen, reagiert er seinerseits mit einem Angriff.



WACHTERS TOTENWACHE




EP 9.600

Hirnpilz Mystiker 9 (PF EXP, S. 43)

N Mittelgrofe Pflanze

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +23

Aura Verunsichernde Erscheinung (18 m, SG 17)

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf§ 25 (+3 Ablenkung,
+1 GE, +5 natiirlich, +6 Riistung, +1 Verstindnis)

TP 119 (13W8+61); Schnelle Heilung 2

REF +5, WIL +14, ZAH +12; +4 gegen Krankheit

Immunititen Krankheit, wie Pflanzen; Resistenzen Kilte 5;
Verteidigungsfihigkeiten Auferweltlicher Verstand

Schwichen Empfindlichkeit gegen Licht, Schall

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Biss +12 (1W6+3), 2 Tentakelfiden +10 (1W4+1 plus
Ziehen)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit
Tentakelfiden)

Besondere Angriffe Sternenkreischen, Ziehen
(Tentakelfiden, 1,50 m)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4; Konzentration +9)
Immer — Gedanken wahrnehmen (SG 17)
Beliebig oft — Hauch des Wahnsinns (SG 17)
3/Tag — Gefiihle besinftigen (SG 17), Hauch des Schwachsinns
(SG 17)

Bekannte Orakelzauber (ZS 9; Konzentration +14)
4. (5/Tag) — Gottliche Macht, Kritische Wunden verursachen (SG
19), Schwarze Tentakel, Verbiindeter des Glaubens*
3. (7/Tag) — Blindheit/Taubheit (SG 18), GleifSendes Licht,
Schwere Wunden verursachen (SG 18), Unsichtbarkeit aufheben,
Zungen
2. (7/Tag) - Biirenstiirke, Ddmmerstaub® (SG 17),
Mittelschwere Wunden verursachen (SG 17), Person festhalten
(SG 17), Energie widerstehen, Stille (SG 17)
1. (8/Tag) — Befehl (SG 16), Entropieschild, Géttliche Gunst,
Heiligtum (SG 16), Leichte Wunden verursachen (SG 16),
Schild des Glaubens, Verhiillender Nebel
0. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 15), Géttliche Fiihrung, Licht,
Magie entdecken, Magie lesen, Resistenz, Stabilisieren, Tugend

Mysterium Dunkles Firmament (siehe Seite 90)

TAKTIK

Vor dem Kampf Ogg’gggol aktiviert vor einem Kampf seinen
Mantel der Dunkelheit und wirkt Bdrenstdrke, Entropieschild
und Schild des Glaubens auf sich.

Im Kampf Sollte Ogg’gggol angegriffen werden, st6ft er sein
Sternenkreischen aus, ehe er Verbiindeter des Glaubens und
Schwarze Tentakel wirkt. Solange es ihm méglich ist, greift
er mit Zaubern und Mystikeroffenbarungen an. Sollte er
in den Nahkampf gezwungen werden, wirkt Ogg'gggol
Gottliche Gunst und greift mit seinen Tentakelfiden an, um
Gegner an sich heranzuziehen, damit er sie beiflen kann,
oder um sie mit seinen Beriihrungsangriffen zu treffen.

Moral Ogg’gggol ist der Tod véllig fremd ist. Daher kimpft
er bis zum bitteren Ende, um diese neue Erfahrung zu
machen.

SPIELWERTE

ST 16, GE 12, KO 16, IN 18, WE 24, CH 20

GAB +9; KMB +12; KMV 26 (32 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhirtung, Grofle Zihigkeit, Im Kampf zaubern,
Materialkomponentenlos zaubern, Mehrfachangriff,
Verbesserte Initiative, Zusitzliche Offenbarung*

Fertigkeiten Diplomatie +17, Heimlichkeit +19, Motiv
erkennen +23, Wahrnehmung +23, Wissen (Arkanes) +20,
Wissen (Die Ebenen) +20, Wissen (Religion) +14,
Zauberkunde +20

Sprachen Telepathie 30m

Besondere Eigenschaften Mystikerfluch (Schwindsiichtig),
Offenbarungen (Blick zum Firmament, Gedankenraub
[9W4, SG 19, 2/Tag], Interstellare Leere [9W6, SG 19, 1/Tag],
Mantel der Dunkelheit [+6/+4, 9 Stunden/Tag])

Ausriistung lonenstein: Mattrosa Prisma, Versorgungsring



WACHTERS TOTENWACHE

BESONDERE FAHIGKEITEN

AuBerweltlicher Verstand (AF) Jede Kreatur, die versucht, mit
dem Geist eines Hirnpilzes Kontakt aufzunehmen oder mit
Hilfe eines Erkenntniszaubers seine Gedanken versucht
zu lesen, muss einen Willenswurf gegen SG 19 bestehen,
um nicht von den fremdartigen Gedanken der Kreatur
tibermannt zu werden. Ein Scheitern hat 1W6 Punkte
nichttédlichen Schaden und 1W6 Runden Verwirrung
zur Folge, ferner endet der Zauber augenblicklich. Der
Rettungswurf basiert auf Charisma und enthilt einen
Volksbonus von +2.

Hauch des Wahnsinns (ZF) Ein Hirnpilz kann eine lebende
Kreatur mit einem erfolgreichen Beriihrungsangriff
benommen machen. Sollte das Ziel keinen Willenswurf
gegen SG 17 bestehen, vernebelt sich sein Verstand und
es kann fiir 1 Runde pro Zauberstufe keine Aktionen
ausfiihren. Das benommene Wesen ist jedoch nicht betiubt
(Angreifer erhalten daher keine besonderen Vorteile gegen
es). Dies ist eine geistesbeeinflussende Verzauberung und
entspricht einem Zauber des 2. Grades.

Sternenkreischen (AF) Unter Anspannung kann ein
Hirnpilz einen schrillen Schrei des Wahnsinns und der
Verzweiflung ausstofSen, der in der kalten, dunklen
Leere zwischen den Sternen widerhallt. Alle Kreaturen
(aufSer anderen Hirnpilzen) in einem Radius von 9m
miissen einen Willenswurf gegen SG 15 bestehen oder
leiden fiir 1W4 Runden unter Ubelkeit. Diese Fhigkeit
kann einmal am Tag als Volle Aktion eingesetzt werden.
Dies ist geistesbeeinflussender Schalleffekt. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Verunsichernde Erscheinung (UF) Ein Hirnpilz liest stindig
die Gedanken sich in der Nihe befindender Wesen und
projiziert um sich herum eine verwirrende Collage von
Bildern, die er den Gedanken anderer entnimmt. Kreaturen
innerhalb von 18 m, die den Pilz erblicken, miissen eine
Willenswurf gegen SG 17 bestehen oder erleiden einen
Malus von -2 auf ihre Angriffswiirfe, wihrend sie den Pilz
ansehen. Dies ist ein geistesbeeinflussender Phantomeffekt.
Der Rettungswurf basiert auf Charisma.

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

G5. WOhNRZIUMeE OerR Mi-GO
(hg variasel)

Seltsame Netze aus Pilzgewebe hingen an den Wanden dieser
achteckigen Kammer. Der Raum wird von schwachen Lichtern
erhellt, die langsam die Farbe wechseln. Ein dumpfes, kaum
wahrnehmbares Summen, ist stindig im Hintergrund zu
vernehmen.

Als sie in die Tunnel der Abscheulichen einzogen, lieflen
die Mi-Go diese Kammern riumen und als ihre persénlichen
Wohnriume herichten. Jeder Raum ist mit einer Luftschleuse
versiegelt dhnlich jener in Bereich Gu.

Kreaturen: Insgesamt hausen 10 Mi-Go in diesen Kammern. Bei
jeder Kammer besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, dass sich
in ihr 2W3 Mi-Go aufhalten, die meditieren, ins Gesprich vertieft

sind oder irgendwelchen Projekten oder Experimenten nachgehen.
Sollten sie gestort werden, reagieren sie mit einem Summen auf

die Belistigung und greifen an, wobei sie versuchen, spontane
Versuchschirurgie an Eindringlingen mit ihren ausweidenen
Klauen auszuiiben.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn die SC zum
ersten Mal einen Mi-Go sehen, miissen sie Willenswiirfe gegen
SG 15 bestehen oder sie verlieren 2W4 Punkte ihrer geistigen
Gesundheit (siehe SC und Wahnsinn auf Seite 29).

Mi-Go (10
EP je 2.400
TP je 66 (siehe Seite 86)

HG 6

G6. gug-hohle (hg 11)

Knochen und die Reste fauliger Kadaver bedecken den Boden
dieser dunklen Hohle. Der Geruch von nassem Fell hingt
schwer in der Luft.

Sofern Wiirfe auf Wissen (Lokales) und (Natur) gegen SG 12
gelingen, entpuppen sich bei niherer Betrachtung die Knochen
und Kadaver in der Kammer als die von Abscheulichen und
Menschen.

Kreaturen: Ein weiteres Experiment der Mi-Go haust in dieser
Kammer: ein Gug, der als Resultat der Gehirnverinderungen
der Mi-Go seltsame geistige Krifte erlangt hat und zu einem
Gug-Gelehrten wurde. Die Mi-Go fiittern den Gug mit den
Leichen aus einigen ihrer gescheiterten Experimente, zu denen
sie Abscheuliche und Menschen aus Argmoor missbrauchen. Der
Gug greift jeden Eindringling an und verfolgt ihn wenn nétig auch
durch die Tunnel.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wenn die SC dem Gug
begegnen, miissen sie Willenswiirfe gegen SG 15 bestehen oder sie
verlieren 1W1o Punkte ihrer geistigen Gesundheit (siehe SC und
Wahnsinn auf Seite 29).

EP 12.800

Gug-Variante (PF MHB 1)

TP 127

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn der Gug hért, dass sich Eindringlinge
seiner Hoéhle nihern, wirkt er Unsichtbarkeit auf sich.

Im Kampf Sobald sich die SC in der Héhle befinden, setzt
der Gug Steindornen ein, um sie zu behindern, wihrend
er selbst mit seinen zerreifenden Klauen und seinem Biss
angreift.

Moral Der Gug kampft bis zum Tod.

G7. hinctere luftschleuse

Diese Kammer wird nach Westen und Osten durch Energielinsen,
dhnlichjener in Bereich G1, blockiert und bietet einen alternativen
Eingang zu oder Ausgang aus den Tunneln der Abscheulichen.
Der ganze Raum ist zur Sicherheit mit Wasser geflutet, obwohl
die Schleusen wasserdichte Versiegelungen darstellen. Hinter
der 6stlichen Schleuse fiihrt eine Geheimtiir zum dufleren
Seeboden. Die Tiir ist von innen leicht zu erkennen. Um sie von
auflen zu bemerken ist jedoch ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 30 erforderlich.




G8. sChRreiN VATER DAGONS
(hg 11)

Der Korridor verbreitert sich hier zu einer groflen Hohle.
Im Nordosten steht eine Statue aus schwarzgriinem Stein,
die eine albtraumhafte Gestalt zeigt: weder Fisch, noch Aal,
noch Oktopus und doch aus Merkmalen aller drei und noch
mehr bestehend. Die Winde um die Statue herum sind mit
Hunderten Muschelarten und Stiicken seltsam rétlichen Goldes
geschmiickt, zwischen denen unheilige Symbole ins Gestein
gemeifielt wurden. Im Siidwesten liegt ein schmutzverkrusteter
Streitkolben auf einem Steinpodest.

Die Abscheulichen nutzen diesen Bereich als Schrein ihres
dimonischen Schutzherren, den sie als Vater Dagon bezeichnen. Mit
einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 kann man erkennen,
dass die Zeichen an den Winden aus zwei verschiedenen Arten von
Symbolen bestehen, von denen die einen erst kiirzlich tiber die
anderen geschrieben wurden. Mit einem Wurf auf Wissen (Religion)
erkennt man die dlteren Zeichen als Symbole der Verehrung Dagons
und die Statue als Darstellung Dagons selbst. Ein weiterer Wurf auf
Wissen (Religion) gegen SG 20 identifiziert die neueren Zeichen als
Symbole der AufSeren Géttin Schub-Niggurath.

Kreaturen: Als die Mi-Go in die Tunnel der Abscheulichen
eindrangen, versetzten sie dem Dagonkult einen schweren Schlag,
da sie die meisten Priester der Kabale einfingen und deren Gehirne
extrahierten. Den aufSerirdischen Pilzwesen ist es eigentlich egal,
wen oder was die Abscheulichen anbeten, solange sie nicht gegen
ihre Unterdriicker aufbegehren. Dennoch verschwendete der
gegenwirtige Hohepriester, ein Abscheulicher namens Zhabh-
boath keine Zeit und schwor den Mi-Go die Treue, als er das
Schicksal seiner Vorginger betrachtete. Ebenfalls konvertierte er
zur Verehrung der fremden Gottheit der Mi-Go, Schub-Niggurath,
und hat seitdem damit begonnen, den Dagonschrein langsam
in einen Altar zu verwandeln, welcher der Schwarzen Ziege des
Waldes mit den tausend Jungen geweiht ist. Dagons Statue
befindet sich noch im Schrein, da Zhabh-boath noch keine Statue
Schub-Nigguraths ausfindig machen konnte, um sie zu ersetzen.
Zhabh-boath ist ein fetter Abscheulicher, dessen Schuppenhaut
mit Bildern zuckender Tentakel titowiert ist. Er wird von zwei
Abscheulichen-Wachen begleitet, denen er befohlen hat, ihm beim
Umbau des Schreins zu helfen. Sie greifen jeden Fremden an, der
sich der heiligen Stitte nihert.

ABSCHEULICHE-WACHE (2 HG

EP je 1.600
TP je 60 (siehe Seite 47)

EP g9.600
Abscheulicher-Kleriker Schub-Nigguraths 9 (PF MHB, S. 10)
CB Mittelgrofer monstréser Humanoider (Aquatisch)
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG
RK 25, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf§ 23
(+3 Ablenkung, +2 GE, +2 natiirlich, +8 Riistung)
TP 115 (11 TW; 2W10+9W8+64)
REF +8, WIL +12, ZAH +12
Resistenzen Kilte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 12m

Nahkampf Dolch [Meisterarbeit] +15/+10 (1W4+6/19-20),

Biss +12 (1W6+3), Klaue +14 (1W6+4/19-20) oder Biss +14
(1W6+6), 2 Klauen +16 (1W6+7/19-20)

Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +11 (1\W4+6/19-20)

Besondere Angriffe Chaosklinge (4 Runde, 1/Tag), Den
Schleier teilen* (4/Tag), Es kam aus dem Jenseits*, Negative
Energie fokussieren 3/Tag (SG 14, 5W6)

Zauberihnliche Domanenkrifte (ZS 9; Konzentration +12)
6/Tag — Hauch des Chaos

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 9; Konzentration +12)

5. Flammenschlag (SG 18), Monster herbeizaubern VP

4. Chaoshammer® (SG 17), Géttliche Macht, Monster
herbeizaubern IV

3. Fliegen®, Gleifsendes Licht, Magie bannen, Monster
herbeizaubern 11, Verfluchen (SG 16)

2. Birenstirke, Energien widerstehen, Monster herbeizaubern II°,
Riistung beschwdren™*, Totenglocke (SG 15), Waffe des
Glaubens

1. Befehl (SG 14), Schild des Glaubens, Schutz vor OrdnungP,
Unheil (SG 14), Verderben (SG 14), Verhiillender Nebel

0. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 13), Géttliche Fiihrung,
Magie entdecken, Resistenz

D Dominenzauber; Dominen Chaos, Leere (Unterdomine des
Dunklen Firmaments™)

TAKTIK

Vor dem Kampf Zhabh-boath wirkt vor dem Kampf Bdrenstirke
und Schild des Glaubens auf sich und trinkt einen Trank:
Katzenhafte Anmut. Er wirkt ferner Riistung beschwéren, um
ein Kettenhemd +4 herbeizuzaubern.

Im Kampf Mit Hilfe seiner Dominenfihigkeit wirkt Zhabh-
boath in der ersten Runde Monster herbeizaubern V und
zaubert einen Verbesserten Groflen Wasserelementar
herbei. Er wirkt zur Unterstiitzung seiner Abscheulichen
zusitzliche Herbeizauberungen und wirkt Fernkampfzauber,
wihrend er sich bemiiht, nicht in den Nahkampf zu
geraten. Sollte dies dennoch geschehen, wirkt Zhabh-
boath Waffe des Glaubens und Géttliche Macht auf sich und
bekimpft seine Gegner mit Biss und Klauen.

Moral Sollte er auf unter 50 TP reduziert werden, versucht
Zhabh-boath in die Tunnel der Abscheulichen zu fliehen.

SPIELWERTE

ST 22, GE 14, KO 18, IN 10, WE 16, CH 10

GAB +8; KMB +14; KMV 29

Talente Abhirtung, Gréfe Zihigkeit, Heftiger Angriff,
Mehrfachangriff®, Verbesserter Kritischer Treffer (Klaue),
Verbesserter Natiirlicher Angriff (Klaue), Waffenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Einschiichtern +9, Heimlichkeit +6 (Unterwasser +10),
Schwimmen +22, Wahrnehmung +12 (Unterwasser +16),
Wissen (Religion) +9

Sprachen Aboleth, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie

Kampfausriistung Trank: Katzenhafte Anmut (2); Sonstige
Ausriistung Dolch [Meisterarbeit], Amulett der Michtigen
Féuste +1, Fischgoldschmuck im Wert von 750 GM,
Unheiliges Symbol der Schub-Niggurath

* Die Domine der Leere ist im Almanach der Gétter & Magie
zu finden. Die Unterdomine des Dunklen Firmaments ist
in diesem Band auf Seite 60 zu finden.

** siche Pathfinder Expertenregeln.




WACHTERS TOTENWACHE

Schiitze: Sollten die SC die Muscheln und Fischgoldstiicke
von den Winden kratzen, haben diese einen Gesamtwert von
1.200 GM. Der dreckverkrustete Streitkolben ist eine uralte,
geschichtstrichtige Waffe aus Ustalav und als Rabenkopf bekannt.
Die Waffe ging wihrend der Kriege gegen den Wispernden
Tyrannen auf dem Encarthansee verloren und verschwand in der
Tiefe des Sees. Da sie mit Ol der Zeitlosigkeit behandelt worden
war, lag sie bis zu diesem Tage funktionstiichtig auf dem Boden
des Sees im Schlamm, bis die Abscheulichen der Avalonsbucht
sie flir den Wispernden Pfad im Austausch fiir das entwendete
Dagons Antlitz bargen. Ungliicklicherweise (flir den Wispernden
Pfad) konnte weder Gaster Lukas, noch der Dunkle Reiter
den Austausch vornehmen, ehe sie einer
Schneckenbrut, bzw. den Mi-Go zum
Opfer fielen. Daher verblieb der Streit-
kolben in den Schuppenhinden der
Abscheulichen.

GO. gehirnarchiv

Im Gegensatz zu den anderen
Kammern in diesem Tunnelsystem
zeigen die geraden Winde und
Béden dieser rechtwinkeligen
Kammer klare Anzeichen von
Bearbeitung.  Fremdartige
Kanister aus Kupfer und Glas
stehen an allen vier Winden
auf steinernen Podesten. Mehr
als die Hilfte davon enthalten
Gehirne, die in einer bliulichen
Fliissigkeit schwimmen.

Die Mi-Go haben diese Kammer errichtet, um
die Gehirntanks mit den vielen Gehirnen, die sie den Abscheu-
lichen und den Bewohnern Argmoors entnommen haben, einzu-
lagern. Von den 23 Gehirntanks im Archiv enthalten 14 lebende
Gehirne, welche den Abtransport auf den Heimatplaneten der
Mi-Go zwecks weiterer Befragung erwarten. Fiinf davon gehéren
Abscheulichen und die anderen neun sind menschliche Gehirne
und gehoren den vor kurzen vermissten Bewohnern Argmoors.
Darunter auch die beiden Dorfbewohner und die Ziehtochter,
deren Kérper in Bereich Gio entsorgt wurden. Das letzte mensch-
liche Gehirn gehért Biirgermeister Baldik Griedel, dessen
hirnloser Korper ebenfalls in Bereich Gio liegt. Sollten die SC
versuchen, mit einem der Gehirne zu kommunizieren, ermog-
licht ihnen ein Wurf auf Magischen Gegenstand benutzen gegen
SG 30, den Stimmmodulator des Gehirntanks zu bedienen (siche
Technik der Mi-Go auf Seite 87). Biirgermeister Griedels Gehirn ist
aufgrund der entsetzlichen Erfahrung wahnsinnig geworden, es ist
jedoch immer noch imstande zu kommunizieren und kann daher
eingesetzt werden, um die Wissensliicken zu schlieflen, die bei
den Ermittlungen der SC offengelassen wurden. Ebenso konnen
weitere Informationen von einem der Abscheulichen gewonnen
werden — bei diesem handelt es sich um den fritheren Anflihrer
der Kabale, dessen Beschwérungsversuche im Undiomedehaus
erst die Mi-Go angelockt haben und der spiter den Plan entwi-
ckelte, die Abscheulichen und die Menschen von Argmoor mit
Schneckenbrut in Kontakt zu bringen. Biirgermeister Griedel wie
auch der Abscheuliche wissen um den Plan der Mi-Go, die Auflere

Gottin Schub-Niggurath zu beschworen, indem sie das Wachstum
einer ihrer Saaten zu einem Dunklen Jungen Schub-Nigguraths
beschleunigen (siehe ,Die Letzte Verziickung“ auf Seite 55).
Alle anderen hier gelagerten Gehirne haben sich ihrem Wahnsinn
ergeben und erwarten begierig die Reise ins Dunkle Firmament.
Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Die Erkenntnis,
dass die Behilter die immer noch lebenden, denkenden
Gehirne der Bewohner aus Argmoor enthalten, fordert den SC
einen Willenswurf gegen SG 15 ab, damit sie nicht 2W3 Punkte
ihrer geistigen Gesundheit verlieren
(siehe SC und Wahnsinn auf
Seite 29).

G10. GARTEN-
GROTTE
(hg 10)

Diese ausgedehnte Grotte
wird von schwachem
Licht in einem Dutzend
Farbtdnen erhellt. Alle Arten
seltsamer, nichtgolarischer
Moose, Flechten, Pilze
und anderer, schwerer zu
identifizierenden Pflanzen
wachsen auf einem Komposthaufen
aus iibel riechender Erde in einem
verworrenen Flechtwerk.

Das exotische Pflanzenleben in dieser
Hohle sorgt fiir eine schwache Beleuchtung und
erneuert zudem den Sauerstoff in dem kleinen
Tunnelsystem. Der Komposthaufen besteht aus
Schlacke vom Seeboden, toter Pflanzenmasse und den verfaulenden
Resten toter Kreaturen. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 18 kann festgestellt werden, dass ein Teil der Westwand aus
unnatiirlich glattem Stein besteht, als wire dieser geschmolzen
und wie Ton neu geformt worden. Dies war frither ein Zugang zu
anderen Tunneln, den die Mi-Go mit einer ihrer fantastischen
Geritschaften versiegelt haben. Eine gm dicke Steinwand
befindet sich nun zwischen der Grotte und den Tunneln, die
einst zusitzlich in sie geflihrt haben. Der 6stliche Ausgang ist eine
Luftschleuse, die identisch mit der in Bereich Gu ist.

In der Mitte des Raumes steht eine merkwiirdige Metall-
konstruktion mit einer breiten Offnung an der einen und einer
kleineren, blutigen und stinkenden Miindung an der anderen. Bei
dieser Apparatur handelt es sich im Grunde um die Mi-Go-Version
eines Hickslers, mit der Leichen und gescheiterte organische
Experimente zu Kompost verarbeitet werden. Neben dem Leichen-
schredder befindet sich ein Stapel aus drei toten Abscheulichen
und vier menschlichen Leichen (drei Minner und eine Frau).
Allen wurde die Schideldecke gedffnet und das Gehirn mit
chirurgischer Prizision entfernt. Die Frau ist eine Ziehtochter mit
blasser, durchsichtiger Haut und grofien, blinden Augen, die ihr
ganzes Leben lang nie einen Fuf vor die Tunnel der Abscheulichen
gesetzt hat. Die drei Minner dagegen stammen offenbar aus dem
Dorf und einer ist mit Leichtigkeit als Biirgermeister Griedel zu
erkennen. Wie bei den anderen wurde auch sein Gehirn entfernt
und befindet sich nun im Gehirnarchiv (Bereich Go).




Kreaturen: Zwei Mi-Go-Wissenschaftler und ein Dimensions-
schlurfer stehen gegenwirtig neben dem Leichenschredder. Sie
greifen jeden Eindringling an, der die Grotte betritt. Einer der
Mi-Go trigt einen Nebelwerfer mit 18 Ladungen (siehe Schitze
auf Seite 56), wihrend der andere versucht einen Ringkampf
zu beginnen, damit er seine ausweidenen Klauen einsetzen
kann. Der Dimensionsschlurfer versucht derweil Gegner zu
ergreifen und in den Leichenschredder zu stofen, welcher sich
automatisch einschaltet, sobald etwas in seine Einschubéffnung
gelangt. Jede Kreatur mittlerer oder kleinerer Grofie, die freiwillig
oder unfreiwillig das Feld des Leichenschredders betritt, wird
von dem Gerit mit einem Ringkampfangriff anvisiert (KMB
+19; KMV +30). Bei Erfolg wird die Kreatur in den Schredder
gezogen, welcher 10W6 Schadenspunkte pro Runde
verursacht. Eine Kreatur im Schredder gilt als
in einen Ringkampf verstrickt, kann jedoch
wie gewohnlich versuchen aus diesem zu
entkommen oder sich ihren Weg mit einer
leichten Hieb- oder Stichwaffe freischneiden
(RK 15, Hirte 10, 20 TP). Wenn der Schredder
einmal angesprungen ist, bleibt er aktiv, bis alles in
ihm auf o TP reduziert und kleingehickselt wurde.
Die einzige Moglichkeit ihn vorher stillzulegen besteht
darin, ihn derart zu beschidigen, dass er nicht mehr
repariert werden kann (RK 2, Hirte 10, 200 TP). Jeder
Ausriistungsgegenstand, den eine vom Schredder
getotete Kreatur bei sich hatte, wird ruiniert.

DIMENSIONSSCHLURFER HG 8

EP 4.800
TP 94 (siehe Seite 78)

Mi-Go (2 HG 6

EP je 2.400
TP je 66 (siehe Seite 86)
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Schiitze: Neben dem Nebelwerfer gibt es keine
Wertgegenstinde in diesem Raum. Der Leichen-
schredder ist fest im Boden verankert und kann nicht entfernt
werden, ohne zerstért zu werden.

Aura Durchschnittliche Hervorrufung; ZS 10
Ausriistungsplatz Keiner; Preis 22.500 GM;

Gewicht 8 Pfd.
BESCHREIBUNG
Diese merkwiirdige Apparatur sieht aus wie eine verbogene
Réhre, bestehend aus einer unbekannten Metalllegierung und
Kristall. Zur Benutzung werden beide Hinde benétigt. Sobald
der Nebelwerfer aktiviert wird, verschiefit er einen 18 m-Kegel
eiskalten Nebels. Dies funktioniert wie ein Kiltekegel, der 10W6
Punkte Kilteschaden bei allen Kreaturen im Wirkungsbereich
verursacht (Reflex SG 17, halber Schaden). Die Nebelwolke
bleibt fiir IW10 Minuten bestehen oder bis sie aufgeldst wird,
dies funktioniert wie Nebelwolke. Ein Mi-Go-Nebelwerfer hat
in der Regel 27 Ladungen. Ohne Mi-Go-Technologie kann er
nicht wieder aufgeladen werden.
KONSTRUKTION
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,

Kiltekegel, Nebelwolke, 7 Ringe in Zauberkunde;

Kosten 11.250 GM

G11. lasorkuppel (hg 10)

Der ausblick in dieser fremdartigen Metallkuppel ist
beeindruckend—inder KammerselbstwurdealleArtfremdartiger
Ausriistung aufgestellt, darunter auch in der Mitte des Raumes
zwei blutbefleckte Operationstische, die von Regalen voller
chirurgischer Instrumente fiir Vivisektionen umgeben sind. Die
Wande sind am Fufd der Kuppel transparent, so dass man einen
ausgezeichneten Blick ins dunkle Wasser des Seebodens erhilt.
Innerhalb der Kuppel befindet sich in etwa 12m Héhe das
Abbild eines in Golarion unbekannten, geheimnisvollen grauen
Planeten, der einen lodernden orangen Stern umkreist und die
ganze Kammer in ein grelles Licht taucht.

Diese Metallkuppel wurde von den Mi-Go nach
ihrer Ankunft erbaut und dient ihnen als Labor fiir
ihre Gehirnextraktionen und andere Experimente.
Die unteren 3m der Kuppel bestehen aus trans-

parentem, stahlhartem Kristall, welcher den Blick ins
Wasser des Sees ermoglicht. Das in die Héhe der Kuppel
projizierte Bild zeigt den unvorstellbar weit entfernten
Heimatplaneten und die Sonne der Mi-Go. Die Instru-
mente in diesem Raum sind fiir die SC ritselhaft und ihre

Benutzung jenseits ihrer Fihigkeiten. Diese Gegenstinde

kénnen jedoch mit roher Gewalt zerstort werden (Hirte
10, 200 TP, Zerbrechen-SG 30).

Kreaturen: Vier Mi-Go arbeiten gegenwirtig im
Labor. Zwei gehen ihren eigenen, unverstindlichen

Experimenten nach, wihrend die anderen beiden an

einem Menschen experimentieren, einem Mann,
der nackt mit Metallklammern auf einen der
Operationstische gefesselt ist. Zahllose Nadeln
und Klemmen halten Schliuche an Ort und
Stelle und verbinden den Kérper des Mannes mit

mehreren Gehirntanks, Schaltern und Hebeln
an der Wand. Bei dem Mann handelt es sich um
niemand anderen als den Dunklen Reiter aus

Feldgrau, den die SC verfolgt haben. Sollten die
SCin Zerbrochener Mond die Visionen Auren Vruuds gesehen haben,
erkennen sie sein Gesicht sofort. Seit seiner Gefangennahme dient
er den Mi-Go unfreiwillig als Testobjekt in einem Experiment
zur Beobachtung des Lebenszyklus einer Schneckenbrut. Der
Dunkle Reiter war einst ein michtiger Mystischer Ritter gewesen,
ist nun aber nur noch wenig mehr als eine verstandslose Mario-
nette flir die Studien der Mi-Go. Diese haben sein Gehirn mit
einer Schneckenbrut infiziert und halten seinen Kérper mit ihren
Maschinen am Leben, wihrend sie die Schneckenbrut mit einer
Uberdosis an Nihrstoffen flittern, damit diese rasch reift. Die
Mi-Go versuchen so, die Evolution der Schneckenbrut voran-
zutreiben und zur Entstehung eines Dunklen Jungen Schub-Nig-
guraths hin zu manipulieren.

Als die SC die Kuppel betreten, schlieflen die Mi-Go gerade
ihre Vorbereitungen ab und aktivieren die Mutationssequenz.
Wihrend der ersten Kampfrunde, wihrend die Schneckenbrut zu
einem Brutschrecken heranreift, explodiert der Kopf des Dunklen
Reiters. Dieser stellt jedoch keine grofle Bedrohung dar, da der
Koérper immer noch an den Tisch gefesselt ist. Da die SC so etwas
bereits gesehen haben, sind keine Willenswiirfe gegen Wahnsinn
erforderlich. Die Mi-Go greifen alle Eindringlinge an und kimpfen
bis zum Tod, um ihre Arbeit zu schiitzen.




WACHTERS TOTENWACHE

Mi-Go (4
EP je 2.400
TP je 66 (siehe Seite 86)

Entwicklung: Sobald die Mi-Go besiegt sind oder der Dunkle
Reiter oder der Brutschrecken direkt angegriffen werden, beginnt
Die Letzte Verziickung (siehe unten).

Dpie letzte verzuckung (hg 12)

Durch die von den Mi-Go zugefithrten Nihrstoffe findet bei der
Saat Schub-Nigguraths, welche den Dunklen Reiter befallen hat,
die letzte Phase der Metamorphose statt. Die Geritschaften in
der Kuppel aktivieren sich plétzlich in einem wahren Aufruhr
flackernder Lichter und summender Alarmténe. Statt neue
Schneckenbruten hervorzubringen, verdunkelt sich stattdessen
der ganze Korper des Reiters und schwillt an, bis er schliefSlich
wie eine reife Tomate zerplatzt. Eine baumartige Aberration mit
Hufen, zuckenden Tentakeln und aufgerissenen Miulern erhebt
sich aus dem zerrissenen Leib des Reiters und richtet sich zu ihrer
vollen monstrésen Gréfle auf. Frei von den Fesseln greift das neue
Dunkle Junge Schub-Nigguraths sofort jeden im Raum an. Es
kampft bis zu seiner Vernichtung.

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Wer diese grissliche
Verwandlung des Dunklen Reiters in ein Dunkles Junges Schub-
Nigguraths beobachtet, muss einen Willenswurf gegen SG 15
bestehen, oder er erleidet 2W6 Punkte Abzug seiner geistigen
Gesundheit (siehe SC und Wahnsinn auf Seite 29). Sollten die SC
das Dunkle Junge besiegen, gewinnt jeder aufgrund des Sieges tiber
dieses Etwas von der anderen Seite 1W6 Punkte seiner geistigen
Gesundheit zuriick.

DUNKLES JUNGES SCHUB-NIGGURATHS HG 12

EP 19.200
TP 161 (siehe Seite 80)

Entwicklung: In den letzten Wochen konnte die Auflere Géttin
Schub-Niggurath, die Schwarze Ziege der Wilder mit den tausend
Jungen, nur einen Teil ihrer Gestalt auf der Materiellen Ebene
manifestieren. Dieser wurde auf dem See als der Wichter in der
Bucht erspiht. Wihrend die Mi-Go mit ihren Saaten experimen-
tierten, gewann Schub-Nigguraths Verbindung zu Golarion an
Macht, was in der Verwandlung des Dunklen Reiters in ein Dunkles
Junges gipfelte. Dieses Ereignis erméglicht Schub-Niggurath, sich
vollstindig im Wasser der Bucht zu manifestieren.

Erlaube den SC 1W6 Runden, nachdem der Kampf mit dem
Dunklen Jungen begonnen hat, Fertigkeitswiirfe auf Wahrnehmung
gegen SG 15. Jeder, dem der Wurf gelingt, sieht, dass draufSen im
See monstrése, sich windende Tentakel und bizarre, in Hufen
endende Gliedmafien zu erscheinen beginnen. Der Wichter in der
Bucht manifestiert sich weiter, wihrend die wahre Gestalt Schub-
Nigguraths durch einen Riss in der Realitit zu flieflen beginnt. Es
liegt auf der Hand, dass diese Manifestation mit dem Dunklen
Jungen verbunden ist und dass ein Sieg tiber letzteres auch der
Aufleren Gottin das Vordringen in diese Realitit verwehren wird.

Sobald die SC das Dunkle Junge zerstéren, reifst Schub-Niggu-
raths direkte Verbindung zur Materiellen Ebene ab und es werden

ihre iibrigen Verbindungen zu dieser Realitit geschwicht. Lass die
SC einen weiteren Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 machen.

RAaBeENKOPf
Diese Waffe ist ein bedeutender Teil der Geschichte
Ustalavs und der Kirche Pharasmas. Jeder Priester

Pharasmas erkennt sie sofort, weshalb ihr Triger einen
Bonus von +4 auf seine Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie
gegeniiber einer solchen Person erhilt.

RABENKOPF (NORMALES ARTEFAKT
Aura Starke Beschwérung (Heilung); ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 8 Pfd.
BESCHREIBUNG
Diese dem Pharasmaglauben heilige Waffe wurde
mit der Macht aller Bischéfe Ustalavs versehen.
Es handelt sich bei der Waffe um einen
goldbeschlagenen  Schweren  Streitkolben des
Verderbens (Untote) +3, dessen Kopf in der Form
von vier Rabenképfen mit langen Schnibeln
gefertigt wurde, die ihm auch seinen Namen
verliehen haben. Diese Waffe war einst das
Amtssymbol des Bischofs von Caliphas, bis
Prinz Adamondais Virholt den Streitkolben
im Kampf gegen den Wispernden Tyrannen
verlor. Solange er Rabenkopf fiihrt, erhilt ein Charakter
mit der Fihigkeit Positive Energie fokussieren das Talent
Fokussiertes Niederstrecken (falls er dieses Talent nicht
besitzt). In den Hinden eines Klerikers Pharasma erhilt
Rabenkopf zudem die Eigenschaft Zerschlagen und der
Trager kann das Talent Fokussiertes Niederstrecken
einsetzen, als wire seine effektive Klerikerstufe um +4
héher (+2 auf den SG und +2W6 Schaden), und erhilt drei
zusitzliche Anwendungen am Tag.

ZERRSTORUNG

Sollte Rabenkopf als Komponente bei der erfolgreichen
Erschaffung eines Leichnams genutzt werden, ist seine
Macht fiir immer gebrochen.

i

Wem dieser gelingt, der erhascht einen kurzen Blick auf Schub-

Niggurath, die Schwarze Ziege der Wilder mit den tausend Jungen,
in ihrer vollen, entsetzlichen Pracht — eine brodelnde Masse aus
Fleisch und Haar und kolossalen Tentakeln, zwischen denen sich
Miinder, Flossen, Hufe und andere Gliedmafien befinden, sowie
tausende dunkler, starrender Augen, welche einen Blick in eine
unvorstellbare Dunkelheit voller Sterne zu formen scheinen und
sich direkt in die Seelen der SC bohrt. Augenblicke spiter verblasst
Schub-Niggurath mit unglaublicher Geschwindigkeit, bis sie
vollstindig verschwunden ist.

Wenn Schub-Niggurath aus dieser Realitit verbannt wird,
peitscht ein Riickschlag fremder Energie durch die Kuppel der
Mi-Go. Diese erzittert, wihrend Funken aus den geheimnisvollen
Geriten sprithen und sich in der Metallhiille Risse bilden, durch
welche das Seewasser eindringt. Binnen 1W1io Minuten ist die
Kuppel vollstindig tiberflutet, was den SC aber dennoch genug
Zeit geben sollte, den Raum zu durchsuchen und zu entkommen
— es sollte ihnen aber klar sein, dass sie es sich dabei nicht leisten
konnen zu trodeln.




DER BRIEf Des DuNKklen
REITERS

oFliistert der Untod seiner Geheimmnisse
Fest in den Schriften in der Zunqge

des Raben® Diese Worte sind dir chne
Zweifel vertraut. Sie umschreiben deine
niichste Aufgabe. Nimm qas Bildnis des
Meeresqravien Schreckens und ﬁ]?ﬂrﬁringa
esG.L.in Argmaar. Er wird es qeqen den
leqendiiren Streitkolben austauschen.
Wenn der Gegenstand sich in deinem
Besitz ]mfim{et, triff dich mit deinen
Kontakt in Caliphas, auf qass
die Kadamverkrone endlich
vervollstindigt werden kann.
Zum Ruhme des Wispernden!
A

Optionaler Verlust geistiger Gesundheit: Jene SC,
deren Wiirfe auf Wahrnehmung gelingen und welche
die volle Manifestation Schub-Nigguraths erblicken,
miissen einen Willenswurf gegen SG 15 bestehen oder
verlieren 6W6 Punkte ihrer geistigen Gesundheit
(siehe SC und Wahnsinn auf Seite 29), sobald sie mit
dem wahren Schrecken dieses fremdartigen Gottes
des Dunklen Firmaments konfrontiert werden.

Schitze: Die meisten Besitztiimer des
Dunklen Reiters wurden zerstort oder von
den Mi-Go fiir weitere Studien fortge-
bracht. Ein metallener Lagerbehilter
neben dem Operationstisch enthilt aber, was noch iibrig ist,
darunter ein Nebelkettenhemd des Schattenwandelns (siehe Pathfinder
Expertenregeln, Seite 285), eine Sichel der Blutung +1, einen Giirtel der
Riesenstirke +2, ein Amulett des Wispernden Pfades und einen
Beutel mit 155 PM sowie einem Diamanten im Wert von 500
GM. Ferner enthilt ein Schriftrollenbehilter aus Knochen, der
das Siegel des Wispernden Pfades trigt, ein Pergament (der Brief
ist auf dieser Seite wiedergegeben). SchliefSlich befindet sich in
dem Behilter noch ein merkwiirdiges Gétzenbild einer oktopus-

artigen Kreatur mit sieben Tentakeln aus griinem Stein — das
Bildnis des Meeresgrauen Schreckens, das aus der Universitit
von Lepidstadt gestohlen wurde. Dieses Gotzenbild, von den
Abscheulichen als Dagons Antlitz bezeichnet, ist ein heiliges Relikt
des Dagonglaubens unter den Ulat-Kini und zudem noch ein
michtiger magischer Gegenstand.

BILDNIS DES MEERESGRUNEN SCHRECKENS

Aura Starke Erkenntnismagie; ZS 13
Ausriistungsplatz -; Preis 27.000 GM; Gewicht 3 Pfd.
BESCHREIBUNG
Dieses eigentiimliche Gétzenbild wurde aus einem unbekannten
griinen Stein gemeifielt. Es zeigt eine oktopusartige Gestalt
mit sieben Gliedmafien. Auch bekannt als das Bildnis des
Meeresgrauen Schreckens, ist Dagons Antlitz ein heiliges Relikt
der Ulat-Kini. Solange es sich in seinem Besitz befindet, kann
der Trager des Gotzenbildes Wasser atmen (wie der Zauber
Wasser atmen). Ferner kann der Trager einmal in der Woche
mittels Heiligem Gespriich mit Dagon oder einem der GrofSen
Alten oder AuReren Gétter in Kontakt treten. Dabei muss dem
Tréger jedoch jedes Mal ein Willenswurf gegen SG 20 gelingen,
um nicht dem Wahnsinn (wie der Zauber) zum Opfer zu fallen,
wihrend er seinen Geist den Schrecken von jenseits der Realitat
6ffnet.
HERSTELLUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Heiliges Gesprich, Wasser atmen; Kosten 14.000 GM

aBschluss Oes aBeNTeUERS

Mit dem Sieg iiber das Dunkle Junge und der Verbannung
Schub-Nigguraths wird die von den Mi-Go fiir Argmoor
und ganz Golarion ausgehende Bedrohung aufgehalten.
Die Laborkuppel ist aufgrund der eindringenden
Wassermassen kein sicherer Ort. Zum Gliick haben
die SC genug Zeit, in die Tunnel der Abscheulichen
zu entkommen, ehe sich die Kuppel vollig mit
Wasser fiillt. Die SC sollten die Tunnel problemlos
durch die Bereiche G1 oder Gy verlassen kénnen,
zum wartenden Tauchboot zuriickkehren und Horaz
ein Zeichen geben kénnen, damit er sie nach oben
holt. Der Aufstieg dauert zwar lange, ist aber ereig-
nislos, die SC sollten aber dennoch angesichts der
beengten Verhiltnisse und der eventuell drauflen
lauernden Gefahren mit Schrecken erfiillt sein.
Wenn das Tauchboot auf halber Strecke schlieflich
anhilt, wihrend Schmacht oben die Luftpumpe
betitigt, kann man durch die Fenster sehen,
dass der See nun die zerschmetterten Reste
der Laborkuppel, welche immer noch durch
die fremdartigen, sie antreibenden Energien
gliiht, fiir sich beansprucht hat.

An der Oberfliche werden die SC schon von Horaz Schmacht
erwartet. Dieser reagiert ekstatisch auf die Nachricht von ihrem
Erfolg. Wenn sie ans Ufer zuriickgekehrt sind, zahlt Schmacht
ihnen ihre Belohnung aus, sofern er ihnen eine versprochen
hat. Falls die SC nach Argmoor zuriickkehren, machen ihnen
die Einheimischen keinen Arger, sondern verstecken sich in
ihren Hiusern oder gehen griesgrimig ihren Angelegenheiten
nach. Eventuell tiberlebende Vikare oder Kultanhinger der
Unbezihmbaren See fliechen aus dem Ort. Die Dorfbewohner
betrachten die SC nicht als ihre Befreier, jagen sie aber auch nicht
fort, vielmehr scheint jeder die ganze Angelegenheit gerne aus der
Erinnerung verdringen zu wollen.

Mit der Zerstorung des Tiefgriindigen Ordens der Unbezihm-
baren See und dem Dagonkult der Abscheulichen ist Cassius
Undiomedes Pflegschaftspakt wahrscheinlich gebrochen, doch




|

WACHTERS TOTENWACHE

.- e ‘ ..*
y R
4 b

sollte es nicht lange dauern, ehe die Abscheulichen der Avalons-
bucht sich nach Beendigung der Mi-Go-Invasion wieder dem
trockenem Land auf der Suche nach Brutsklavinnen zuwenden, um
ihrem degenerierten Volk ein wenig mehr Zeit zu verschaffen.

Weitere Nachforschungen in Argmoor ergeben, dass die
Bedrohung durch die Schneckenbrut nicht mehr existiert —
als Schub-Nigguraths Manifestation verschwand, 16sten sich
aufgrund der unterbundenen Verbindung zu ihrer Mutter auch
alle tibrigen Schneckenbruten in der Gegend von Argmoor auf.
Zugleich hallte derselbe Energiestof, der auch die Mi-Go-Kuppel
am Seegrund zerstorte, durch die uralten stehenden Steine des
Druidenkreises im Undiomedehaus wieder. Das alte Herrenhaus
ist nun nur noch eine zerfallene Ruine und die Tunnel unter
dem Haus sind eingestiirzt. Sollten die SC die Farbe aus dem All
nicht besiegt haben, ist diese nun frei und koénnte in Argmoor
wiiten, ehe sie sich wieder auf den Riickweg zu den Sternen
macht. Neuigkeiten vom Tod der Anfiihrer Argmoors erreichen
rasch Drosselmoor. Auferhalb Argmoors glaubt aber niemand
den ,wilden Geschichten“ iiber Seekreaturen und Auflerirdische
und der Graf ernennt bald einen neuen Biirgermeister fiir das
kleine Fischerdorf.

A ®

Das Bildnis des Meeresgrauen Schreckens kann auf dem
offenen Markt fiir die Hilfte seines Wertes verkauft werden; sollten
die SC das Gotzenbild dahingegen zur Universitit von Lepidstadt
zuriickbringen, ist Dr. Montagnie Krol derart begeistert dariiber,
das Stiick wieder in der Sammlung seiner Abteilung zu wissen,
dass er vor Dankbarkeit gegeniiber den SC zusitzlich zu ihrer
Belohnung den vollen Preis des Reliktes auszahlt.

Sollten die SC die Uberreste des Dunklen Reiter befragen wollen,
stehen sie vor einer unlésbaren Aufgabe: Durch die Zerstérung von
Kopfund Kérper durch den Brutschrecken und das Dunkle Junge
gibt es keine Moéglichkeit um Mit Toten sprechen und dergleichen
einsetzen zu kénnen. Gliicklicherweise benennt das Schreiben,
dass in der Laborkuppel zu finden ist, das nichste Ziel des
Reiters — Caliphas. Mit dieser Information kénnen die SC der
Spur des Wispernden Pfades folgen und weiterhin versuchen, ihn
aufzuhalten. Zudem besitzen sie nun mit Rabenkopfeine michtige
Waffe gegen die Kultanhinger. Mit den Nachforschungen und
Erlebnissen der SC in Caliphas befasst sich das nichste Abenteuer

dieses Abenteuerpfades, Asche im Morgengrauen.
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DER GROSSE CTHULHU IST THR VETTER, DOCH NIMMT ER SIE NUR SCHWACH WAHR. TA! SCHUB- NIGGURATH!
ALS GROSSES UBEL UND SCHANDFLECK SOLLST DU SIE KENNENLERNEN. THRE HANDE LEGEN SICH UM DEINE
KEHLE UND DOCH SIEHST DU SIE NICHT UND SIE LEBEN AUF DEINER GESCHUTITEN SCHWELLE. YOG-
SOTHOTH IST DER SCHLUSSEL ZUM TOR, WO DIE SPHAREN SICH TREFFEN. DER MENSCH HERRSCHT JETLT,
WO SIE EINST HERRSCHTEN UND BALD WERDEN SIE HERRSCHEN, WO DER MENSCH JETZT HERRSCHT.
NACH DEM SOMMER KOMMT DER WINTER UND NACH DEM WINTER DER SOMMER. SIE WARTEN GEDULDIG

UND MACHTVOLL, DENN SIE WERDEN HIER WIEDER HERRSCHEN.
- H P. LOVECRAFT, "DER SCHRECKEN VON DUNWICH"
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ie heute auf Golarion verehrten Goétter waren nicht die

Ersten und werden sicher auch nicht die Letzten sein. Die

Anhinger der Alten Kulte wissen, dass das, was Sterbliche
als Gotter und Manifestationen von Wahrheit und Perfektion
betrachten, alles andere als das sind — diese Wesenheiten sind
im besten Falle Wanderer aus anderen Realititen, welche das
Universum und die Welten darin fanden, wihrend sie eine staubige
Ecke des Multiversums erkundeten. Diese Gotter beanspruchen
Gebiete fiir sich und haben Gefolgsleute gesammelt, sind aber
dennoch nur Besucher, welche durch ein winziges, interessantes
Element abgelenkt werden, auf das sie hier gestofen sind —
sterbliches Leben. Doch jene, die den Alten Kulten angehéren,
wissen es besser.

Diese Kultanhinger wissen, dass die Gétter trotz all ihrer Macht
nicht von dieser Welt sind. Sie sind nicht unfehlbar. Sie konnen
Fehler machen. Sie kénnen sogar sterben. Und irgendwann werden
sie etwas anderes finden, um sich abzulenken, und das Universum
und alle seine Welten hinter sich treibend und vergessen von
diesen wankelmiitigen Geistern zuriicklassen. Allerdings werden
die Gotter kein leeres Universum hinterlassen, denn was schon vor
ihrer Ankunft existierte, wird auch ihr Ende iiberstehen.

Die altenN kulce

Die Anhinger der Alten Kulte verehren michtige fremde Wesen-
heiten, die als die Aufleren Gétter oder die GrofSen Alten bekannt
sind. Von diesen heifdt es, sie wiirden in den dunklen Bereichen
zwischen den fernen Sternen existieren, in der gnadenlosen Leere
des Dunklen Firmaments. Diese Kultanhinger haben selbst unter
Thresgleichen nur wenige Verbiindete und die Objekte ihrer
Anbetung betrachten sie als nervig und im giinstigsten Fall als
ersetzbare Werkzeuge. Die Kultanhinger verehren die Auferen
Gotter auch nicht aus wahrer Treue, sondern einer Mischung
aus Lust nach der Macht dieser Wesenheit und der irrigen
Uberzeugung, dass ihre Gebete erhért werden. In den meisten
Fillen nutzen die Kultisten das Versprechen von Macht oder die
albtraumhaften Wahrheiten iiber die Aufleren Gétter als ihre
eigenen Werkzeuge — als Mittel, um grofle Massen von willens-
schwachen Dienern zu versammeln, welche die Kultanhinger zu
ihren eigenen Zwecken ausbeuten kénnen. Solche Kultanfiihrer
spiegeln in gewisser Weise die Aufleren Gétter wieder, indem sie
ihre Gefolgsleute nur als Trittsteine betrachten und bereit sind,
sie auf jede erdenkliche Art zu nutzen, um ihre eigene Macht zu
férdern und ihre Bediirfnisse zu befriedigen.

Alte Kulte kénnen klein sein und aus einem einzigen verriickten
Kultanhinger bestehen, oder ausgedehnt sein und aus Dutzenden
miteinander verwobener Geheimgesellschaften aufgebaut sein,
welche sich tiber eine ganze Nation erstrecken. Doch meistens
sind diese Kulte relativ lokalisiert und bestehen aus ein paar
Dutzend niederer Kultanhinger (1.-3. Stufe), welche von einer
Oberschicht michtigerer Zauberkundiger (5. Stufe oder héher)
angeflihrt werden. Manche Kulte werden von einem einzelnen
Zauberkundigen angefiihrt, doch in der Regel kommandiert er
eine kleine Gruppe schwicherer Akolythen, welche ihrerseits den
gewohnlichen Anhingern Befehle geben. Angehorige solcher Kulte

gehoren in der Regel einer der folgenden Klassen an:

Alchemist (Nyarlathotep, Yog-Sothoth): Alchemisten sind in
der Regel Einzelginger, die nur selten gréflere Gruppen anziehen,
sondern es vorziehen, ihre Forschungen allein zu betreiben.

Barbaren (Bokrug, Cthulhu, Mhar, Schub-Niggurath): In
manchen abgelegenen Gebieten gehoren ganze Barbarenstimme
den Alten Kulten an. Diese Barbaren haben in der Regel kein
personliches Interesse an der Anbetung der Gétter des Dunklen
Firmaments, halten aber an der Tradition fest, solange diese
ihnen zu vielen Gelegenheiten verhilft, sich in Gewalt und
Brutalitit zu ergehen.

Barden (Azathoth, Cthulhu, Hastur): Barden der Alten Kulte
sind meist Einzelginger, die nach den von diesen uralten Wesen-
heiten verborgenen Wahrheiten suchen. Sie geschieht meist in
Form von Gedichten und Liedern oder in den heimtiickischsten
Fillen in Gestalt von Theater- oder Opernauffithrungen. Es gibt
Geriichte iiber besonders michtige Bardenauftritte, welche die
Schauspieler und sogar das Publikum gegen ihren Willen in
Knechte der Groflen Alten oder der Aufleren Gétter verwandeln.

Druiden (Bokrug, Mhar, Schub-Niggurath, Xhamen-Dor):
Der Umstand, dass manche abartige Druiden diese Wesenheiten
verehren und dennoch ihre Fihigkeiten behalten, stellt fiir andere
Druidenzirkel Grund zur Besorgnis dar, da die Bedeutung dieser
Tatsache umso beingstigender wird, je linger man dariiber
nachdenkt. Druiden, die den Alten Kulten folgen, sind stets
chaotisch neutral oder neutral bése.

Hexen (Hastur, Nyarlathotep, Yog-Sothoth): Hexenkulte
bestehen in der Regel nur aus einer Handvoll Mitgliedern und
haben meist keinen richtigen Anfiihrer. Ein Hexenkult, der
sich dem Dunklen Firmament geweiht hat, besteht immer nur
aus Hexen, welche zusammenarbeiten, um ihr Wissen und ihre
Fertigkeiten zu verbessern. Dabei ist der Grad um Kooperation
um einiges hoher als bei anderen Alten Kulten.

Hexenmeister (Cthulhu, Schub-Niggurath, Xhamen-Dor,
Yog-Sothoth): Die meisten Hexenmeister treten Alten Kulten nicht
freiwillig bei, sondern weil ihr Blut oder ihr Erbe ihnen keine Wahl
lasst. Die Befleckung des Dunklen Firmaments kann von jedem
der Groflen Alten oder Aufleren Gétter ausgehen, hat meist aber
seinen Ursprung bei Cthulhu, dessen michtige Triume furchtbare
Auswirkungen auf ungeborene Kinder haben kénnen, oder bei
Fruchtbarkeitsgéttern wie Schub-Niggurath, Xhamen-Dor oder
Yog-Sothoth, von denen man weif3, dass sie humanoide Vélker mit
ihrer Saat infiziert haben.

Kleriker (alle): Kleriker sind die am weitesten verbreitete
Art von Anhingern unter den Alten Kulten. Sie sind in der
Regel die fanatischsten Kultanhinger und iibernehmen hiufig
Anfiihrerpositionen.

Magier (alle): Die meisten Magier schliefien sich Alten Kulten
nur aus einem Grund an: Um Magie zu erlernen. Die Alten Kulte
verfiigen iiber eine reichhaltige Tradition michtiger Magie, die
zu guten Teilen von der Masse vergessen wurde, da die Biicher
der Kulte verboten, verbrannt oder auf andere Weise zerstort
werden, wenn man sie entdeckt. Diese alte Magie ist nicht zur
Nutzung durch Humanoide gedacht und kann den Verstand des
Nutzers verwirren und verindern. Magier, die zu tief in diese
verbotenen Geheimnisse eintauchen, werden ungewollt immer
besessener von den Aufleren Géttern oder den Groflen Alten
selbst als von ihrer Magie. Dies macht sie zu gefihrlichen und
einzelgingerischen Bedrohungen.

Mystiker (alle): Mystiker betrachten die Groflen Alten und die
Aufleren Gotter als ein Pantheon, dem man dient, das man verehrt
und welches man fiirchtet. Diese Mystiker folgen in der Regel
dem Mysterium des Himmels, des Wissens oder des Dunklen
Firmaments (siehe Seite 9o) und arbeiten in der Regel allein.




Oft legen sie aber den Grundstein fiir kleinere Kulte, welche

den Mystiker selbst verehren. In solchen Fillen ist der Mystiker
zugleich Gefangener und Hohepriester des Kultes.

Paktmagier (Azathoth, Schub-Niggurath): Paktmagier sind
vielleicht die beriichtigsten Kultanhiinger, da sie ein grissliches
Band zu einer Kreatur des Dunklen Firmaments schmieden
konnen. Diese Eidolons besitzen stets eine bizarre Erscheinung,
die keine Ahnlichkeit zu natiirlichen Wesen aufweist.

Schurken (alle): Schurken sind in der Regel leicht zu
manipulierende Kultangehérige, die danach streben zu gefallen.
In den meisten Stidten gibt es haufenweise verzweifelte Schliger
und halb irre Mérder, welche den perfekten Nihrboden fiir die
Rekrutierung und Organisation durch die charismatischen
Kultanfiihrer bilden.

MONSTROse kultanhanger

Die meisten Kultmitglieder sind in der Regel Humanoide — und
davon wieder die meisten Menschen —, allerdings gibt es zahlreiche
Monster, die irgendwie mit den Alte Kulten in Verbindung stehen.
Wenn du einen Alten Kult fiir dein Spiel entwickelst, solltest du
dich auf diese Monster konzentrieren, da sie dabei helfen, die
Stimmung und ein Gefiihl fiir einen wahren alten Kult aufzubauen
und zu erhalten.

Die folgenden Kreaturen stammen aus dem Monsterhandbuch I,

dem Monsterhandbuch II und dem Bestiarium dieses Bandes.
Du kannst die folgenden Beispiele als Ansatzpunkt nutzen, ob
Monster aus anderen Quellen zu deinem Kult passen. Die Monster
selbst sind in drei Kategorien unterteilt: ,Diener” sind Monster,
die oft niedere Funktionen in Kulten erfiillen, manchmal aber
in recht grofler Zahl vorkommen konnen; sie sind z.B. Wichter
oder gar Haustiere. Michtigere Diener sind manchmal sogar
Ersatzgotter mancher Kulte und werden in groflen Labyrinthen,
Kifigen oder isolierten Gebieten gehalten und mittels Magie oder
Opfergaben zufriedengestellt. , Kultangehérige sind Monster,
welche oft selbst dem Kult angehéren und andere Humanoide in
der Gruppe entweder ersetzen oder sich frei unter sie mischen.
,Kultanfiihrer” schliefSlich sind Monster, die als Anfiihrer von
Kulten und sehr hiufig zudem als Ersatzgotter fungieren — diese
michtigen Monster tiuschen ihre Kultanhinger oft derart, dass
diese glauben, es mit direkten oder zumindest kdrperlichen
Manifestationen der Gottheit des Kultes zu tun zu haben. In
besonders michtigen Kulten kénnten sogar ,Kultanfithrer” nur
gewohnliche Kultmitglieder sein, da Macht und blasphemisches
Wissen die Hackordnung innerhalb Alter Kulte bestimmt.

Kreaturen mit einem Sternchen (*) sind im Monsterhandbuch IT
zu finden, wihrend kursiv gedruckte Monster im Bestiarium dieses
Bandes erscheinen; der Rest stammt aus dem ersten Pathfinder
Monsterhandbuch.

Diener: Chuul, Dimensionsschlurfer, Dunkles Junges, Gug¥*,
Farbe aus dem All, Jagdhund von Tindalos*, Leuchtendes Kind*,
Mu-Spore*, Qlippoth*, Schantak*, Shoggothe

Kultangehoriger: Abscheulicher, Boggard, Derro, Ghul,

Mantler, Mi-Go, Morlock, Schlangenvolk*, Seugathi*, Sumpfriese*,
Troglodyt

Kultanfiihrer: Aboleth, Alteres Ding, Bewohner von Leng*, Cthulhus
Sternenbrut, Gnophkeh, Leichnam, Lengspinne*, Mottenvolk*,
Neh-Thalggu*, Neothelid, Wandelnder Wurm®*, Wendigo*

DOMANE O€ER leere

Gottheiten: Die Groflen Alten, Groetus

Verliehene Krifte: Du kannst die kalte Dunkelheit zwischen
den Sternen anrufen, um zu fliegen, zu anderen Welten zu reisen
oder um Monster aus dem Jenseits herbeizurufen, die tun, was
du verlangst.

Geschiitzter Verstand (AF): Du erhiltst einen Verstindnisbonus
von +2 auf Rettungswiirfe gegen alle geistesbeeinflussenden
Effekte.

Den Schleier teilen (UF): Auf der 8. Stufe kannst du Zauber mit
dem rohen Wahnsinn versehen, der in der dufleren Dunkelheit
lauert. Diese Kraft wird im Rahmen einer Schnellen Aktion
eingesetzt, wihrend du einen Zauber wirkst, der auf eine einzelne
Kreatur zielt und einen Willenswurf gestattet, um den Primir-
effekt zu reduzieren oder ginzlich zu verhindern. Sollte das Ziel
es nicht schaffen, dem Zauber zu widerstehen, ist es zusitzlich fiir
eine Anzahl von Runden in Hohe des Zaubergrades verwirrt, da die
Visionen der Leere voriibergehenden Wahnsinn hervorrufen.

Dem Opfer steht in jeder Runde ein neuer Rettungswurf zu, um
den zusitzlichen Verwirrungseffekt zu beenden (nicht aber den
urspriinglichen Zaubereffekt). Du kannst diese Fihigkeit am Tag
in Hohe deiner 1/2 Klassenstufe einsetzen.

Dominenzauber: 1. Federfall, 2. Schweben, 3. Fliegen, 4. Schwi-
cherer Bindender Ruf, 5. Uberlandflug, 6. Bindender Ruf, 7. Schwerkraft
umkehren, 8. Mdchtiger Bindender Ruf, 9. Interplanares Teleportieren

uNheimliche uNTEROOMANEN

Viele der Gottheiten des Dunklen Firmaments gewihren
Zugang zur Domine der Leere. Das Konzept der zuerst in den
Pathfinder Expertenregeln vorgestellten Unterdominen erweitert die
Wahlméglichkeiten von Klerikern bei der Dominenauswahl — ein
Kleriker kann eine Unterdomine seiner Gottheit statt der reguliren
Domine auswihlen, um seine Fihigkeiten und die Zauberlisten
seiner Dominen weiter zu spezialisieren. Niheres zu Unter-
dominen ist auf Seite 104 der Pathfinder Expertenregeln zu finden.
Es folgen zwei neue Unterdominen der Domine der Leere:

UNTEROOMZANE Oes DuNklen
firmaments

Hauptdomiine: Leere

Ersatzkraft: Die folgende Kraft ersetzt Geschiitzter Verstand:

Es kam aus dem Jenseits (UF): Einmal am Tag kannst mit einem
Herbeizauberungs-Zauber eine beliebige Kreatur herbeizaubern,
die michtiger ist als normal. Die Kreatur erhilt die Schablone fiir
Verbesserte Kreaturen. Solltest du mit demselben Zauber mehrere
Kreaturen herbeizaubern, so wird nur eine davon auf diese Weise
verbessert. Eine auf diese Weise herbeigezauberte Kreatur sieht
ungewdhnlich deformiert oder grisslich aus. Diese Fihigkeit wirkt
nur auf deine Klerikerzauber, nicht auf Zauberfihigkeiten, die du
eventuell durch andere Klassen erhiltst.

Ersatzdomiinenzauber: 2. Monster herbeizaubern II, 5. Monster
herbeizaubern V, 7. Wahnsinn.

UNTEROOMANE OER STERNE

Hauptdomiine: Leere

Ersatzkraft: Die folgende Kraft ersetzt Den Schleier teilen:

Die Sterne stehen richtig (UF): Wenn du deine Klerikerzauber
vorbereitest, wihrend du die Sterne sehen kannst, kannst du in
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der Folge spontan jeden Dominenzauber der Unterdomine der
Sterne wirken, indem du einen vorbereiteten Zauber desselben
Grades opferst. Alle Dominenzauber der Unterdomine der Sterne,
die du wirkst, wihrend du die Sterne sehen kannst, heilen bei dir
Trefferpunkte in Hohe des Grades des gewirkten Zaubers.

Ersatzdominenzauber: 2. Hypnotisches Muster, 7. Sonnenstrahl,
9. Meteorschwarm

aus dem jenseits

Der Rest dieses Artikels prisentiert sieben der GrofSen Alten und
Aufleren Gétter zur Verwendung in jeder Pathfinderkampagne. Es
gibt noch weitere Wesenheiten dieser Art im Dunklen Firmament
oder auf anderen Welten (siehe Kasten), aber diese sieben besitzen
den grofiten Einfluss auf Golarion.

Fiir die meisten Kultanhinger gibt es zwischen den Gottheiten
des Dunklen Firmaments keinen Unterschied. Die michtigeren
unter ihnen entsprechen wahren Gottheiten — dies sind die
Aufleren Gétter. Die Groflen Alten sind nicht ganz so michtig,
aber dennoch nicht weniger bedeutend. Wenn man die AufSeren
Gotter mit Gottheiten vergleichen kann, dann sind die Grofien
Alten ihnlich Halbgottern wie Dimonenfiirsten oder Erzteufel.
Doch ebenso wie ein Planet viel kleiner als eine Sonne ist, sind sie
dennoch viel gewaltiger als der menschliche Verstand begreifen
kann, weshalb die Kluft zwischen Aufleren Gottern und Grofien
Alten meist keine Bedeutung fiir Sterbliche hat.

Man konnte von den Groflen Alten als den Hohepriestern
oder Herolden der Aufleren Gotter denken; sie besitzen zwar
kaum wahre Bande zu den Aufleren Géttern, empfinden aber
etwas fiir diese, das ein gesunder Verstand vielleicht als Respekt
bezeichnen wiirde. Hinsichtlich der Kulte selbst gibt es kaum
Unterschiede zwischen Anhingern eines Grofen Alten oder eines
Auferen Gottes.

Der andere Unterschied zwischen Aufleren Gottern und
Groflen Alten besteht darin, dass die AufSeren Gotter um einiges
beweglicher sind als die Groflen Alten — die Aufleren Gétter
mogen vielleicht in den tiefsten Tiefen des Dunklen Firma-
ments hausen, konnen aber frei das Universum bereisen, wie es
ihnen beliebt — und der Umstand, dass sie teilweise auflerhalb
der Realitit existieren, bedeutet, dass Dinge wie Zeit und Raum
fiir sie kaum Bedeutung besitzen. Dies gilt nicht fiir die Grofien
Alten, welch im Gegensatz zu den Aufleren Géttern eher Planeten
gebunden oder gar an fremdartige Orte auf fremden Welten oder
die Dunkelheit zwischen den Sternen gefesselt sind — fort gesperrt,
bis irgendwann in der Zukunft bestimmte Sterne und Planeten das
richtige Muster einnehmen und sie befreien. Ob dies zur Folge hat,
dass die Grofien Alten dann denselben Machtgrad wie die Auferen
Gotter erreichen oder sich einfach frei bewegen kénnen, hingt von
der Interpretation uralter Prophezeiungen ab, doch alle sagen fiir
das humanoide Leben dasselbe voraus — das Ende der Welt.

Obwohl die Groflen Alten in ihrer Bewegungsfreiheit
eingeschrinkt sind, konnen sie die Welt um sich herum auf
andere Weise beeinflussen. Dies geschieht in erster Linie durch
Triume, die Beeinflussung Wahnsinniger und astronomische
Zeichen, wobei auch der Zufall manchmal den Grofien Alten ihre
Freiheit gewihren kann — gliicklicherweise war dies bisher stets
nur voriibergehend der Fall -, so dass diese michtigen Kreaturen
nur die Welten verheeren und zerstéren konnten, auf denen sie
sich befanden. In der Regel sind sie aber auf metaphysische und
spirituelle Interaktionen mit dem Rest der Realitit beschrinkt.
Ungliicklicherweise bedeutet dies aber auch, dass ein Grofler

GOTTER DES DUuNKlen
firmaments

Die Groflen Alten und Auferen Goétter, die in diesem
Artikel vorgestellt werden, entstammen in erster Linie den
Texten H.P. Lovecrafts. Es gibt in der Literatur und anderen
Spielmaterialien aber noch weitaus mehr fiir SL, die mehr tiber
diese Wesenheiten wissen méchten.

Da diese Kreaturen nicht mit Spielwerten prisentiert
werden, ist es recht einfach, die Sieben in diesem Artikel als
Richtlinien fiir neue Kreaturen aus den Geschichten anderer
Autoren zu nutzen, egal ob diese zu Lovecrafts Zeiten titig
waren (wie z.B. Clark Ashton Smith, Robert E. Howard oder
Robert Bloch), zu den modernen Schriftstellern gehéren (wie
Stephen King, Ramsey Campbell oder Thomas Ligotti) oder
irgendwo dazwischen fallen.

Ein SL, der nach Rollenspielmaterial zu diesen fremden
Goéttern sucht, um es fiir das Pathfinderrollenspiel zu nutzen,
sollte sich Chaosiums Call of Cthulhu ansehen, dessen
Grundregelwerk und Ergédnzungsbinde eine grofle Zahl
GrofRer Alter und Auflerer Gétter auffiihren. Insbesondere
die Encyclopedia Cthulhiana (zuletzt bei Elder Signs Press unter
dem Titel The Cthulhu Mythos Encyclopedia erschienen) st eine
wertvolle Quelle fiir SL, die mehr lovecraftsche Elemente in
ihr Spiel integrieren wollen.

Wir haben uns sehr bemiiht, die Eintrige der hier
prisentierten GroRen Alten und Aueren Gétter dicht am
Ursprungsmaterial zu halten, doch verschiedene Elemente
(wie Symbole und Einflussgebiete) mussten an den Pathfinder-
Kampagnenhintergrund angepasst werden. Hinzu kommen
zwei véllig neue Wesenheiten, womit auch wir unseren Teil zu
der Tradition beitragen, Lovecrafts Mythos um eigene Figuren
zu ergédnzen: Mhar (erstmals erwihnt im sechsten Teil des nicht
auf Deutsch erhiltlichen Abenteuerpfades Rise of the Runelords)
und Xhamen-Dor (der hier seinen ersten Auftritt hat).

i

Alter auch seinen Einfluss auf Welten ausdehnen kann, die
fern jener Welt liegen, auf der er eingekerkert ist und von

denen die Bewohner seiner Kerkerwelt vielleicht nur schwache
Vorstellungen haben.

Die von den Alten Kulten verehrten Wesenheiten haben kaum
Interesse an den Angelegenheiten der Menschheit, doch ihre
Kulte und Anhinger haben dennoch Mythologien um sie herum
gestrickt hinsichtlich ihrer Wirkungsgebiete, Gesinnungen,
bevorzugten Waffen und Klerikern verliehenen Dominen. Auch
wenn dies alles kiinstliche Konstruktionen um Wesenheiten
sind, welche die Menschheit nie wirklich verstehen soll, dienen
sie dennoch als hilfreiche Richtlinien bei der Erschaffung von
NSC-Kultanhingern und sind daher bei den Eintrigen der
folgenden Wesenheiten aufgefiihrt.




Der Daimonensultan, Das Urspriingliche Chaos

CN Auferer Gott der Entropie, des Wahnsinns und der
Ziellosen Zerstérung

Symbol Achtzackiger Stern

Dominen Chaos, Leere, Sonne, Wahnsinn, Zerstérung

Unterdominen Albtriume, Dunkles Firmament, Irrsinn,
Katastrophen, Licht, Sterne

Bevorzugte Waffe Kriegshammer

Der sogenannte ,Blinde Gott ohne Verstand* ist eine urzeitliche
Masse an Zerstérung von der GréfSe einer Sonne. Azathoth nimmt
seine Anhinger nicht wahr und hat auch kaum an irgendetwas
Interesse. Manche Gelehrte vermuten, dass er sich nicht einmal
seiner selbst bewusst ist und betrachten ihn eher als kosmischen
Feuersturm der hochsten Groflenordnung, welcher nicht imstande
ist direkt etwas zu unternehmen oder auf Reize zu reagieren.
Wahrscheinlicher ist aber, dass er ganz einfach auf einer derart
entfernten Ebene der Wahrnehmung existiert, dass alles, was ihn
zu einer Reaktion verleiten kénnte, wahrscheinlich zugleich jedes
niedere Wesen vernichten wiirde, das nah genug ist, um ein solches
Ereignis zu beobachten.

Azathoth wird von einer unbekannten Zahl anderer Goétter
umsorgt, welche ihn umschwirmen, wie die Planeten eines
Sonnensystems eine zornige Sonne umkreisen. In uralten
Schriften werden diese schwicheren Gétter als Azathoths
Hofstaat bezeichnet, sind aber dennoch machtvolle Wesen,
deren wahnsinniges Lied und unheimliches Flétenspiel eine
stindige Untermalung von Azathoths chaotischem Brabbeln und
donnernden Explosionen darstellen.

Es heifdt, dass Azathoth sich im Zentrum des Universums
befinde, weshalb manche ihn fiir die Quelle aller Existenz und
die vorzeitliche Wahrheit halten, welche die Materielle Ebene
erschaffen hat.

Kultanhinger des Urspriinglichen Chaos versuchen oft, die
Macht ihres blinden Gottes zu ihren eigenen zerstorerischen
Zwecken einzusetzen. Dies geschieht aber auf eigenes Risiko, da
selbst die winzigste Verwerfung im Geflige von Raum und Zeit, die
Azathoths wilde Zuckungen hervorrufen kann, ganze Planeten in
Schutt und Asche legen kann. Es heift, die Schory hitten einen
Weg gefunden, diese Macht zu nutzen, doch scheint es ebenso
wahrscheinlich, dass sie dabei den Sturz ihres Imperiums vor so
langer Zeit mitbewirkt haben.

Die Wasserechse

CN Grofler Alter der Rache, der Stiirme und des Wassers

Symbol Griine Eidechse mit langem, zusammengerolltem
Schwanz

Dominen Chaos, Wasser, Wetter, Zerstérung

Unterdominen Katastrophen, Meere, Stiirme, Wut

Bevorzugte Waffe Ranseur

Die ersten Verehrer Bokrugs gehoren einem grisslichen
aquatischen Volk an, das am Ufer eines uralten Sees in einer
abgelegenen Ecke der Dimension der Triume hauste. Als die
Menschen zu einer der vorherrschenden Michte auf der Materiellen
Ebene wurden, kam es unvermeidlich zu einem brutalen Konflikt
mit diesen Kreaturen. Die Menschen obsiegten, doch eintausend
Jahre spiter veriibten die Geister der getdteten Diener Bokrugs
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furchtbare Rache. Heute wird Bokrug in abgelegenen Bereichen
der Triume ebenso aus Furcht wie aus wahrem Glauben verehrt.
Wenn jene, die Bokrugs Kult beim Bereisen dieser Dimension
begegnen, erwachen, tragen sie in ihrem Verstand oft die Saat des
Glaubens. Auf diese Weise hat sich Bokrugs Kult in die wache Welt
weiterverbreitet.

Bokrug sieht aus wie eine gewaltige Wasserechse mit Riicken-
stacheln und krinklich griinen Schuppen. Sein aufSergewshnlich
langer Schwanz endet in drei entsetzlichen Stacheln und es heifit,
dass sein Odem giftiger griiner Nebel sei. Man trifft seinen Kultin
der Regel in lindlichen Gegenden, wo die Verehrung der Wasser-
echse schones Wetter und Wohlstand zu bringen scheint - jeden-
falls solange man ihr Blutopfer darbringt. Obwohl Bokrug nicht
die Opferung intelligenter Wesen verlangt, opfern ihm viele seiner
Kulte dennoch Gefangene oder Kriminelle.

CTHULHU

Der Trdumer in der Tiefe

CB GrofBer Alter der katastrophalen Umwilzungen, Triume
und Sterne

Symbol Komplexe Rune, die ein offenes Auge umgibt

Dominen Béses, Chaos, Leere, Wahnsinn

Unterdominen Albtriume, Dunkles Firmament, Irrsinn, Sterne

Bevorzugte Waffe Dolch

Obwohl Cthulhu in der versunkenen Totenstadt Rlyeh auf dem
Grund eines gewaltigen Ozeans auf einer fernen Welt eingekerkert
ist, ist sein gewaltiger, furchtbarer Verstand in der Lage, nach
anderen triumenden Geistern im ganzen Universum zu greifen.
Sein Kult wird auf diese Weise verbreitet, da jene, die fiir seine
Triume des Wahnsinns empfinglich sind (meist halb wahnsinnige
Kiinstler, Dichter und Seher), mit Erinnerungen erwachen, die
nicht ganz die ihren sind. Seine Brut — gewaltige Wesenheiten,
die ihrem groflen Meister in Gestalt und Zielsetzung dhneln —,
verbreiten seinen entsetzlichen Glauben ebenfalls, besitzen aber
trotz aller Gefahr, die von ihnen ausgeht, nur einen Schatten von
Cthulhus Macht.

Cthulhus Kulte sind geheimnistuerisch und kommen in
abgelegenen Sumpfgebieten, dichten Wildern oder ausgedehnten
Kanalisationen unter den gréfiten Stidten der Welt zusammen.
Sie wissen, dass eines Tages die Sterne die richtige Konstellation
annehmen werden und dass an diesem Tage die Stadt ihres Herren
sich auf jenem fernen, verdammten Planeten aus den Wellen
erheben wird — und dass es dann nur noch eine Frage der Zeit
ist, bis sie mit der Ankunft ihres furchtbaren Gottes auf Golarion
belohnt werden, wenn er zur Vorbereitung der Riickkehr der
Aufleren Gotter ganze Welten reinigt.

Cthulhu ist eine gewaltige, grob humanoide Kreatur, doch
grisslich nichtmenschlich in vielerlei Hinsicht mit seinem
tintenfischartigen Gesicht, michtigen Schwingen und iiblen
protoplastischen Fleisch, welches auf eine Art und Weise zuckt,
in der Fleisch niemals zucken sollte. Wihrend er eingekerkert
ist, konnen seine wahnsinnigen Gedanken nur ein paar wenige
Triumer erreichen, doch wenn er erwacht, wird sein fremdartiger
Verstand wie ein Wahnsinn bringender Virus auf alle denkenden

Seelen iibergreifen.
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Der Kénig in Gelb

CB Grofer Alter der Dekadenz, der Unordnung und des
Nihilismus

Symbol Das Gelbe Zeichen

Dominen Béses, Chaos, Leere, Runen

Unterdominen Dunkles Firmament, Schutzzeichen, Sprachen,

Sterne
Bevorzugte Waffe Rapier

Wie viele andere der Groflen Alten ist auch Hastur auf
einer fernen Welt eingekerkert. Doch im Gegensatz
zu den meisten anderen gefangenen Groflen Alten
kann Hastur einen Avatar auf anderen Welten
manifestieren, solange der merkwiirdige Stern
am Himmel seiner Kerkerwelt am Zielort auf
der zweiten Welt scheint. Er benétigt die Unter-
stiitzung michtiger Magie, um diesen als den K6nig
in Gelb bekannten Avatar zu manifestieren,
allerdings muss diese Hilfestellung nicht
vorsitzlich erfolgen.

Hasturs Kultanhinger sind Meister
subtiler Verzauberungen und verbor-
gener Magie, mit der sie nichtsahnende
Opfer tiuschen oder dazu verleiten kénnen,
dem Gelben K6nig den Weg zu ebnen.

Hasturs Symbol, das Gelbe Zeichen, wird bei
derartiger Magie oft genutzt und jene, die es finden,
sind dazu verdammt, zu einem Gastkérper des Gelben
Konigs mit Leib und Seele zu werden, die sich langsam in
unheimliche Gesandte von Ihm-der-nicht-genannt-wer-
den-darf, verwandeln. Seine Anhinger betrachten ihn oft
als den Schutzherren der Schifer, da der grofite Teil der
Menschheit nur eine Schafherde ist, die zu einem kiinftigen,
unbekannten Zweck zusammengetrieben werden muss.

Niemand weiff, wie Hastur aussieht, da der Grofle Alte
schon linger eingekerkert ist, als es sterbliches Leben gibt.
Jene, die er als Avatare tibernimmt, um sich als der Konig
in Gelb zu manifestieren, erscheinen als fremdartige Wesen
in anscheinend zerschlissenen gelben Kapuzenroben — doch bei
niherer Betrachtung erweist sich die ,Robe“ als das Fleisch der
Kreatur und was unter der Kapuze im Schatten liegt als der Kern
allen Schreckens.

Der Weltendonner

CN Grofeer Alter der Berge, Hohlen und Vulkane
Symbol Zerschmetterte dreieckige Rune

Dominen Chaos, Erde, Feuer, Zerstérung
Unterdominen Asche, Hohlen, Katastrophen, Rauch
Bevorzugte Waffe Schwerer Streithammer

Die uralte Wesenheit, welche als Mhar bekannt ist, versuchte
bereits vor Ewigkeiten Golarion zu betreten, indem sie die
Planetenkruste als Gebidrmutter nutzte. Dieser Manifestations-
versuch scheiterte aus unbekannten Griinden — vielleicht standen
die Sterne nicht richtig oder es griffen andere Wesenheiten ein,
um die Geburt zu vereiteln. Mhars Anhinger glauben, dass die
Geburt ihres Gottes gar nicht gescheitert sei, sondern sich nur
iiber Jahrmillionen hinziehe. Sie glauben auch, dass es bald soweit
sei und dass der Grofie Alte von dem es heifdt, er hause unter dem

NYARLATHOTEP

hochsten Berg der Inneren See, einem Gipfel im Kodargebirge
namens Mharmassiv, bei seinem Erwachen den nérdlichen Teil
Avistans in ein neues Reich aus Feuer und Asche verwandeln
werde, welches sich dann iiber die ganze Welt ausbreiten wird. Der
Kult geht davon aus, dass die Zeit dieser Geburt sich anhand von
Erdbeben und Vulkanaktivititen auf der ganzen Welt vorhersagen
liefe. Einige seiner michtigeren Anhinger wollen diese Geburt
sogar beschleunigen, indem sie an Schliisselorten tektonische
Katastrophen auslosen.

Mhars Gestalt ist unbekannt, da es ihn technisch betrachtet
noch gar nicht gibt. In den Abbildungen seines Kultes wird er
als vulkanférmiger Leviathan dargestellt, dessen Caldera von
gewaltigen geschmolzenen Fangzihnen umgeben ist und dessen

Abhiinge Wilder aus kristallinen Gliedmafien tragen.




NYARLATHOTEP

Das Kriechende Chaos

CB AuRerer Gott der Verschwérungen, gefihrlichen
Geheimnisse und verbotenen Magie

Symbol Variiert (Kreis mit fliigelférmigen Armen fiir den
Jager im Dunklen, kopfstehendes Ankh fiir den Schwarzen
Pharao)

Dominen Béses, Chaos, Magie, Wissen plus eine weitere
(funfte Domine variiert — Dunkelheit beim Jiger im
Dunklen, Trickserei beim Schwarzen Pharao)

Unterdominen Arkanes, Erinnerung, Gedanken, Géttliches
sowie zwei weitere, die mit der fiinften Domine assoziiert
sind.

Bevorzugte Waffe Variiert (Dolch beim Jiger im Dunkeln,
Kampfstab beim Schwarzen Pharao)

Esheif$t, Nyarlathotep besifie eintausend verschiedene Gestalten.
Dieser Gott unterscheidet sich von den anderen Auf8eren Géttern
darin, dass es ihm anscheinend nur danach verlangt, mit den
sterblichen Vélkern zu spielen und zwischen ihnen Unfrieden
zu stiften, statt es seinen Kultanhingern zu tiberlassen. Gelehrte
des Dunklen Firmaments glauben, dass Nyarlathotep selbst
derjenige ist, der zahllose Welten auf die vernichtende Riickkehr
der Groflen Alten vorbereitet und die Ereignisse auf subtile Weise
manipuliert, dass es zu den verschiedensten Arten von Weltunter-
gingen kommen wird.

Angeblich kann man Nyarlathoteps Hand in jeder gréfleren
Katastrophe und jedem bedeutenden Ungliicksfalls erkennen,
wenn man nur aufmerksam genug sucht, und angeblich hat er
schon ganze Zivilisationen in grofle Gefahr gebracht. Manche
glauben, dass auf seinen Rat hin Taldor die Explorationsarmeen
ausgesandt hat, was schlussendlich zum Niedergang dieser Nation
fithrte, und dass er die Zwerge von Dongunshalt angeleitet hitte
bei der Entwicklung der ersten Feuerwaffe. Sicherlich kann sein
Einfluss auch in der ganzen Geschichte Osirions entdeckt werden,
an dessen Kultur er besonders interessiert zu sein scheint.

Jede der Gestalten Nyarlathoteps besitzt ihren eigenen Kult,
ein eigenes Symbol, eine eigene bevorzugte Waffe und eine
eigene Domine (mit entsprechender Unterdomine). Die am
besten bekannten Manifestationen des Gottes sind der Jiger
in der Finsterniss (eine fledermausartige Wesenheit mit einem
brennenden, aus drei Augipfeln bestehenden Auge) und der
Schwarze Pharao (eine humanoide Gestalt mit Verbindungen zum
alten Osirion und vielen modernen Hexenkulten).

ScHUB-NIGGURATH

Die Schwarze Ziege der Wailder mit den tausend Jungen

CB Auflerer Gott der Fruchtbarkeit, der Walder und der
Monster

Symbol Drei am Hals zusammengewachsene Ziegenképfe mit
nach auflen gebogenen Hérnern, die einen Kreis bilden

Dominen Béses, Chaos, Leere, Pflanzen, Tiere

Unterdominen Dunkles Firmament, Federn, Felle, Sterne,
Verwesung, Wachstum

Bevorzugte Waffe Dolch

Wo von Nyarlathotep behauptet wird, er besifle eintausend
Gestalten, heifit es bei Schub-Niggurath, dass ihre monstrése
Fruchtbarkeit eintausend Junge hervorgebracht hitte. Ihr Kult
ist besonders stark in lindlichen, dicht bewaldeten Gebieten
wie Wildern, Dschungeln und Siimpfen vertreten und viele der
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mit ihr in Verbindung gebrachten Kreaturen hausen in diesen
griinen Reichen. Von den Kulten des Dunklen Firmaments scheint
der Schub-Nigguraths am weitesten im Gebiet der Inneren See
verbreitete zu sein und dies besonders um den Encarthansee
herum. Man glaubt, dass viele der Groflen Alten und sogar andere
Auflere Gotter mit Schub-Niggurath Nachkommen gezeugt hitten
und dass diese Brut zu den michtigsten ihrer Kinder gehort.

Schub-Niggurath erscheint als grollende Wolke aus Fleisch
und Nebel, welche stindig Hufe, Miuler, Augen, Tentakel und
andere Gliedmaflen sowie andere anatomische Teile ausbildet
und wieder absorbiert. Sie gebirt oft monstrése Junge, verbreitet
Bestien oder legt Eier in entsetzlicher Menge in den Gebieten,
die sie schindet.

XHAMEN-DOR

Der Verborgene Fleck; Die Sternensaat

NB Grofier Alter des Verfalls, der Parasiten und der
Verwandlung

Symbol Tentakelsphire mit zwei langen, herabhingenden
Schwianzen

Dominen Béses, Pflanzen, Tod, Tricks

Unterdomiénen Mord, Tauschung, Untod, Verwesung

Bevorzugte Waffe Speer

Der intelligente Befall, der als Xhamen-Dor bekannt ist,
hat zahllose Welten infiziert und verwandelt, ehe irgendeine
Katastrophe oder Fehleinschitzung ihn in grauer Vorzeit beinahe
zerstorte. Der Grofle Alte wurde auf einen einzigen Flecken
fungoider Intelligenz reduziert und in einem Kometen gefangen,
bis er schliefflich wihrend des Erdenfalls nach Golarion kam,
als ihn die Abolethen versehentlich vom Himmel herab holten,
gerade als der Sternenstein auf die verdammte Nation der Azlanti
herab raste. Wo Xhamen-Dors Komet einschlug, ist unbekannt
— sein Kult ist sich aber darin einig, dass der gefallene Stern,
in dem sich der Kern des Grofien Alten befindet, in der Tiefe
eines grofien, abgelegenen Sees irgendwo auf der Welt liegt.
Seit diesem Tag ist Xhamen-Dor dabei, langsam zu erwachen.
Er wichst und entsendet Fiden seines Pilzleibes in die Welt,
um sich hier und dort zu erheben, zu befallen und sich auszu-
breiten. Wer vom Verborgenen Fleck infiziert wird, wird zunichst
krinklich und beginnt dann gleichzeitig zu verfaulen und sich zu
verwandeln — das Endergebnis ist ein untotes Monster, welches
durch eine Kombination aus nekromantischer Energie und der
auflerirdischen Pilzmasse belebt wird, die in seinem Inneren
zuckt. Xhamen-Dors Kultanhinger nehmen diese Parasiten hiufig
in sich aufim Glauben, dadurch als Teil der Kreaturen weiterzu-
leben, die aus ihren Kérpern hervorbrechen werden. Sie benutzen
aber ebenso oft nichtsahnende ,Opfergaben” als Wirte.

Es heifdt, dass Xhamen-Dor einst einer verstrickten Masse von
Pilzfiden geihnelt habe, die aus den zerschmetterten Knochen
einer uralten reptilischen Lebensform gewachsen seien, doch
welche Albtraumgestalt die langsam wachsende Plage heute hat,
ist unbekannt.

YOG-SOTHOTH

Das Ding auf der Schwelle; Der Schliissel und das Tor

CN Auferer Gott der Tore, des Raumes und der Zeit

Symbol Schwarze Spirale

Dominen Chaos, Dunkelheit, Leere, Reise, Wissen

Unterdominen Dunkles Firmament, Erforschung, Erinnerung,
Gedanken, Nacht, Sterne

Bevorzugte Waffe Dolch
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>
Laut verschiedener blasphemischer Texte ist das Dunkle oder glithender Lichtmotten annimmt — wenn Sterbliche diese }6:"4 (
Firmament kein Ort, sondern vielmehr ein Wesen, das alle Plitze sehen und verehren, nehmen sie doch nur seinen Schatten wahr, - i‘
und alle Moglichkeiten verbindet. Und diese Texte deuten sogar welcher Spuren in ihrer Realitiit hinterlisst. “,
an, dass dieses ,Ding“ ein Bewusstsein besifle und sich seiner Der Kult des Yog-Sothoth glaubt, dass dieser die vielen Welten i
selbst bewusst wire. des Universums langsam auf eine neue Ara vorbereite. Diese Ara
In der Regel heifit es, dass Yog-Sothoth im Dunklen Firmament soll durch das Erwachen der Grofien Alten angekiindigt werden,
hause, doch manche uralte Legenden behaupten, dass er das bei dem die gegenwirtigen Bewohner dieser zahllosen Welten
Dunkle Firmament sei. Sicherlich besitzt Yog-Sothoth grofle Macht fort gewischt werden, um den wahren Herren von allem Platz zu
iiber Zeit und Raum und kann in verschiedenen Zeitebenen in machen.

mehreren Realititen existieren. Entfernung hat fiir ihn keine
Bedeutung und doch scheint es ihm nicht méglich zu sein,
sich richtig in jener Realitit zu manifestieren,

in der es das meiste sterbliche Leben gibt. a -\
Er kann nur teilweise in diese Realitit
eindringen, wobei er die Gestalt einer

schlitternden Masse leuchtender Sphiren <

Kulte bitten Yog-Sothoth oft, ungeborene Kinder zu segnen
und so monstrése Mischwesen zu erschaffen, welche auf ihre
eigene, monstrose Weise dabei helfen, die ahnungslosen Welten
auf die Zeit vorzubereiten, wenn die Sterne fiir

die Groflen Alten richtig stehen und sie wieder
herrschen werden.




Pie Radaverk

Sehnldiges Bluk 4 Yon 6)
Relik

n dieser Nacht wire ich fast nach Hause zuriickgekehrt. Es wire
j einfach gewesen. Das alte Haus lag nicht weit vom Anwesen

Fiirst Halbonkrants entfernt — des verstorbenen Fiirsten
Halbonkrant, wenn meine Beflirchtungen sich bestitigten. Als
wiirde ich Trost in den mir bekannten Pflastersteinen suchen,
wandten sich meine Schritte jenen breiten Straflen zu, iiber die
ich in meiner Jugend unzihlige Male chauffiert worden bin. Doch
als ich die Kreuzung zwischen dem Garvinweg und der Viola-
nenstrafle erreichte, die knapp drei Hiuserblocke von meinem
alten Heim entfernt lag, erinnerte ich mich an die Qual Millionen
oberflichlicher Schnitte, einer Million nichtssagender Beleidi-
gungen und schuldbewusster Manipulationen aus einem Leben
bosartigen Luxus’. In den mich umgebenden Schatten konnte ich
ihr geiibtes Licheln sehen, ihre arrogante Begriiffung, ihre leeren
Worte horen, ertrinkt durch den Ausdruck in ihren Augen: ,Ich
wusste, du wiirdest zuriickkommen.“

Nein. An diesem Abend wiirde ich mich meiner Mutter nicht
stellen. Nach der Begegnung mit den Schatten von Prinz Lieralt
war ich fiir eine Nacht mit geniigend Monstern konfrontiert
worden.

Erschopft wandte ich mich dem ruinésen Stadtviertel von
Weifleck und der kalten Nacht zu, die einem nichts schenkte und
im Gegenzug nichts von einem verlangte.

Ein Laut von der Strafle weckte mich aus einem schwarzen,
unbewussten Schlaf. Es war zwei Tage her, seit ich tatsichlich die
Moglichkeit gehabt hatte, mich hinzulegen. Diese ganze Zeit iiber
hatte ich versucht nicht an Schlaf zu denken, versucht, ihn nicht
zu flirchten, in Erwartung von Triumen, die die Wunden und
Schrecken der vergangenen zwei Tage in lebensechte, unentrinnbare
Albtriume iibersteigern wiirden. Als die Gelegenheit endlich kam,
hatte ich nicht erwartet, dass ich mich so ganz verschliefle, mit
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einem Ruck wachte ich auf; als ich wieder zu mir kam. Schlaf
war ein Segen, doch in den Elendsvierteln von Ardis konnte eine
derartige Unachtsamkeit schnell zu einem Problem werden.

Einen Augenblick lang erkannte ich den rissigen Putz meines
zweitliebsten Schlafplatzes nicht, eines verlassenen Stadthauses,
an dem nicht einmal mehr der Tiirknauf aus Messing geblieben
war, den man hitte stehlen kénnen. Ich stand auf und lugte
durch die mit Fliegendreck bedeckten Fenster, um zu sehen,
welche Unruhe mich aufgeweckt hatte. Die letzten unméglichen
Schlige eines Kampfes zwischen einem riudigen Straflenkéter
und einer Ratte, die beinahe halb so grof§ war wie der Hund,
wurden in der darunter liegenden, kaputten Strafle ausgeteilt.
Ich blieb nicht, um zu sehen, wer der Sieger sein wiirde. In Ardis
muss man keine Umwege machen, um auf Verzweiflung und Wut
zu stofen. Ich fiirchtete, dass mir der Tag mehr als genug von
beidem bringen wiirde.

Offenbar hatte ich letzte Nacht meine Umhingetasche fallen-
lassen, als ich auf einen Haufen Lumpen, Tiicher und Vorhinge
fiel, die ich hier vor Wochen zu einer behelfsmifiigen Matratze
angehiuft hatte und das Bisschen, was ich hatte, auf dem ganzen
Boden verstreut. Ich warf den Inhalt wieder zuriick in die Tasche
und hielt bei einem der grofiten Gegenstinde in meiner Hand
inne: einem mir bekannten, ramponierten Buch mit dem Titel
Nie bluteten ihre Wunden, der auf dem Buchriicken eingeprigt
war. Ich hatte diese Abenteuerromanze wieder und wieder
gelesen, umsonst von solch Aufregung in meinem eigenen
Leben getriumt, die Schriftstellerin vergottert, deren fiktionale
Heldin angeblich so viel von ihr hatte. Ich drehte das Buch zum
Deckel und rollte mit den Augen, als ich das Titelbild sah - ein
schneidiger Frauenheld, der den Hals einer bleichen Jungfrau
in einem blutigen Hochzeitskleid kiisste — und die oberste Titel-
seite, unter deren Titel mit der eleganten Schrift sich der Name
»Alisa Ziindler" iiber die Seite hinzog.

In den vergangenen zwei Tagen hatte ich mehr als eine kurze
Begegnung mit dem Tod und eine mit meinem Vorbild gehabt,
und beide hatten mir nicht sonderlich gefallen. Ich klappte das
Buch zu und warf es mit einer schnellen Handbewegung in eine
Ecke, dass es sich drehte — es machte keinen Sinn, dass mich dieser
Schund weiterhin niederdriickte.

Ich zog den Gehrock an, den ich meinem Bruder vor Monaten
gestohlen hatte, und ging hinaus auf die graue Strafle. Die Farbe
des Himmels passte zu dem des Gehwegs, und der einzige Beweis
fiir die Sonne war das schwache Licht, das es geschafft hatte, durch
die dichten Wolken zu brechen. Ich konnte unméglich sagen,
wie spit es war, aber ich schitze, das spielte keine Rolle. Ich hatte
einen Besuch zu machen und ich nahm an, dass es keinen guten
Zeitpunkt gibt, jemandem mitzuteilen, dass ein Toter auf dem Weg
ist, diesen Jemand zu téten.

Bevor ich iiberhaupt zur Vordertiir kam, wusste ich, dass die
Familie Troidas etwas Merkwiirdiges an sich hatte. Das Kutschentor,
das zum Stadthaus der Familie hinauffiihrte, war abgeschlossen,
nach dem Rost zu schliefien, der das Schloss und die durchhin-
genden Gitter verkrustete, sah es auch nicht so aus, als wiirde es
in nichster Zeit gedfinet werden. Von einem Wachhiuschen mit
dem abblitternden Griin und Grau des Wappens der alten Adels-
familie aus, das inmitten eines ungepflegten Heckenwalls stand,
konnte man die Strafle sehen. Doch es sah so aus, als ob Siufer und
Bettler die einzigen Wachhabenden in letzter Zeit gewesen wiren.
Offensichtlich hatten die Troidas’ harte Zeiten durchgemacht. Das

war keine Uberraschung, sie unterschieden sich dadurch nicht viel
von beinahe allen anderen Familien in Ardis. Das Merkwiirdige —
die schon fast gesellschaftliche Siinde — war, es auch zu zeigen.

Ich klopfte und nach einem langen Augenblick 6ffnete sich
die Tiir.

»Meine Dame?*, fragte der junge Edelmann mitjener langsamen,
verschlafenen Stimme, die viele Adlige kultivieren. Wire ich eine
von denen gewesen, die andere nach ihrer Erscheinung beurteilen
—oder eher, die nach Anzeichen suchen, die sie kritisieren konnte,
wie es ein Grofteil der stidtischen Elite tat —, hitte ich ihn fiir
einen Aufschneider gehalten, der versuchte, als ein Besser-
gestellter durchzugehen. Sein Mantel war seit mehreren Jahren
aus der Mode und, was noch schlimmer war, franste bereits an
den Ellenbogen aus. Auf seinen Stiefeln zeigte sich Matsch, er war
unrasiert, und sein Haar stand nach Gutdiinken ab. Alles in allem
bot er einen ziemlich traurigen Anblick — allerdings keinen vollig
unerwiinschten.

Ich hatte seit dem Debakel bei Halbonkrant ein wenig
Erfahrung mit dem Eindringen in die Hiuser von Adligen,
doch dieses Mal schien es nicht so, als miisste ich mich auf
Andeutungen und Verzweiflung verlassen. Ich wusste, dass
ich nicht wie eine Botin aussah, aber ich versuchte, wie eine
zu klingen. ,Verzeiht mir, Herr, aber ich bin hier, um mit dem
Fiirsten oder der Fiirstin Troidas zu sprechen. Ich habe eine
Nachricht von duflerster Dringlichkeit fiir sie.”

Er runzelte die Stirn.,Ich bin Fiirst Rarenz Troidas®, sagte er.

Ich blinzelte. Der da war , Fiirst“ Troidas, das Haupt der Familie
Troidas? Auch wenn er zweifellos die Ziige eines jungen Adligen
aufwies, hatte er von seinen Ammen sicherlich gentigend Ohrfeigen
bekommen, um die verriterische aristokratische Steifheit
beizubehalten, doch sah er bestimmt nicht wie irgendeiner der
Fiirsten aus, denen ich bisher begegnet war. Bestenfalls ein Erbe,
der grofispurig tat, wihrend seine Eltern fort waren.

,Gibt es ein Problem?*, hakte er nach.

Ich hatte nicht beabsichtigt, meine Zweifel offen zu zeigen.
»Nein, mein Fiirst, aber... wenn die Frage gestattet ist...”

»Schon gut®, sagte er und wischte seine Neugier fiir einen
Augenblick weg, um ein leicht verlegenes Licheln aufblitzen zu
lassen. ,Aber ich bin es in der Tat. Und wenn deine Nachricht so
wichtig ist, musst du mich einfach beim Wort nehmen.”

»Auch gut!“, dachte ich. Schlieflich gab es absolut keinen Grund
fiir mich, dem Familienoberhaupt die Nachricht iiberbringen zu
miissen, wenn er es nicht wirklich war. Dennoch, jemanden vor
seinem bevorstehenden Verhingnis zu warnen, der nicht ilter war
als ich selbst, war erschreckender, als irgendeinen griesgrimigen
alten Siufer davor zu warnen. Ich nickte.

,Dann tritt ein“, bat er mich, trat einen Schritt zuriick und hielt
die Tiir auf, um mich einzulassen.

Die Herrlichkeit hatte das Haus Troidas verlassen, doch es war
weit vom Zustand des Barttelhauses entfernt. Wihrend Rarenz mich
durch das Haus fiihrte, kamen wir an mehreren Zimmern vorbei,
aus denen man, abgesehen von Einbauten unter weiflen Laken, die
Mobel heraus gerdumt oder nur wenige iibrig gelassen hatte.

»Du musst mich entschuldigen®, sagte Rarenz, der meinen Blick
sah. ,Ich bin im Begriff, alles zu verkaufen.”

»Ihr verlasst die Stadt?, fragte ich, durch meine Neugier fiel ich
aus meiner vorherigen Rolle als Botengingerin.

Er musterte mich, gab jedoch schlichte Antwort — wenn auch
nur wenige Fiirsten auf die Anmaflung seitens einer Bediensteten
eingehen wiirden. ,Nein, dies ist nicht meine Absicht.




Interessant.

Ich folgte ihm durch eine holzerne Schiebetiir in einen Salon,
in dem noch die meisten der bequemeren Mgbelstiicke standen.
Licht strémte durch zwei Fenster wie durch die einer Kathedrale
herein und glimmendes Holz im Kamin hielt die Kilte fern.
Ohne die Verfirbungen an den Winden, von denen offensichtlich
Portrits abgenommen worden waren, die lange dort gehangen
hatten, wire die Wohnstube recht gemiitlich gewesen.

Wir waren jedoch nicht allein. Ein Liegesofa unter einem der
Fenster war mit einem Durcheinander aus Laken und Decken
bedeckt. Inmitten dieses Chaos aus Decken kauerte eine junge
Frau mit bekannter, scharf geschnittener Nase wie eine Bettlerin:
Liscena Ferendri.

Ich blieb wie angewurzelt stehen. Ich hatte nicht erwartet, Liscena
nach der Tragodie in der Gruft der Venacdahlias wiederzusehen.
Eigentlich hatte ich angenommen, sie sei tot, und wenn ich es im
Licht des Schreckens der vergangen Tage betrachtete, war ich nicht

., Der da war
‘Fiirst’ Troidas,
das Haupt der
Familie Troi-
das?“

ganz iiberzeugt, dass sie es nicht war. Meine Vermutung wurde
auch nicht durch ihre Reaktion widerlegt, als ich eintrat. Nichts.

Vollige Leere. Mit dieser starren Pose und ihren bleichen Ziigen
hitte sie genauso gut eine Figur aus Elfenbein sein kénnen.

Rarenz schaute von mir zu Liscena und zuriick. ,Ihr kennt euch.
Gut. Das konnte hilfreich sein.”

,Hilfreich?, fragte ich und hob eine Augenbraue. Die Liscena,
an die ich mich erinnerte, schien recht ... unabhingig zu sein —
und mit Sicherheit jedem die Nase abbeiflen, der meinen konnte,
sie wiirde nicht alleine in der Welt zurechtkommen. Dennoch safd
sie da, eingewickelt wie ein Invalide.

»Ich kenne Liscena und ihren Bruder seit Jahren, aber seit
sie hierherkam, hat sie kein Wort gesagt. Ich habe sie gestern
Morgen auf meiner Tiirschwelle gefunden: Sie kauerte mit weit
aufgerissenen Augen auf den Stufen und zitterte, als hitte sie die
ganze Nacht dort drauflen verbracht.“ Er ging durch das Zimmer
zu Liscena. ,Ich glaube nicht, dass sie geschlafen hat. Ich rief einen
Arzt, doch er schien mit seiner Kunst nicht weit zu kommen. Das
Beste, was er mir raten konnte, war, sie ins Hospiz von Siidkammer
zu bringen — doch nach allem, was ich dariiber geh6rt habe, wiirde
ich sie lieber hierbehalten.”

Er kniete sich hin, blickte in Liscenas Gesicht, und er sprach
sanft und langsam, als spriche er mit einem Kind. ,Lissi. Du hast
einen Gast. Laurel kommt dich besuchen.”

Mein Blick flog von dem komatésen Midchen zu dem Adligen,
als er mit einem Licheln iiber seine Schulter blickte.

,Keine Sorge, ich habe dich nicht sofort erkannt. Wire ich
vor Kurzem nicht Leonyl iiber den Weg gelaufen, hitte ich dich
vielleicht gar nicht erkannt. Er sprach nur iiber dich.”

Leonyl, mein lieber, genialer Bruder. Er war der Einzige, den ich
vermisste. Na ja, ihn und mein Pferd. Doch es war schén zu wissen,
dass er an mich dachte.

,Ihr seid ein Freund von Leonyl? Tut mir leid, aber ich erinnere
mich nicht an alle seine Freunde.”

Er schiittelte den Kopf, wihrend er hoflich kicherte. ,Nein? Ich
bin nicht iiberrascht. Ich bin nie wirklich auf einen Freundschafts-
besuch vorbeigekommen. Leo und ich hatten den gleichen Lehrer
und wir waren bei ein oder zwei Auftrigen Partner, bevor er die
Akademie verliefi. Es ist Jahre her, seit wir miteinander gesprochen
haben, selbst als Student besuchte ich ihn nur ein oder zwei Mal.
Unser erster Kontakt®, er zeigte auf mich, ,war bestenfalls fliichtig.
Du hattest dir den Arm gebrochen und der gesamte Haushalt war
in Panik. Ich nehme also an, ich kann entschuldigen, dass du dich
nicht erinnerst.” Er lichelte auf eine Art, die einnehmend gewesen
wire, wiirde es sich nicht so eingeiibt anfithlen.

Ich erwiderte es mit einem Grinsen und nickte. In Wahrheit
hatte ich keinerlei Erinnerung an ihn. Ich dachte zudem, es
sei unhoflich, ihn zu fragen, wann genau ich mir meinen Arm
gebrochen hatte und ob der Grund ein Reitunfall gewesen war.
Mutter schob immer alles auf Reitunfille.

Schweigend verging ein Augenblick, der durch die junge Frau,
die dort saf}, mit den leeren Augen irgendwie nur noch seltsamer
erschien.

»Tut mir leid, sagte ich. ,Ich habe all das hinter mir gelassen,
deshalb fillt das Erinnern manchmal schwer.”

Rarenz hatte die Héflichkeit zu nicken, obwohl er keine
Vorstellung davon haben konnte, wovon ich sprach. Das machte
nichts. Besser, die Wunde nicht vor mir herzuschieben, die ich
ihm beibringen wiirde.

,Fiirst Troidas — Rarenz —, ich fiirchte, ich bin nicht auf einen
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Hoflichkeitsbesuch vorbeigekommen, weder wegen Euch noch
Liscena. Ich bin hergekommen, um Euch vor etwas zu warnen, das
unglaublich sein konnte, aber wahr ist ... und schrecklich.”

Rarenz lief§ sich mit zusammengezogenen Augenbrauen und
zusammengepresstem Kiefer, in einen Stuhl am Kamin fallen.
Er sah aufgebracht aus. Weniger auf die Art, die mit wissrigen
Augen und zitternden Lippen einhergeht, als mehr auf die, herum-
zuschreien und ein Messer zu ziehen. Ich machte mich bereit,
schnellstméglich zu verschwinden, fiir den Fall, dass er der aristo-
kratischen Schule angehorte, die keine Skrupel hatte, Boten zu
erschieflen.

Als er sprach, iiberraschte er mich. ,Ich wiirde annehmen, dass
du ligst”, sagte er, ,wenn es da nicht zwei Tatsachen gibe, die
mich anders denken liefen. Erstens weif ich iiber deine Herkunft
Bescheid, und du wurdest zumindest erzogen, iiber solcherlei
zu stehen.“ An diesem Punkt hielt er inne. Es klang nach einer
Beleidigung, aber ich glaube nicht, dass er es so meinte. ,,Zweitens,
als Liscena zu mir kam, hatte sie ein Messer wie dieses dabei, das
du beschrieben hast.”

,Ein Dolch mit einen Rubin als Knauf? Den Dolch des Prinzen?
Wo ist er?!“ Ich suchte das Zimmer schnell mit den Augen nach
dem Ding ab, von welchem der schreckliche Barttel mir erzihlt
hatte, es hitte die Macht, einen Mann zu téten und seine Seele
wegzusperren. Als ich ihn bei meiner Riickkehr zum Mausoleum
nicht gefunden hatte, hatte ich angenommen, irgendein Friedhofs-
wirter hitte ihn mitgehen lassen.

,Er ist fort”, antwortete Rarenz schlicht.

,Fort? Wohin?“ Ich verlieh den Worten Schiirfe, damit sie nicht
wie eine hofliche Frage klangen. Der Dolch war der Korken der
Flasche, die den Geist hielt, und vielleicht konnte ich mit ihm das
wieder einfangen, was ich mit freigesetzt hatte.

Rarenz sah mich von der Seite mit einem Hauch Empérung
an, den ich von einem typischen Adligen erwarten wiirde. ,Der
Doktor, den ich gerufen habe, um nach Liscena zu sehen. Er hat
ihn gesehen und war schnell von ihm eingenommen. Liscena hatte
ihn fallen gelassen, und sie zuckte jedes Mal zusammen, wenn ich
ihn ihr brachte, also habe ich ihn fiir die 4rztliche Hilfe in Zahlung
gegeben. Ich habe ... trage dieser Tage nicht viel Geld bei mir, so
dass mir dieser Handel angemessen erschien.“ Er betonte das
Wort ,tragen” dermaflen, dass ich die Anspielung verstand. Er war
arm. Ein armer Mann mit einem grof8en Haus, doch wie es aussah,
wiirde das nicht mehr linger der Fall sein.

Ich seufzte frustriert. ;,Wer war der Arzt und wo kann ich ihn
finden?

sWarte einen Augenblick®, schnappte Rarenz, dessen Anstand
ein Ende hatte. ,Du kommst her und erzihlst mir, dass da draufien
ein Monster ist, das mich téten will und alles, woran du interessiert
bist, ist irgendein protziger Briefoffner? Was soll dieses Spiel?*

»Das ist kein Spiel. Aber ich bin dafiir verantwortlich und ich
versuche, die Dinge richtigzustellen. Dieser Dolch hat Prinz Lieralt
schon einmal getotet und wenn es sein muss, kann er das vielleicht
wieder.“ Ich ging um den Stuhl herum, um ihm ins Gesicht zu
sehen, weil ich wollte, dass er sah, dass ich es ernst meinte und
verstand, dass das nicht irgendein ausgekliigelter Schwindel war.

+Wenn Thr mir sagt, wo der Dolch ist, kénnen wir vielleicht

einen Weg finden, um Euer Leben noch zu retten.”

Die Schénheit einer Stadt, die ginzlich im Elend versinkt,
besteht darin, dass die gleiche Arbeit wie zuvor verrichtet wird.
Aber sie wird nur so ausgeflihrt, damit man sagen kann, dass sie
erledigt wurde. Allerdings nie gut genug, als dass man mit ihr
geniigend Geld verdienen kénnte.

Schlgsser, zum Beispiel. Alle Tiiren in Ardis haben Schlgsser,
doch keines der Gebiude, die im letzten Jahrzehnt erbaut wurden,
ist mit einem guten Schloss ausgestattet. Die Dinger sind teuer und
die meisten Leute verschwenden entweder keinen Gedanken an
sie oder denken, eines sei so gut wie das andere. Und am Morgen
wiirden die Besitzer des Auktionshauses Omberbein feststellen,
dass sie falsch gedacht hatten.

Ich kann nicht behaupten, das Schloss an der massiven Tiir
des Lagers des Auktionshauses geknackt zu haben. Ich hitte es
gekonnt, doch es fiel mir schon in die Hand, bevor ich tiberhaupt
mit einem Metallsplitter im Schliisselloch geruckelt hatte. Wenn
ich heute Nacht eine Gottin an meiner Seite hatte, dann war ich
mit Sicherheit froh, dass es Desna war — erst recht, nachdem es
mir so vorgekommen war, als sei ich in den letzten paar Nichten
Urgathoas Spielzeug gewesen.

Rarenz’ Arzt hatte keine Zeit darauf verschwendet, den kiinst-
lerischen Wert des Dolches zu bewundern, mit dem er bezahlt
worden war. Der Mann erkannte einen Edelstein, wenn er einen
sah, und hatte ihn schnell verkauft. Ich bezweifle, dass er bekam,
was die flirstliche Klinge eigentlich wert war, aber ich vermute, es
machte die Unbequemlichkeit eines Hausbesuches mehr als wett.
In jedem Fall war er hier bei Omberbein gelandet, und mit den
Lochern in meinen Taschen gab es nur einen Weg, wie ich ihn
zuriickbekommen wiirde.

Ich schliipfte hinein, schloss die nun unverriegelte Tiir so gut
ich konnte hinter mir zu und schob mich die Wand entlang in die
tiefschwarze Dunkelheit. Trotz der tiefen Schatten bemerkte ich,
dass der Lagerraum riesig war, da selbst meine leisesten Schritte
auf dem Steinboden hohl widerhallten. Es schien kein Licht, doch
die weniger absolute Dunkelheit der Nacht schliipfte durch die
schmalen Dachfenster und zeichnet die Umrisse unheimlicher
Kistenstapel nach, zusammen mit den Silhouetten von Mébeln,
eingerahmter Kunstwerke und schwerer erkennbarer Konturen.
Meine Augen passten sich nach und nach an, und ich fithlte
mich in der Lage, mich zu bewegen, ohne gegen einen Stapel
von Kisten zu stolpern oder irgendeinen wackligen Schrank mit
Kuriosititen umzustoflen. Nach dem, was ich gesehen hatte, war
man bei Omberbein anscheinend zu geizig, um einen Wachmann
anzustellen, trotzdem gab es keinen Grund, durch verdichtige
Geriusche die Aufmerksamkeit auf'sich zu ziehen, also schlich ich
vorsichtig an den Schitzen und Abfillen der fritheren Aristokratie
von Ardis vorbei.

Das Lagerhaus sah nicht aus, wie ich es erwartet hatte. Ich
hatte mir ordentlich aufgestellte Truhen vorgestellt, organisierte
Bereitstellungsriume fiir die nichste Auktion, kleine Kammern
fiir zhnliche Lagerbestinde und Regale voll sorgfiltig beschrifteter
Kinkerlitzchen. Stattdessen fand ich pures Chaos vor. Wenn es hier
irgendeine Form von Ordnung gab, dann ginzlich im Geiste eines
irren Lagerverwalters. Kisten waren gefihrlich hoch aufgestapelt,
und die Stéfle erhoben sich verriterisch hoch, wo immer Platz
war. Der Inhalt ganzer Herrenhiuser war achtlos auf einen Haufen
gelegt worden. Es gab ein Regal mit Kinkerlitzchen, doch war es
vollgestopft mit Kisten voll Geriimpel und Ansammlungen von
Miill. Wenn dies die Schiitze Ardis’ waren, war die Stadt schlechter
dran, als ich gedacht hatte.




Ich konnte nicht mehr tun, als auf diesen schattigen Irrgarten
zu starren. Wie sollte ich in all dem Durcheinander einen einzigen

Dolch finden? Ich fluchte und zuckte sofort zusammen, als das
Echo zuriickgeworfen wurde, aber da konnte man nichts machen.
Besser, einfach anzufangen. Ich war nicht scharf darauf, das gesamte
Inventar des Auktionshauses durchzugehen, aber vielleicht hatte
mich mein Gliick in dieser Nacht noch nicht verlassen.

Schlingernd und stolpernd bahnte ich mir meinen Weg iiber
den iiberfiillten Boden und glitt inmitten einer Reihe kleinerer
Kleindrucksachen aus: zuriickgestellte Biicher, verstreute
Dekorationselemente und kitschiger Schnickschnack. Das triibe
Licht der Deckenfenster reichte kaum hierhin, so dass ich die
Augen zukneifen musste, um die Umrisse in der Dunkelheit zu
erkennen. Ich fiihlte mich wie eine Blinde, die sich aufstiitzend
jede Kleinigkeit untersuchen musste und die versuchte, eine
Muschel von einem Suppenloffel mehr durch Intuition denn
durch den diisteren Eindruck ihres Umrisses zu unterscheiden.
Es gab ein Haufen Zeug unter den gewdhnlichen Gegenstinden,
die mich véllig iiberrumpelten, verwirrende Mischungen aus
Griffen, Rohren, Draht und was sonst noch — Werkzeuge fiir
Wahnsinnige, die sich in der Dunkelheit verbargen. Das wiirde
nicht funktionieren. Ich hatte gehofft, es vermeiden zu kénnen, ein
bisschen weniger offensichtlichen Hausfriedensbruch begehen zu
konnen, aber ich brauchte richtiges Licht.

Es war nicht schwer, inmitten der Miillhaufen eine Kerze
aufzutreiben, und mithilfe eines Zunderfeuerzeugs eines Herren
schlug ich einen Funken und begann erneut mit meiner Inventur.
Obgleich sich die winzige, zuckende Flamme in dem weiten Raum
unerheblich ausnahm, beunruhigte sie mich doch. Sollte irgend-
jemand hereinkommen, wiirde ich sofort auffallen, und bei all
dem Durcheinander wiirde ich nicht einmal wissen, aus welcher
Richtung der Ermittler kommen wiirde. Ein Grund mehr, sich
zu beeilen.

Ich raste praktisch durch die Regale, suchte, priifte und tat
mein Bestes, die Sammlung aus Schriften nicht allzu sehr
durcheinander zu werfen. Mehr als einmal fiel ein umgestof8ener
Stapel oder ein wackeliger Haufen krachend zu Boden, als ich
vorbeikam — das Gerdusch war klar und wurde zuriickgeworfen.
Das Achzen und Knarren alter M&bel und was sonst noch zwischen
versteckten Lochern irgendwo in der Lagerhalle hin und her
kriechen mochte, machte mir zu schaffen, und allzu oft klang es
wie langsame Schritte, eine knarrende Tiir oder hundert andere
Vorspiele zu meiner Verhaftung. Das Gefiihl von Dringlichkeit
verstirkte sich.

Einmal stie ich auf einen Halter fiir Spazierstécke in dem
verbogene Florette, verrostete Sibel, und Schwerter, die nur in
Ausstellungsriumen ausprobiert wurden und andere Waffen
zweifelhafter Qualitit standen und ich dachte, ich hitte so etwas
wie Ordnung inmitten der Verwirrung gefunden. Trotzdem gab
es keine Dolche. Als ich um die Ecke einer Reihe besonders
vollgestopfter Regale im hinteren Teil des Lagers bog, machte
ich eine merkwiirdige Entdeckung. Ich blickte plétzlich durch
ein schmutziges, gelbes, von Feuchtigkeit belagertes Fenster, das
ins Gebiude hinein zeigte. Schatten, gestaltlose Formen und
spinnwebartige Muster, driickten sich von der anderen Seite gegen
das Glas, und einen Augenblick lang war ich verbliifft durch das,
was die Versteigerer in den Tiefen ihres Lagers verstecken mochten.
Ein Stiick gebrochenen Glases verriet es, und eine blittrige Ranke
kroch hindurch und in das staubige Lagerhaus. Eine Art eingebautes
Gewichshaus — oder zumindest ein Gewichszimmer — nahm ich

an. So etwas hatte ich nicht erwartet, doch wenn man die Vorliebe
der Adligen fiir aufwendige Girten und exotische Dekorationen
bedachte, konnte es gut sein, dass es irgendwie Sinn machte. Staub
und Erde klebten an einer verglasten Tiir, die ins Innere fiihrte,
doch da ich bezweifelte, dass selbst die faulen Arbeiter, die fiir das
Durcheinander um mich herum verantwortlich waren, zwischen
den Blumen und inmitten der Biische Waffen verstecken wiirden,
wandte ich mich wieder meiner Suche zu.

Durch das langgezogene Quietschen rostiger Angeln stellte sich
jedes Haar meines Korpers auf und das widerhallende Krachen der
Hintertiir, die achtlos gegen die Wand geworfen wurde, fuhr mir
durch Mark und Bein. Die Gétter seien verdammt, sie beschif-
tigten tatsichlich einen Wachmann! Ich pustete die Kerze aus und
blieb wie angewurzelt stehen, wihrend ich versuchte, von meiner
Warte aus denjenigen auszumachen, der sich mir in dem riesigen
Lager hinzugesellte.

»He! Istjemand hier?*, hallte eine verdrieSliche Stimme heriiber
- eine Drohung, keine Frage. Ich fiihlte diesen selbstmérderischen
Reflex, der sich in meiner Magengegend regte, das Gefiihl, das
einen herausfordert, sich aus groffer Héhe herunterzustiirzen. Es
forderte mich auf, zu antworten. Oh, tut mir so leid, Herr, ich muss
mich verlaufen haben. Ich wiinsche Euch eine gute Nacht.

Sicher doch, vielleicht nichstes Mal.

Stattdessen bewegte ich mich langsam auf die Tiir des Gewichs-
hauses zu und achtete mehr als zuvor darauf, mit meinen Fiiflen
nirgendwo anzustoflen. Ich horte die Schritte des Wachmannes,
den es nicht interessierte, wie viel Lirm er machte, widerhallen —
ein dumpfes, langsames Stapfen. Ein Lichtstrahl drang zwischen
den Regalen hindurch, die mich umgaben. Ich war sicher, dass
mich das Durcheinander verbarg, doch ich musste aufler Sicht-
weite verschwinden, wenn ich nicht meine lachhafte Nummer mit
dem verlaufenen Midchen auf die Probe stellen wollte.

Die Tiir zum Gewichshaus war einfach, mit wenig mehr als
einer Feder und einem einfachen Metallriegel, um sie zuzuhalten.
Ich musste mich zusammenreiffen, um sie nicht gewaltsam
aufzureiffen und hinein zu stiirmen; stattdessen zog ich sie
langsam auf und hielt das Quietschen und das scharfe Knacken
der Feder so leise wie mdglich. Sobald die Tiir etwas mehr als
einen Spalt offen stand, driickte ich mich hindurch und zog
sie leise hinter mir zu. Unméglich zu sagen, ob der Wachmann
irgendetwas gehort hatte, aber ich glaubte nicht, dass das Geridusch
des quietschenden Metalls lauter gewesen war als seine Schritte —
zumindest hoffte ich das.

Die warme, schwere Luft im Gewichshaus machte mir das
Atmen schwer, besonders durch die bittere Verbindung Tausender
Geriiche schwerer Kriuter. Der Raum besafi keine der Oberlichter
des grofleren Lagerraumes, so dass ich mich in beinahe vélliger
Dunkelheit befand und gerade einmal in der Lage war, die Umrisse
geisterhafter Blitter Dutzender verwelkter Biume und Biische zu
erkennen. Irgendwo inmitten dieses Hausdschungels raschelte
etwas, etwas Kleines und vermutlich Aufgebrachtes, das ich bei der
Nahrungssuche gestort hatte.

Ich ging tiefer in den Raum hinein, dngstlich, irgendeinen
unsichtbaren Ubertopf zu zerbrechen oder eine versteckte
Werkzeugkiste umzustofien, wihrend ich versuchte, mich zwischen
den dicksten Zierpflanzen zu verstecken. Meine Tarnung war
bestenfalls diirftig, und obwohl ich mir sicher war, dass sie mich
verbergen wiirde, wenn jemand nur einen fliichtigen Blick durch
das milchige Glas warf, wiirde sie unter keinen Umstinden einer
genaueren Untersuchung standhalten. Ich versuchte, mich klein
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zu machen, und driickte mich gegen die hintere Wand. Das schien
das Etwas, das in der Dunkelheit nach Futter suchte und, dem
angsterfiillten Rascheln in der Nihe zu urteilen, auch seine Familie
aufzuschrecken. Ich hatte allerdings andere Sorgen als Ratten.

Der Lichtstrahl, gelb verfirbt durch das schmutzige Glas, durch-
schnitt das Gewichshaus. Ich konnte undeutlich die Schritte des
Wachmanns da draufien héren. Ich stellte mir vor, seine Absicht
aus seinen Schritten ableiten kdénnen, dass es so klang, als sei
er noch unschliissig und wiirde sich ziellos bewegen. Ich zuckte
zusammen, als ein loses Blatt — oder schlimmer, ein Nagetier —
in der Dunkelheit meinen Kndchel streifte. Ich biss mir auf die
Innenseite meiner Wange und weigerte mich, dem Impuls nachzu-
geben, mich von meinem Platz zu l6sen und nachzusehen. Nur ein
paar Minuten linger, und ich wire hier raus und, wenn ich ruhig
blieb, nicht in Begleitung eines untersetzten Wachmannes.

Dann verstand ich. Keine Ratte. Was immer es war, es hatte
Hinde - raue, starke Hinde, die sofort meine Knochel packten,
an meinen Waden zerrten und sich meinen Giirtel hinaufzogen.
Zu viele Hinde, winzig, doch hartnickig, die unausweichlich
nach mir griffen. Blindwiitig starrte ich in die Dunkelheit, als
ich mich herauswand, konnte jedoch nicht erkennen, was mich
festhielt. Sofort vergafd ich meine prekire Lage und schlug um
mich, trat aus, doch spiirte ich nur das Rascheln von Blittern und
das Brechen von Zweigen unter meinen Stiefeln. Was zur Holle
hatte mich da gepackt?

Ich schaffte es, meine aufsteigende Panik oder den Strom von
Fliichen, der mir durch den Kopf ging, im
Zaum zu halten. Widerstreitende
Angste wetteifernden um
Wichtigkeit, eine verlangte
nach Ruhe, wenn ich nicht
entdeckt werden wollte,
die andere wollte so schnell
es ging dem entkommen, was
mich festhielt.

Letztere gewann. Ich
verbrachte lieber einige Nichte
im Gefingnis als mich von den Klauen dieses Etwas
wegzerren zu lassen, das von mir Besitz
ergreifen wollte.

Also rollte ich mich auf den Boden
und trat mit beiden Beinen nach oben.
Irgendwas loste sich, und ich konnte
mich herauswinden und mich ein wenig
von meinem Angreifer entfernen. Das
ganze Gewichshaus schien zu beben, und um
mich herum konnte ich lediglich Blitter und einige
Dornenbiische ausmachen, die tiber mich hergefallen
waren und selbst das kleinste Anzeichen auf das
Ding mit den hundert Hinden verbargen.
Dann griff es wieder nach meinen Beinen
und zerrte an meinem rechte Stiefel. Ich
trat mit meinem Linken hart gegen die
Tiir und spiirte, wie etwas brach, doch das
war alles. Nichts kreischte, nichts gab nach.
Noch immer griff und grapschte es nach mir,
kletterte unermiidlich meinen Kérper hinauf,
anscheinend auf der Suche nach meiner Kehle.

Ein Teil von mir schrie, als das Licht von draufSen
auf mich fiel, dunstig aufgrund des Glases, doch hell

genug, dass ich erkennen konnte, was nach mir griff. Verwirrung
vermischte sich mit Panik, da alles, was ich sah, eine umgestiirzte
Ranke war, eine sich windende Schlingpflanze, die mit breiten
Blittern bedeckt war und quer iiber meinem Bein lag. Was fiir
eine Nirrin war ich, dass ich mich in einer gewdhnlichen Wurzel
verhedderte?

Dann bewegte es sich. Als wiirden sie das Licht spiiren, richteten
sich mehrere Blitter auf wie aufgeschreckte Schlangenképfe. Es
schien ihm nicht zu schmecken, Konkurrenz um seine Beute zu
haben, und plétzlich schnellte die todliche Ranke nach vorn und
schlug einen Arm voller schnappender, greifender Blitter in mein
Gesicht. Ich griff nach ihr, so gut ich konnte, und sofort packten
mich drei blutleere Greifarme, wihrend Ranken und unterent-
wickelte Knospen mich wie Dutzende kleiner Wiirgeschlangen
umschlangen.

Ich hérte, wie die Tiir zum Gewichshaus quietschend geoftnet
wurde, sah, wie das Licht der Lampe des Wachmanns auf mich fiel
und spiirte, wie Dutzende blittriger Hinde mich zu Boden rissen
und mich festhielten, so dass das Ding es leichter hatte, mir das
Leben aus dem Leib zu pressen. Ich warf meinen Kopf zuriick und
schrie in das Gesicht des verdutzten Wachmannes.

»Zur Holle, befrei’ mich von dem Ding!“




{ Die Fadaberkrone )

Bestrarm

NIEMAND AUS DER MANNSCHAFT HATTE EINE AHNUNG, WAS SIE ENTDECKT HATTEN - EINE WAHRHEIT,
DIE SOWOHL FUR DIE TUGEND IHRES VERSTANDES ALS AUCH IHRER SEELEN SPRACH. EIN AUFRUHR AUS
MOGLICHKEITEN WURDE LAUT, DA ALLE SEELEUTE IHREN ANGSTEN, IHREM EHRGEIZ ODER SELTSAMEREN
WAUNSCHEN AUSDRUCK GABEN. N DIESEM AUGENBLICK WURDEN DIE WEISEN FUR FEIGLINGE GEHALTEN UND
SCHON NACH KURZEM NAHMEN WIR UNSERE HACKEN UND SCHAUFELN ZUR HAND UND PRUFTEN UNSERE
MUSKELKRAFT AN DEM URALTEN £IS. WAS FUR EINEN MISSKLANG MUSSEN WIR GESCHAFFEN HABEN, DENN
IN DIESEM AUGENBLICK ENDETE EIN TRAUM, DER JAHRHUNDERTE, GANZE LEBEN UND NEBLIGE KLUFTE
(IMSPANNT HATTE, UND EIN NEUER ALBTRAUM, GRAUENYOLL UND HUNGRIG, BEGANN.

- SCHIFFSLOGBUCH DER "TOLLKUHN'
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as Grauen, unaussprechlich, zyklopisch, schuppenartig
j und noch Ubleres, erfiillt diese besondere, auflerge-

wohnlich lange Ausgabe des Pathfinder Bestiariums, in
dem sich die Abscheulichkeiten aus H. P. Lovecrafts Cthulhu-
Mythos tummeln. Zusitzlich zu der Anzahl von Gefahren, die
in ,Wichters Totenwache® dargestellt werden, beschwoéren
wir die Kreaturen aus den Werken von H. P. Lovecraft sowie
Schriftstellern und Rollenspielautoren herauf, die seine
Tradition auflerweltlichen Schreckens fortfiihren. Viele dieser
Kreaturen stammen direkt aus den Seiten von Abenteuern und
Quellenbinden des Rollenspiels ,H. P. Lovecrafts Cthulhu“ von
Chaosium Publishing, die hier zum ersten Mal mit Werten fiir
das Pathfinder Rollenspiel dargestellt werden.

umweg nNach aashugel

Nachdem sich die SC ihren Weg durch das Wrack der Furchen und
zum Dorf Drosselmoor gebahnt haben, werden sie die Hiigel und
Wilder der Grafschaft Versex durchwandern miissen. Obgleich
Versex fiir seine abgeschiedenen Gemeinden, misstrauischen
Einwohner und seine Geschichte iiber unerklirliche Sichtungen
und Entfithrungen bekannt ist, nimmt sich die Wildnis des Landes
recht zahm aus. Auch wenn man wahrscheinlich auf Fahrendes
Volk oder Sczarni treffen kann, vermeiden es solche Reisenden
tunlichst, zu lange in den Provinznestern zu verweilen. Das heift
allerdings nicht, dass in Versex keine Gefahren lauern. Inmitten
der gespenstischen Dinge, die sich durch Tiler und Gebirgs-
klippen schlingeln, und gefihrlicher Gestalten, die iiber den
Mond huschen, steht diister eine auf ganzer Linie gemiedene Stadt,
erbaut auf den Ruinen aus Gotteslisterung und Mord, mitten auf
den zerkliiftetsten Hiigeln der Grafschaft — gefihrlich nahe an der
wahrscheinlichsten Reiseroute der SC nach Drosselmoor.

Wenn du zusitzliche Gefahren auf der Strafle entlang des Ufers
des Encarthansees einbringen méchtest, kannst du die Begegnungen
einsetzen, die in der unten stehenden Tabelle aufgefiihrt sind, um
den SC auf'ihrer Reise eine Herausforderung zu bieten. Auflerdem
konnen SL, die eine doppelte Dosis Lovecraftschen Grauens in
ihre Kampagne einbauen wollen, ihre Spieler dazu ermutigen,
ihre Charaktere Halt in Aashiigel machen zu lassen, dem Ort des
Pathfinder Moduls Das Grauen unter dem Hiigel.

Da Das Grauen unter dem Hiigel fiir Charaktere der 5. Stufe
geschrieben wurde, musst du das Abenteuer fiir eine Gruppe
von Abenteurern der Stufe 9 anpassen, wenn du es als Teil des
Abenteuerpfades Die Kadaverkrone spielen méchtest. Das kannst du
hauptsichlich dadurch erreichen, dass du die Anzahl der TW und
die Klassenstufen der Feinde, denen die SC begegnen, erhéhst;
ansonsten dndert sich nichts an dem Abenteuer.

Fiir den Zweck, dieses Modul in den Handlungsbogen des
Abenteuerpfades einzubauen, hat der Wispernde Pfad Wind
davon bekommen, dass in Aashiigel bedeutende Dinge im Gange
sind - ein uraltes Ubel ist unbeabsichtigt von jenseits der Sterne
beschworen worden, und die Freisetzung eines solchen Wesens
wire dem Erfolg der Formel fiir die Kadaverkrone zutriglich.
Wihrend ein Reiter sich weiter nach Caliphas aufmacht, konnte
der Reiter, der das Bildnis des meeresgrauen Schreckens trigt, einen

Umweg nach Aashiigel machen. Du kannst davon ausgehen, dass
der Reiter geniigend Vorsprung vor den SC hat, um zum Altar-
stein hinabzusteigen und die magischen Fesseln zu schwichen,
die das Geziicht von Yog-Sothoth hielten, bevor er aus der Stadt
flieht und seinen Weg nach Argmoor fortsetzt. Du kannst die SC

BEGEGNUNGEN 1IN VERSEX

W% Ergebnis @-HG Quelle

1-9 1 Riesenschnecke 8 PFMHB,S. 230
10-16 1 Gorgone 8 PFMHB,S. 137
17-25 1 Sumpfriese 8 PFMHBII
26-29 1 Schantak 8 PFMHBII
30-36 3 Annisvetteln 9 PF Bonus-MHB
37-38  1Wj4 Jagdhunde von Tindalos 9 PFMHBII
39-42  1W6 Rotkappen 9 PFMHBII
43-47  1W4 Nymphen 9 PFMHB,S. 199
48-51 1 Zeckenschwarm 9 PFMHBII
52-56 1 Vampir 9 PFMHB,S. 267
57-59 1 Farbe aus dem All 10 Siehe S. 82
60-63  1W4 Dimensionsschlurfer 10 Siehe S.78
64-69  1W6 Schreckensbiren 10 PFMHB,S. 24
70-73  1W4 Baumbhirten 10 PFMHB,S. 28
74-76 1 Nachtmahr 11 PFMHB, S. 192
77-82  1W6 Sumpfriesen 11 PFMHBII
83-86 1 Athach 12 PFMHBII
87-91 3 Nachtvetteln 12 PFMHB,S. 193
92-93 1 Leuchtendes Kind 12 PFMHBII
94-97 1 Vipernranke 13 PFMHBII
98-100 1 Lengspinne 14 PFMHBII
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in die Geschichte einbinden, indem du die Aussagen der Zeugen
oder der Krihengarde miteinbeziehst, die gesehen haben, wie der
Dunkle Reiter vom Priigelmarkt kam, kurz vor dem ersten Angriff
der Bestie. Zumindest konnen die SC die Pnakotischen Manuskripte
durchsehen, um zu erfahren, dass das Auftauchen des Brut von
Yog-Sothoth dem Wispernden Pfad irgendwie dabei hilft, sein Ziel
zu erreichen, und dass sie das Ende der Kadaverkrone hinauszégern
konnen, indem sie die Kreatur besiegen.

Um die SC fiir diesen Umweg zu belohnen, erhalten sie durch
die uralten Geheimnisse, die in den Pnakotischen Manuskripten
enthalten sind, fiir die Dauer dieses Abenteuers einen Bonus
von +2 auf Wissenswiirfe in Bezug auf den Wispernden Pfad, den
Tiefgriindigen Orden der Unbezihmbaren See sowie den Alten
Kult von Schub-Niggurath.

Obwohl dieser Umweg kein offizieller Teil des Abenteuer-
pfades Kadaverkrone ist — und auch nicht vorgesehen ist, dass er
zwangsliufig zu einem wird oder das der Stufenaufstieg der SC
fiir den weiteren Verlauf des Abenteuerpfades davon abhingig
ist —, haben SL, welche die Schwerpunkte in ,Wichters Toten-
wache” vertiefen wollen, um den Verstand der SC zusitzlichen
Widrigkeiten auszusetzen, mit dem Pathfinder Modul Das Grauen
unter dem Hiigel ein perfektes Mittel zur Hand.




Alteres wesenN

Diese fremdartige Kreatur hat einen sternformigen Kopf und
zahlreiche sich kriimmende Auswiichse, die kreisformig um ihren
fassartigen Korper angeordnet sind.

ALTERES WESEN
EP 1.600
RN Mittelgrofie Aberration (Aquatisch)
INI +2; Sinne Rundumsicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG
RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 16
(+2 GE, +6 natiirlich)
TP 59 (7\W8+28)
REF +4, WIL +8, ZAH +8
Immunititen Kilte; Resistenzen Feuer 10;
Verteidigungsfihigkeiten Begrenzter Sternenflug

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 6 m (unbeholfen), Schwimmen
12m

Nahkampf 5 Tentakel +7 (1W4+2 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Wiirgen (1W4+2)

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 19, IN 20, WE 16, CH 17
GAB +5; KMB +7 (+11 Ringkampf); KMV 19 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

b

Talente Ausdauer, Defensive Kampfweise, Grof3e Zihigkeit,

Kampfreflexe
Fertigkeiten Fliegen +4, Heilkunde +10, Magischen

Gegenstand benutzen +10, Mechanismus ausschalten +9,

Schwimmen +20, Uberlebenskunst +13, Wahrnehmung +13,

Wissen (Arkanes) +15, Zauberkunde +15

Sprachen Altere

Besondere Eigenschaften Amphibie, Keine Atmung,
Winterschlaf

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar, Schule (3-8) oder Stadt (9+)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Begrenzter Sternenflug (AF) Ein Alteres Wesen kann in der
Leere des Alls tiberleben, und seine Fliigel erlauben ihm,
seine Flugbewegungsrate trotz des Mangels an Luft im
All einzusetzen. Im Gegensatz zu Kreaturen mit vollem
Sternenflug (wie ein Schantak), erméglicht die Fihigkeit
eines Alteren Wesens, durchs All zu fliegen, ihm nicht,
aufergewshnliche Geschwindigkeiten zu erreichen — ein
Alteres Wesen, das von einem Planeten zum anderen
fliegen mochte, kalkuliert fiir gewshnlich die Distanz und
versetzt sich fiir den Grofteil der Reise in Winterschlaf,
wobei es sich auf seinen Impuls und seine Massentrigheit
verlisst, um sein Ziel zu erreichen, wihrend es auf dem
Weg schlummert.

Keine Atmung (AF) Ein Alteres Wesen atmet nicht und ist
daher gegen alle Effekte immun, die Atmung voraussetzen
(beispielsweise die Wirkung eingeatmeter Gifte).

Winterschlaf (AF) Ein Alteres Wesen kann sich beliebig oft
in Winterschlaf begeben. Wihrend es in diesem Zustand
ist, kann es keine Aktionen durchfiihren und ist praktisch
hilflos, so als wiirde es tief schlafen. Ein Alteres Wesen
kann beliebig lange im Winterschlaf verweilen — wihrend
es sich in diesem Zustand befindet, muss es weder trinken
noch essen, auflerdem altert es nicht. Fiir ein Alteres
Wesen im Winterschlaf steht die Zeit im Grunde still.

Wenn es Bewegungen ausgesetzt wird oder Schaden

erleidet, wihrend es sich im Winterschlaf befindet, kann

ein Alteres Wesen einen Willenswurf gegen SG 20 ablegen,

um innerhalb von 2W4 Runden aufzuwachen; ansonsten
benétigt es 1W4 Tage, um aus dem Winterschlaf zu
erwachen. Ein Alteres Wesen bestimmt die Linge seines
Winterschlafes, wenn es zum ersten Mal in diesen
Zustand eintritt, so dass es erwachen kann, nachdem
ein festgelegter Zeitraum vergangen ist. Wenn es auf diese

Weise zu dieser bestimmten Zeit erwacht, benétigt ein

Alteres Wesen lediglich 1W3 Runden, um sich zu erheben,

ohne dass ein Willenswurf erforderlich ist.

Diese fremdartigen Wesen, die auf verschiedenen Welten
unter verschiedenen Namen bekannt sind, aber am hiufigsten
als , Altere Wesen” oder ,die Alten“ bezeichnet werden, ihneln in
ihrer Gestalt kaum humanoiden Wesen, dennoch scheinen in ihrer
Philosophie und ihren Zielen sehr menschliche Ziige aufzublitzen
- eine tiefgehende Neugier iiber die Natur des Lebens, ein tiefes
Interesse an nachhaltiger Kunst und Architektur und die dazu
benétigten Fertigkeiten sowie die uneingeschrinkte Fihigkeit,
Krieg zu fithren und in Selbstgefilligkeit zu verfallen.

Der Korper eines Alteren Wesens besitzt die Form eines
linglichen Fasses, mit Kimmen, die zwischen dem oberen und
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unteren Ende verlaufen. Der Kopf der Kreatur ruht auf einem
Ende - ein Organ von der Form eines Seesterns mit Augen an
den Spitzen der Arme, kurzstieligen Fressorgane und einer
mundihnlichen Offnung in der Mitte. Am anderen Ende seines
Korpers schlingeln sich fiinf lange Tentakel mit einer sich
winden Masse kleinerer Ranken — die Hauptbewegungsart dieser
Kreaturen an Land. Von seinem Koérper erstrecken sich fiinf Sitze
von Fliigeln entlang fiinf astihnlicher Arme, die in zahlreichen
kleinen Fiihlern enden, die wie menschliche Hiinde und Finger
fungieren; beide Arten von Gliedmaflen kénnen nach belieben in
den Korper eingezogen werden.

Ein durchschnittliches Alteres Wesen ist ungefihr 1,80 Meter
grof§ und seine Fliigelspanne betrigt 2,10 Meter. Ein Alteres
Wesen wiegt fiir gewdhnlich 450 Pfund und ist fiir seine Grofie
iiberraschend schwer.

leBensweise

Altere Wesen leben zumeist im Wasser, fithlen sich jedoch auch zu
Lande wohl. Obwohl sie recht schwer sind, kénnen sie dennoch
fliegen, wenngleich dieser Art der Fortbewegung bei einem Alteren
Wesen die Eleganz fehlt. Selbst in den Tiefen des Alls gibt es nur
wenig, was diesen Kreaturen gefihrlich werden kénnte, und es gibt
nur wenige Orte in diesem Universum, die von der Erforschung
durch sie ausgeschlossen sind.

Das Blut eines Alteren Wesens ist dick und sirupartig, besitzt
einen Ubelkeit erregenden griinen Farbton und einen noch iibleren
Geruch. Viele Tiere, besonders Hunde, empfinden diesen Geruch
als unangenehm oder richtiggehend erschreckend und zeigen
extreme Anzeichen von Furcht oder Gewalttitigkeit, wenn sie
damit konfrontiert werden. Die Kreatur besitzt sowohl Lungen als
auch Kiemen, doch durch ihre Physiologie ist sie auch in der Lage,
ihren Korper ginzlich abzuschalten, wenn es nétig ist, sodass sie
in einen Zustand tiefsten Winterschlafes eintreten kann, wenn sie
lange Reisen unternimmt oder keine andere Riickzugsméglichkeit
hat, als Zuflucht in einem gut gesicherten Bunker oder Gewélbe zu
suchen, um darauf zu warten, dass die Gefahr voriibergeht.

Die Alteren Wesen sind hoch intelligent, so dass ihnen Magie
und Technologie nicht fremd sind. Obwohl ihre Kérper ohne
Zweifel unmenschlich sind, besitzen sie doch entsprechende
Gliedmafien, mit denen sie, ihnlich wie bei Humanoiden, ebenso
gut Waffen oder magischen Gegenstinden verwenden kénnen.
Eine offensichtliche Ausnahme stellen Riistungen, Helme,
Stiefel und Handschuhe dar, da diese fiir Altere Wesen nutzlos
sind, es sei denn, sie werden derart hergestellt, dass sie an ihre
ungewohnlichen Korper angepasst sind. Dennoch kénnen sie
um ihre Glieder mit Leichtigkeit solche Gegenstinde wie Ringe,
Amulette, Armschienen, Giirtel und sogar Umbhiinge tragen. Die
meisten Alteren Wesen verzichten auf Nahkampfwaffen und
verlassen sich im Kampf auf ihre natiirlichen Waffen, Magie oder
fremdartige technologische Gegenstiinde, sind jedoch in der Lage,
genau wie jeder Mensch Waffen in ihren starken, geschickten
Tentakeln zu halten.

leBeNSRZUM UNO
sozialverhalcten

Altere Wesen sind Reisende — durch ihre Fihigkeit, lange
Distanzen zwischen den Sternen zuriickzulegen, haben sie
unzihlige Planeten im gesamten Universum bereist und sich
auf ihnen niedergelassen. Die Zeit, die benétigt wird, um eine

VON DEN zalten

Lovecraft ist mit Sicherheit der Ursprung des Klischees,
das auferirdische Wesen oder Monster ,undenkbar zu
beschreiben® sind. Liest man jedoch seine Geschichten, gibt
er nicht selten eine genaue Darstellung dieser Monster ab.
Wenn du mehr liber diese Kreaturen herausfinden méchtest
und dariiber, wie sie in die Geschichte deiner Hintergrundwelt
passen kénnten, solltest du die Geschichte oder das Call of
Cthulhu-Abenteuer ,,Berge des Wahnsinns® lesen. In beiden
Werken finden sich unglaublich detaillierte Beschreibungen
liber diese faszinierenden Wesen.

i

solche Reise zu unternehmen, ist gigantisch. Sobald also eine

Gruppe von Kolonisten einen Planeten erreicht, bleibt sie dort
fiir gewdhnlich fiir Aonen und schickt erst dann neue Kolonisten
in die Dunkelheit aus, wenn der Zwang oder die Notwendigkeit,
eine neue Heimat zu finden, zu stark wird. In manchen Fille
verlieren Altere Wesen, die sich zu lange auf einem Planeten
aufhalten, ihre Fihigkeit, im All zu iiberleben, und sind damit
praktisch mit ihrer Kolonie fiir immer gestrandet.

Altere Wesen besitzen ihre eigene Sprache — eine fremdartig
klingende ,Lingua“, die aus unheimlichen Pfeifgeriuschen und
schrillen Schreien besteht und von Menschen nur schwer zu
imitieren ist. Die Schriftsprache beinhaltet ein strahlenférmiges
Zeichenmuster — fiir das ungeiibte Auge sieht die Schrift der
Alteren Wesen aus wie eine zufillige Aneinanderreihung von
Punkten in merkwiirdigen, kreisformigen Mustern.

Die Alteren Wesen ziehen bei der Kolonisierung Planeten vor,
die kein intelligentes Leben beherbergen, da eine ihrer groflartigen
wissenschaftlichen Errungenschaften die Erschaffung neuartiger
Organismen ist. Oft fiihren die Alteren Wesen mit anderen Vélker-
schaften Krieg um die Herrschaft {iber derart bewohnte Planeten
— ihre Geschichtsbiicher sind voller Berichte iiber Kriege gegen
die Mi-Go, Cthulhus Sternengeziicht oder, im Falle der Welt von
Golarion, die Aboleth. In diesem Fall gewannen die Aboleth den
Krieg, jedoch nicht so endgiiltig, als dass sie kleine Kolonien von
Alteren Wesen daran hitten hindern kénnen, hier und dort in den
entlegenen Winkeln der Welt Fuf zu fassen.

In vielen gotteslisterlichen Texten werden die Alteren Wesen
als die Erschaffer der gefiirchteten Schoggothen beschrieben —
Kreaturen, die wegen ihrer Vielseitigkeit und Kraft geziichtet
und dazu eingesetzt wurden, gigantische Stidte zu errichten, in
denen die Alteren Wesen leben konnten. Dennoch iibertrifft die
Selbstgefilligkeit dieses Volkes oft ihre Vorsicht - so auch bei den
Schoggothen. Aufstinde der schoggothischen Sklaven, die im
Verlaufe mehrerer Generationen Intelligenz entwickelten, sind
zum Verhingnis zahlloser Kolonien der Alteren Wesen geworden,
dennoch betrachten viele Altere Wesen solche Ereignisse als
Fehlschlige ,niederer Geister” und stellen sich selbst iiber solche
Fehlbarkeit. Man sagt, die Alteren Wesen hitten auf anderen
Planeten eine grofiere Vielzahl von Lebewesen geschaffen, und es
koénnte sein, dass die Alteren Wesen der wahre Ursprung ganzer
auferirdischer Okosysteme sind.




ccthulhus sternengezucht

Eine Gestalt so grofs wie ein Berg erwacht zitternd zum Leben, eine
grdssliche Kreatur, deren Gestalt nur zufiillig Ahnlichkeit mit der
eines humanoiden Wesens hat und deren hasserfiilltes Gesicht eine
sich windende Masse von Tentakeln ist.

CTHULHUS STERNENGEZUCHT HG 20

EP 307.200

CB Riesige Aberration

INI +5; Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +37

Aura Unheimliche Ausstrahlung (45 m, SG 29)

VERTEIDIGUNG

RK 36, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf$ 35 (+1 GE, -2
GroRe, +27 natiirlich)

TP 362 (25W8+250); Regeneration 15 (Feuer)

REF +9, WIL +25, ZAH +18

Immunititen Gift, Kilte, Krankheit; Verteidigungsfihigkeiten
Uberwiltigender Geist , Unsterblichkeit; ZR 31

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich),
Schwimmen 12m

Nahkampf 2 Klauen +32 (2W6+16/19-20), 6 Tentakel +27
(1W8+8/19-20 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 9m

Besondere Angriffe Wiirgen (1W8+8), Uberwiltigender Geist

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +27)
Immer — Gedankenleere
Beliebig oft — Albtraum (SG 22), Traum, Verstiindigung,
Wahnsinn (SG 24)
3/Tag — Aufforderung (SG 25)
1/Tag - Tor

SPIELWERTE

ST 42, GE 13, KO 30, IN 23, WE 29, CH 24

GAB +18; KMB +36 (+40 Ringkampf); KMV 47

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend),
Michtiger Konzentrierter Schlag, Verbesserter Ansturm,
Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter
Kritischer Treffer (Klauen), Verbesserter Kritischer Treffer
(Tentakel),Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Einschiichtern +35, Fliegen +25, Magischen
Gegenstand benutzen +32, Motiv erkennen +34,
Schwimmen +52, Wahrnehmung +37, Wissen (Arkanes) +34,
Wissen (Die Ebenen) +31, Wissen (Geographie) +31,
Zauberkunde +34

Sprachen Aklo, Telepathie 90 m

Besondere Eigenschaften Begrenzter Sternenflug, Keine
Atmung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Kult (3-6)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Begrenzter Sternenflug (AF) Ein Geziicht Cthulhus kann in
den Tiefen des Alls tiberleben, und seine Fliigel gestatten
ihm, trotz des Luftmangels seine Flugbewegungsrate
einzusetzen. Im Gegensatz zu Kreaturen mit vollem

Sternenflug (wie der Schantak), erlaubt die Fahigkeit eines
Geziichtes von Cthulhu, durch das All zu fliegen, ihm keine
ungewshnlichen Geschwindigkeiten. Wenn sie auf eine
andere Welt fliegen will, verldsst sich die Kreatur ganzlich auf
ihre Unsterblichkeit und aulerweltliche Geduld, um ihr Ziel
zu erreichen. Wenn Eile geboten ist, nutzt sie stattdessen ihre
Fahigkeit Tor, um schneller reisen zu kénnen.

Keine Atmung (AF) Cthulhus Sternengeziicht atmet nicht und
ist gegen Effekte, die Atmung voraussetzen, immun (zum
Beispiel Gifte, die eingeatmet werden). Diese Fihigkeit
verleiht keine Immunitét gegen Wolken- oder Gasangriffe,
die keine Atmung voraussetzen.

Unsterblichkeit (AF) Cthulhus Sternengeziicht altert nicht,
noch muss es fressen oder atmen. Nur durch Gewalt kann
eine dieser Kreaturen zu Tode gebracht werden.

Uberwiltigender Geist (AF) Der Geist eines Sternengeziichtes
von Cthulhu ist iiberwiltigend in seiner Macht und
fremdartigen Struktur. Wenn eine Kreatur, die kein Externar
(ausgenommen Einheimische) und keine Aberration ist,
zum ersten Mal eine geistige Verbindung mit Cthulhus
Sternengeziicht aufnimmt, muss sie einen Willenswurf
gegen SG 29 bestehen, um nicht fiir 1W4 Runden betéubt
zu werden. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist
die Kreatur lediglich fiir 1 Runde wankend. Dieser Effekt
setzt entweder ein, wenn Cthulhus Sternengeziicht den
geistigen Kontakt aufbaut (beispielsweise durch die
zauberdhnlichen Fihigkeiten Albtraum, Traum, Verstindigung
oder Aufforderung oder einfach durch telepathische
Kommunikation) oder eine andere Kreatur es versucht (als
wiirde sie Gedanken wahrnehmen oder Monster beherrschen
einsetzen). Sobald eine Kreatur dem Uberwiltigenden
Geist eines bestimmten von Cthulhus Sternengeziicht
ausgesetzt ist, ist es gegen diesen Effekt durch jedes andere
von Cthulhus Sternengeziicht fiir 24 Stunden immun.

Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Von all den seltsamen und bésartigen Bewohnern des Dunklen
Firmaments kénnen es nur wenige mit dem Schrecken dieses titani-
schen Volkes aufnehmen. Sie stammen von einem Stern, dessen
Licht nicht mit herkémmlichen Teleskopen wahrgenommen
werden kann, und der kleinste dieser Giganten ist beinahe 9 Meter
grofi. Thre Gestalt ist dhnlich der von Humanoiden, und ihre
immensen Korper bestehen aus einem gummiartigen Fleisch, das
sich beinahe wie halbfester Schlick zu winden und zu wallen scheint.
Gewaltige, drachenartige Fliigel, Hinde mit mérderischen Klauen
und eine Fratze voller Tentakel, die den fremdartigen Blick eines
Oktopus aussendet, komplettieren die monstrose Gestalt dieses
Wesens. Dieses bosartige Volk hat einen Namen, wenn es auch von
niemandem benannt werden kann, der bei Verstand ist. Unter sterb-
lichen Gelehrten sind sie lediglich unter dem Namen ihrer iltesten
Quelle bekannt — sie sind Cthulhus Sternengeziicht.

leBensweise

Cthulhus Sternengeziicht besitzt eine merkwiirdige, wandelbare
Anatomie - ihre Gestalt ist nicht fest. Sie kénnen Teile ihres Kérper
einziehen oder andere beliebig vergréflern — eine Eigenschaft, die
sie hiufig bei ihren Klauen oder Tentakeln einsetzen, um ihre
Reichweite im Kampf dramatisch tiber das hinaus zu verlingern,
wie es einer Kreatur ihrer Form und Gréfie normalerweise moglich
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ist. Trotz seiner formbaren Gestalt, entfernt sich das Sternen-
geziicht nicht weit von der eines oktopuskopfigen, gefliigelten
Humanoiden, was vermutlich an der iibermichtigen Verbindung
ihres auflerweltlichen Geiste zu ihrem Herrn und Meister liegt, der
tot, jedoch triumend, in der verlorenen Stadt von Rllyeh liegt.

leBenNsSRZUM UNO
sozialverhalten

Obgleich es normalerweise als immense, humanoide Kreatur mit
gummiartiger Haut und oktopusartigem Kopf erscheint, ist die
Natur von Cthulhus Sternengeziicht ebensowenig aquatisch wie
terrestrisch — dass sie sich oft im Ozean eines Planeten aufhalten,
liegt hiufig daran, dass Ozeane den Grofiteil der Oberfliche
eines Planeten bedecken. Die Kreaturen selbst fithlen sich
gleichermafien an Land, im Wasser und in den Tiefen des Alls zu
Hause, machen keinen wirklichen Unterschied zwischen solchen
Umgebungen und wihlen sie fiir einen Zweck, der nur ihnen
bekannt ist, als Bauort fiir ihre Stidte und Tempel aus. Als Diener
der auf8erirdischen Gétter des Dunklen Firmaments arbeiten sie
daran, die Welten, die sie erobern, von allem einheimischen Leben
zu siubern, als Vorbereitung auf die irgendwann eintretende
Expansion des Dunklen Firmaments, um alles, was existiert, durch
seine unbegreifliche Realitit zu ersetzen.

Cthulhus Sternengeziicht achtet wenig auf einheimisches
Leben, dennoch kann es seine Pline fiir eine Welt nicht in die Tat
umsetzen, solange dieses Leben noch existiert. Ebenso wie ein
Mensch in ein Haus einzieht, das er verlassen glaubt, und plétzlich
Ameisenkolonien vorfindet, die sich in den Winden eingenistet
haben, arbeitet das Sternengeziicht daran, die heimischen Plagen
auszuldschen. Seine Vorgehensweise unterscheidet sich von
Welt zu Welt kaum - jene, deren Intellekt sie durch Triume und
Albtriume beeinflussen kénnen, werden im Schlaf belagert, sodass
die Saat zerstorerischer Kulte und Gesellschaften aufgeht, die sich
quilen, um einen Grofiteil der Arbeit fiir das Geziicht zu tun,
wihrend sie die Welt vorbereiten und an den Rand der
Zerstérung fithren. Wenn solche Welten drauf und
dran sind, sich selbst durch Aufstinde, Biirgerkriege,
iibermifiige Verschmutzung, Vélkermord oder Schlim-
meres in Stiicke zu zerreiffen, mobilisiert das Geziicht
seine Kulte, um allem ein Ende zu machen. Die einzige
Belohnung, die solche Kulte fiir ihre (manchmal
unbewusste) Hilfe erhalten, ist die zweifelhafte
Ehre, unter den letzten Wenigen zu sein, die ausge-
16scht werden, da das Sternengeziicht kein Interesse an seinen
Bauern hat und sich nicht fiir sie verantwortlich fiihlt. Dass
diese Pline fiir die Ausloschung oftmals Jahrhunderte oder
gar Jahrtausende dauern, sollte nicht mit Faulheit oder Trigheit
verwechselt werden — das Geziicht besitzt eine unmenschliche
Geduld, und die Vorbereitung der Welten des Universums
muss einem unbekannten Zeitplan folgen, denn nur
wenn die genauen kosmischen Konvergenzen erreicht
sind und die Sterne richtig stehen, kann das Geziicht
seinen letzten Zug machen und allem ein Ende setzen.
Dadurch erhalten manche Welten die Gelegenheit,
den Einfluss des Geziichts zu entdecken, um das
von dem Sternengeziicht vorbereitete Ende hinaus-
zuzdgern oder gar aufzuhalten, doch solche Erzihlungen
sind im Angesicht der unbarmherzigen Gezeiten des Dunklen
Firmaments duflerst selten.

DeRr GrRosse cthulhu

Wihrend das Sternengeziicht selbst von einer entfernten Welt
tief im Dunklen Firmament stammt und in zahllosen anderen
Reichen als Gétter und Monster bekannt sind, ruht ihr Herrscher
Cthulhu auf einem entfernten Planeten, der fernab von Golarion
entfernt liegt. Doch obwohl Cthulhu eingesperrt in der Totenstadt
Rlyeh unter einem groflen Ozean liegt, hallen seine Triume in den
Gedanken seines Geziichts wider, und von dort wirken sie auf die
Triume der vielen schlummernden Dichter und Philosophen auf
zahllosen Welten — auch auf Golarion. Cthulhu ist im Vergleich
zu seinem Geziicht so michtig, wie das Geziicht im Vergleich zu
den Menschenmassen selbst michtig ist. Aus diesem Grund ist es
auch sinnlos diesem Wesen Spielwerte zu verleihen. Es geniigt zu
sagen, sollte Cthulhu jemals aus seinem Schlummer erwachen,
konnte er jede Welt bereisen, auf der sich sein Geziicht befindet,
und daher ist Golarion alles andere als sicher, sollten die Sterne
jemals richtig stehen, um ihn zu erwecken.




DimensioNnsschlurfer

Diese runzlige Gestalt ist so grof$ wie ein Mann und an seinen
Hdnden befinden sich zu viele zuckende Finger.

DIMENSIONSSCHLURFER

EP 4.800

CB Mittelgrofer Externar (Bése, Chaos)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf3 18
(+3 GE, +8 natiirlich)

TP 94 (9W10+45)

REF +8, WIL +10, ZAH +11

Immunititen Herbeizauberung; SR 5/Ordnung;
Verteidigungsfihigkeiten Beschworung widerstehen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +14 (2W6+5 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Dimensionsmeisterschaft, Ebene wechseln

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +9)
Beliebig oft — Dimensionstiir
3/Tag — Dimensionsanker, Flimmern

SPIELWERTE

ST 21, GE 16, KO 20, IN 7, WE 14, CH 13

GAB +9; KMB +14 (+18 Ringkampf); KMV 27

Talente Ausfallschritt, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Konzentrierter Schlag, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +15, Motiv erkennen +14,
Wahrnehmung +14, Wissen (Die Ebenen) +18;
Volksmodifikatoren Wissen (Die Ebenen) +8

Sprachen Aklo

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Haufen (3-9)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Beschwérung widerstehen (AF) Dimensionsschlurfer
hassen es, von anderen Kreaturen beschworen zu
werden. Sie sind gegen alle Effekte von Zaubern der
Unterart Herbeizauberung immun, und fiir den Zweck zu
bestimmen, ob sie durch Zauber wie Verbiindeter aus den
Ebenen oder Bindender Ruf herbeigerufen werden kénnen,
werden sie behandelt, als besifien sie die doppelte Anzahl
ihrer tatsichlichen Trefferwiirfel (18 TW fiir die meisten
Dimensionsschlurfer).

Dimensionsmeisterschaft (AF) Ein Dimensionsschlurfer kann
nach der Verwendung des Effektes von Dimensionstiir ganz
normal Aktionen ausfiihren. Ein Dimensionsschlurfer,
der unter der Wirkung von Dimensionsanker oder
Dimensionsschloss steht, kann die Effekte des Zaubers fiir
1 Runde ignorieren, indem er als Bewegungsaktion einen
Wurf auf Wissen (Die Ebenen) gegen SG 25 ablegt.

Ebene wechseln (UF) Ein Dimensionsschlurfer kann einmal

pro Stunde die Ebene wechseln, indem er sich einen

Effekt zunutze macht, der dem des Zaubers Ebene wechseln

shnlich ist, nur dass ein Dimensionsschlurfer diese Art des

Reisens perfekt beherrscht und sich genau am gewiinschten

Ort seiner Zielebene manifestieren kann, wenn er einen

erfolgreichen Wurf auf Wissen (Die Ebenen) gegen SG 20

ablegt. Wenn er diesen SG um 10 oder mehr iibertrifft

und es bei seinem Erscheinen zu einem Kampf kommt,
kann er sich so positionieren, dass er einen Bonus von +10
auf seinen dadurch entstehenden Initiativewurf erhilt.

Der Einsatz von Ebene wechseln ist eine Volle Aktion

und provoziert Gelegenheitsangriffe, wihrend der der
Dimensionsschlurfer flimmert und immer durchsichtiger
wird. Ein Dimensionsschlurfer kann diese Fihigkeit
einsetzen, wihrend er eine Kreatur umklammert — dies
provoziert keine Gelegenheitsangriffe der umklammerten
Kreatur. Ist die Kreatur genauso grof oder kleiner als

der Dimensionsschlurfer (mittelgrof bei den meisten
Dimensionsschlurfern), wechselt diese Kreatur die Ebene
zusammen mit dem Dimensionsschlurfer, es sei denn,
ihr gelingt ein Willenswurf gegen SG 15. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Der Dimensionsschlurfer ist ein zwischenweltlicher Streuner.
Durch seine Fihigkeit, die Ebene zu wechseln, sind ihm die
merkwiirdigsten Dinge nicht fremd, die das Grofle Jenseits
anzubieten hat, und trotz seines rohen und unkultivierten Intel-
lekts, ist sein Wissen um die Ebenen und die Verhiltnisse zwischen
den Dimensionen in der Tat herausragend.

Ein Dimensionsschlurfer besitzt ein humanoides AufReres,jedoch
bewegt er sich mit einer seltsamen und fremdartigen Gangart,
die ihn wie eine Kreatur erscheinen lisst, die ihre Gliedmafien
nicht ginzlich unter Kontrolle hat, beinahe als sei sie betrunken
oder schrecklich verwundet. Wer diese schlurfende Bewegung fiir
ein Zeichen von Schwiche hilt, bemerkt schnell seinen Fehler,
denn der Dimensionsschlurfer ist tatsichlich sehr beweglich —
die schwerfillige Schrittfolge ist lediglich eine weitere dufere
Manifestation seines unmenschlichen Erscheinungsbilds.

Ein durchschnittlicher Dimensionsschlufer ist mehr als 2,10
Meter grofd und wiegt 350 Pfund.

leBensweise

Als Externare fithlen Dimensionsschlurfer nicht den Drang, sich
zu ernihren — ein Vorzug, der einer Kreatur sehr zupass kommt, die
hiufig in seltsamen Welten dahintreibt oder sich verliuft, in denen
Essen und Wasser nicht existieren oder vielleicht nicht existieren
konnen. Mit Sicherheit fithlen sie sich in Regionen zuhause, die
dhnliche Eigenschaften haben wie die meisten Welten der Materi-
ellen Ebene, da ihr Korper fiir die Reise zu Land geschaffen ist.
Sie besitzen keine angeborene Flugfihigkeit, konnen nicht unter
Wasser atmen und besitzen keine ungewohnliche Widerstandskraft
gegen Energien, und daher gibt es viele Welten im GrofSen Jenseits,
die fiir Dimensionsschlurfer gefihrlich oder gar todlich sind. Sie
beherrschen das Reisen zwischen den Ebenen jedoch perfekt und
vermeiden es instinktiv, in Regionen aufzutauchen, die schidlich
fiir sie sein konnten. Michtigere Dimensionsschlurfer suchen oft
nach magischen Vorrichtungen, mit deren Hilfe sie unbekanntere
und weniger bewohnbare Winkel der Realitit bereisen kénnen.
Das Bediirfnis eines Dimensionsschlurfers, das Grofie Jenseits
zu bereisen, wird von sterblichen Gelehrten nicht vollig verstanden.
Sicherlich scheint Neugier eine grofle Rolle bei diesem Drang zu
spielen — ein Dimensionsschlurfer kann Wochen oder gar Jahre
damit zubringen, einfach die Entwicklung einer bestimmten
Ebene zu beobachten: die Ausweisung von rohem Urleben von
der Ebene der Positiven Energie in die sie umgebene Realitit; das
merkwiirdige, halb lebendige Wogen eines Sumpfes im Abyss, der
eine Legion von Dimonen gebirt oder das betiubende Wiiten eines
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Realititssturms tief im Mahlstrom. Als chaotisch bése Externare
gefillt es den Schlurfern auf Ebenen, die entweder keine starke
Gesinnungsausprigung haben oder zu chaotisch bése neigen,
was sie allerdings nicht davon abhilt, Welten zu bereisen, die
davon abweichen.

Der Verstand eines Dimenssionschlurfers — wie auch sein
Korper und seine Bewegungsart — ,harmonieren” nicht wirklich
mit der Erwartung Sterblicher, und es kann sein, dass das, was
die Gelehrten als Neugier ansehen, eine andere treibende Kraft
ist. Vielleicht bereist dieses Volk instinktiv das Grofie Jenseits auf’
der Suche nach einem vergessenen oder geheimen Zweck,
oder der stindige Wechsel zwischen den Realititen
ist etwas, das ihnen Vergniigen bereitet oder sie auf
seltsame Weise ernihrt. Gewohnlich mangelt es
Dimensionsschlurfern an Verstand, um lange
philosophische Debatten zu fithren, und sie
neigen dazu, andere Kreaturen anzugreifen,
wenn sie ihnen begegnen, sodass Versuche,
durch Konversationen mehr iiber dieses
mysteridse Volk herauszufinden, keine
wirklich informativen Ergebnisse hervor-
gebracht haben.

leBeNSRZUM UNO
sozialverhalten

Dimensionsschlurfer scheinen nur
wenig Interesse an anderen ihrer
Art zu haben. Obgleich sie kein
instinktives Bediirfnis an den
Tag zu legen scheinen, Ihres-
gleichen gegeniiber gewalttitig

zu werden, wenn sie zufillig
aufeinandertreffen, suchen sie
auch nicht die Gesellschaft
untereinander. Dimensions-
schlurfer sind einzel-
gingerische Wesen, und der
GrofSteil der Interaktionen

mit anderen Lebensformen

ist gewalttiitig — sie genieflen § I

es, Kreaturen zu greifen, die

in der Lage sind, die Gefahr zu 5
'

begreifen, in der sie schweben,

und sie in die entlegensten

Winkel des Multiversums zu

entfiilhren. Die wenigen, die

solche Entfithrungen erlitten

und {iiberlebt haben, um davon

zu erzihlen, sind ihren Entfiihrern

entkommen und haben sich

versteckt, oder sie haben den Schlurfer

erschlagen. In allen Fillen beinhaltet ihre
Riickkehr eine entsetzliche Reise durch das
Grofle Jenseits, denn die Dimensionsschlurfer
sind frustrierend begabt darin, besonders abgelegene und
gefihrliche Welten als Entflihrungsziele auszuwihlen. Man weif$
nicht, wie das Schicksal der meisten dieser Opfer aussieht, doch alle
Indizien weisen darauf hin, dass der Schlurfer selbst eine grausige
Schliisselrolle bei der Verdammnis der Opfer spielt.

Schon seit langem versuchen Zauberkundige, sich die Fihig-
keiten der Dimensionsschlurfer zunutze zu machen, sich zielgenau
zwischen den Ebenen zu bewegen. Traditionell haben sterbliche
Magier Probleme damit gehabt, diese Fihigkeit zu meistern — Ebene
wechseln ist notorisch ungenau, wodurch Tor, Wunder oder Wunsch
die bevorzugten Methoden fiir die sichere Reise zwischen den
Ebenen geworden sind. Dennoch scheint der Dimensionsschlufer
sich mit Leichtigkeit durch das Unbefahrbare bewegen zu kénnen

und nicht mehr Schwierigkeiten damit zu haben,

zwischen verschiedenen und weit entfernten Orten

hin und her zu reisen, als ein Mensch, der aus

‘ dem Haus in seinen Vorgarten tritt. Ungliick-

- o \ licherweise erlaubt dieselbe Meisterschaft

iiber das Dimensionsreisen, die ihm
eine genaue Navigation ermoglicht,
dem Dimensionsschlurfer, mit
iiberraschender Fertigkeit dem
Ruf eines Beschworers zu
widerstehen. Bis die meisten
Zauberkundigen die Magie
erlernt haben, einen

Dimensionsschlurfer

anzulocken oder

herbeizurufen, ist

es oft tatsichlich

einfacher, statt-

dessen den Zauber
Tor einzusetzen.

b s & A

Manche Beschworer
behaupten, Methoden
entwickelt zu haben, mit
denen sie Dimensions-

schlurfer wesentlich
leichter anlocken. Durch
Blutopfer, die mit einer

Klinge aus einem reinen

Metall durchgefiihrt werden,

und der Verwendung priziser
mathematischer Symbole

oder anderer komplexer
Runenkombinationen
kénnen diese Zauber-
kundigen mit relativer
Einfachheit einen Dimensions-
schlurfer herbeirufen.
Ungliicklicherweise
scheint die genaue
Verbindung aus
Runen, Metallen und
Blutvergieflen bei jedem
Dimensionsschlurfer anders
zu sein; sobald
Zauberkundiger die korrekte
Kombination entdeckt hat, um

also ein

eines dieser Monster herbei-

zurufen, wird das Geheimnis, das

der Zauberer enthiillt hat, wie sein grofiter Schatz gehiitet.

Wie genau diese Rituale aussehen und wie niitzlich sie sind,

liegt beim SL, doch die Rezeptur eines solchen Rituals kénnte
einer interessierten Partei gut und gerne 8.000 GM wert sein.




DunNkles junges VON
schusB-nigGgurach
Die schwerfillige Masse eines baumdhnlichen Monsters taumelt

aus dem Nebel — seine Aste sind Tentakel, seine Wurzeln enden
in Hufen und sein Stamm ist mit einer Vielzahl von geifernden

Miiulern iibersiit.

DUNKLES JUNGES

EP 19.200

CB Riesige Aberration

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 9 m;
Wahrnehmung +21

Aura Unheimliche Ausstrahlung (9 m, SG 24)

VERTEIDIGUNG

RK 27, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf3 24
(+3 GE, -2 GroRe, +16 natiirlich)

TP 161 (14W8+98)

REF +9, WIL +13, ZAH +11

Immunititen Elektrizitit, Feuer, Gift, Sdure; SR 15/Hiebwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 4 Tentakel +19 (1W8+10/19-20 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Saugende Miuler, Trampeln (1W8+15,
SG 27), Wiirgen (1W8+10)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12; Konzentration +17)
Immer — Bewegungsfreiheit
Beliebig oft — Baum, Luftweg
3/Tag — Pflanzen befehligen (SG 19), Verstricken (SG 16)
1/Tag — Holzerner Weg, Wahnsinn (SG 22)

SPIELWERTE

ST 30, GE 17, KO 24, IN 16, WE 19, CH 21

GAB +10; KMB +22 (+26 Ringkampf); KMV 35 (kann nicht
zu-Fall-gebracht werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Konzentrierter Schlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Tentakel), Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Heimlichkeit +12 (in Wildern+20 ), Motiv
erkennen +18, Wahrnehmung +21, Wissen (Arkanes) +17,
Wissen (Natur) +17, Wissen (Religion) +17, Zauberkunde
+20; Volksmodifikatoren Heimlichkeit in Wildern +8

Sprachen Aklo

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigter Wald oder Sumpf

Organisation Einzelginger, Paar oder Hain (3-6)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Saugende Mauler (UF) Ein dunkles Junges von Schub-

Niggurath, das eine Kreatur, die es umklammert,

erfolgreich in einen Haltegriff nimmt, entzieht dieser

Kreatur automatisch 1W4 Punkte Starke. Ein Z3higkeitswurf

gegen SG 24 reduziert diesen Effekt auf 1 Punkt

Stirkeentzug. Eine Kreatur, deren Stirke auf 0 sinkt, stirbt

nicht, sondern muss einen erfolgreichen Willenswurf gegen

SG 24 ablegen, um nicht durch die Erfahrung wahnsinnig

zu werden, da der faule, griine Dreck, der aus den gleichen

saugenden Miulern fliefit, die die Lebenskraft absaugen,
den leeren Hiillen abstofSende Visionen und erschreckende

Wahrheiten eingibt. Wenn du fiir dein Spiel das Pathfinder

Spielleiterhandbuch verwendest, manifestiert sich diese
Geisteskrankheit als Schizophrenie, jedoch mit einem SG
fiir den Rettungswurf in Héhe des SG des Rettungswurfes
gegen den Stirkeentzug durch das dunkle Junge, wie
oben beschrieben (SG 24 fiir die meisten dunklen
Jungen). Ein typisches Resultat dieser ungliicklichen
Geisteskrankheit ist ein merkwiirdiges Verlangen, an den

Ort der urspriinglichen Begegnung zuriickzukehren in der
Hoffnung, ginzlich von der Kreatur verschlugen zu werden,
die nur einen Teil von Kérper und Geist verzehrt hat — viele
Uberlebende dieser grauenvollen Tortur griinden eigene
Kulte rund um die dunklen Jungen. Wenn du das Pathfinder
Spielleiterhandbuch in deinem Spiel nicht verwendest, dann
behandle diese Geisteskrankheit wie den Zauber Wahnsinn.
Das verriickt machende Element der Saugenden Mauler
eines dunklen Jungen ist ein geistesbeeinflussender Effekt.
Der SG fuir alle Rettungswiirfe in Bezug auf diese besondere
Fahigkeit basiert auf Konstitution.

Die Altere Gottheit, die in gewissen Kreisen im Fliisterton als
Schub-Niggurath bekannt ist, soll tausend Junge haben, obgleich
ihre Brut unzihlig ist. Dennoch sind einige ihrer Kinder frucht-
barer und erfolgreicher als andere, und die Monstrosititen,
die man als dunkle Junge kennt, sind unter den Legionen von
Monstrosititen die bekanntesten.

Einen Kampf beginnt ein dunkles Junges in der Regel durch
den Einsatz von Verstricken und Pflanzen befehligen, um das Gelinde
unter Kontrolle zu bringen — seine Fihigkeit, immer Bewegungs-
freiheit einsetzen zu kénnen, erh6ht seine Moglichkeiten, sich durch
solche Regionen zu bewegen, und erlaubt ihm, die Umgebung zu
durchstreifen und sich mit Leichtigkeit seine Opfer auszusuchen.
Da sie intelligent und gerissen sind, wissen dunkle Junge, dass
Zauberkundige schwerer mit Wahnsinn zu infizieren sind, und
heben sich diese zauberihnliche Fihigkeit fiir Schurken, Kimpfer
und dhnliche Feinde auf. Flugfihigkeit garantiert keine Sicherheit
vor den dunklen Jungen, da sie ihre Gegner in der Luft so sicher
wie auch iber Land verfolgen kénnen.

leBensweise

Oberflichlich #hnelt ein dunkles Junges einem Baum, und
obwohl es Magie besitzt, die es ihm erlaubt, wie ein Baum zu
erscheinen oder die Pflanzen der weglosen Wilder zu beherrschen,
die es bevorzugt, ist ein dunkles Junges bei niherer Betrachtung
wesentlich mehr als nur eine einfache Pflanze. Selbst die kleinste
dieser Kreaturen ist grofSer als ein Haus, wihrend die grofiten die
Erde mit ihren gespaltenen Hufen zum Erbeben bringen und auf
ihrem Weg sowohl Stidte als auch Wilder zertrampeln.

Ein durchschnittliches dunkles Junges ist beinahe 9 Meter
grof$ und wiegt 12.000 Pfund, viele jedoch sind wesentlich grofier.
Obgleich man den meisten in gemifigten Regionen begegnen
kann, kénnen sie auch in subarktischen Klimazonen oder
tropischen Wildern gefunden werden. Diese dunklen Jungen
erscheinen nicht anders als ihre Verwandten in gemifigten Klima-
zonen, doch wenn sie ihre Fihigkeit Baum einsetzen, nehmen sie
die Gestalt von Pflanzen an, die in dieser Region heimisch sind.
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leBensSRZZUM UNO
sozizalverhalcten

Dunkle Junge ziehen es vor, in weitliufiger Wildnis zu leben,
besonders in gemifiigten Wildern oder Siimpfen.

Obwohl ihre Prisenz unter den Kultanhingern von Schub-
Niggurath Anlass zu der Vermutung gegeben hat, dass diese
tiblen Wahnsinnigen seltsame Geheimnisse besitzen, die es ihnen
erlauben, die dunklen Jungen zu beschworen, die ihren Kabalen als
Beschiitzer dienen, ist tatsichlich das Gegenteil der Fall. Anhinger
der Kulte von Schub-Niggurath suchen hiufig die dunklen Jungen
auf und opfern sich diesen Kreaturen in der Hoffhung, wihrend
des Vorgangs des Verzehrens entweder in die Umarmung ihrer
Gottin Schub-Niggurath entriickt zu werden, oder die dunklen
Jungen mit ihrer Hingabe zu beeindrucken, so
dass es ihnen gewihrt wird, als eines von ihnen
zuriickzukehren — oder einfach aus Wahnsinn.
Diese Opfergaben enden meist iibel fiir die
Kultanhinger, da die dunklen Jungen von Schub-
Niggurath gefriffig sind — die zahlreichen saugenden
Miinder, die ihren Stamm iibersien, entziehen Blut,
trinken Fleisch und entziehen rasch die Lebenskraft,
sodass der Korper des Opfers dahinwelkt und verkiimmert.
Hiufig muss sich ein dunkles Junges iiberwinden, jene
nicht zu verletzten, die es gefangen hat und gegen seine
hungrigen Flanken driickt, denn ein lebendes, sich
windendes Mahl ist um so vieles kostlicher als eine
leblose Hiille. Jene, denen ein dunkles Junges die Stirke
bis auf Null entzogen hat, werden manchmal auf
grausame Weise am Leben gelassen: vielleicht tiber
die Aste hoher Biume gehingt, wo das gelihmte
Opfer keine Wahl hat, als einen langsamen Tod
durch Verdursten und Erschépfung zu erleiden,
oder zuriickgelassen in den Wildern zwischen
den Hufabdriicken und Pfiitzen dicken, griinen
Schleimes, die diese Kreaturen beim Fressen
absondern, um anderen hungrigen Miulern als
Fraf§ zu dienen.

Jedoch finden nicht alle Kultanhinger, die
nach den dunklen Jungen suchen, ein solches
Ende, denn manche dieser dunklen Jungen haben
seltsame Bediirfnisse und Verwendungszwecke fiir
sterbliche Untergebene. Anhinger dieser dunklen
Jungen beten sie an und sind von ihnen besessen,
und diese Kreaturen nehmen mit Freuden ihr Opfer
im Namen Schub-Nigguraths an, wenn auch nicht
viele dunkle Junge ihrer fruchtbaren Vorfahrin
gegeniiber treu sind. Zu welchen Zwecken die
dunklen Jungen ihre Kulte einsetzen, ist sehr
unterschiedlich — diese Aberrationen sind recht
intelligent, und viele verfolgen ihre eigenen
Ziele und Pline, die durch die Unterstiitzung
eines blind gehorchenden Kultes wesentlich
einfacher zu erreichen sind. Die meisten
dunklen Jungen genieflen es einfach, als
Gotter verehrt zu werden, wihrend andere
sich von ihresgleichen absondern und
tatsichlich eine starke Bindung zu Schub-
Niggurath verspiiren und die Kulte als eine
Moglichkeit betrachten, ihre unmenschliche

Mutter durch sterbliche Anhinger zu ehren. Doch sind die
dunklen Jungen von Schub-Niggurath das Geziicht eines Korpers
und eines Geistes, der den meisten Formen sterblichen Lebens
fremd ist, und somit verfolgt ein Grofiteil dieser Monstren Pline
und Ziele, die im besten Falle sinnlos erscheinen (zum Beispiel
das merkwiirdige Verlangen, alles Fliegende aus einem Sumpf zu
vertreiben, oder der Drang, eine Reihe von Menhiren in massiven
Spiralen aufzustellen, die nur aus absurd grofler Héhe erkennbar
sind), oder im schlimmsten Falle mutwillig zerstorerisch sind
(zum Beispiel die Zerstorung aller Siedlungen im Umkreis von
einem Kilometer vom Rand des Waldes). Es ist selten, dass die
Kultanhinger Einblick in die Denkweise der dunklen Jungen
haben, und die meisten Anhinger geben sich mit ihren eigenen
Interpretation dessen zufrieden, warum sie einem der Tausend
Jungen dienen.

\J



farBe aus dem zull

Ein unheimliches Strahlen, ein unvergleichliches Gliihen erhellt
plotzlich die Umgebung und trigt das erdriickende Gefiihl
schwelender Bosartigkeit mit sich.

FARBE AUS DEM ALL

EP 9.600

CN Riesiger Schlick (kérperlos)

INI +12; Sinne Blindsicht 36 m; Wahrnehmung +18

Aura Tragheit (90 m, SG 22)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 23, auf dem falschen Fuf§ 14 (+6 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +8 GE, -2 Gréfe)

TP 126 (12W8+72)

REF +14, WIL +10, ZAH +10

Immunititen wie Schlicke, Feuer, Gift, Kilte, Siure, Schall,
geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigungsfahigkeiten
Kérperlos; ZR 21

Schwichen Energieeffekte

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 15 m (perfekt)

Nahkampf Auflésende Beriihrung +15 (6W6; SG 22)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Verzehren

SPIELWERTE

ST —, GE 26, KO 22, IN 19, WE 23, CH 23

GAB +9; KMB +19; KMV 36 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Konzentrierter Schlag, Tinzelnder Angriff, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Fliegen +27, Heimlichkeit +12, Wahrnehmung +18,
Wissen (Die Ebenen) +16, Wissen (Geographie) +16, Wissen
(Natur) +16

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger

Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Tragheit (UF) Eine Kreatur, die sich innerhalb einer
Reichweite von 90 m um eine Farbe aus dem All aufhilt
(selbst wenn sich die Farbe in einem festen Gegenstand
verbirgt), muss einen Willenswurf gegen SG 22 gelingen,
sonst wird sie von Lustlosigkeit und Monotonie tiberwiltigt.
Wahrend sie unter dieser Wirkung steht, erleidet die
Kreatur einen Malus von —4 auf alle Willenswiirfe und
wird sich nicht freiwillig mehr als 1,5 km von dem Ort
wegbewegen, an dem ihr Rettungswurf gegen die Aura
der Trigheit der Farbe gescheitert ist. Ein Verzauberung
brechen (SG 22) hebt den Effekt ebenso auf, wie das Opfer
aus dem Wirkungsbereich zu schaffen. Eine Kreatur, die
unter dem Einfluss der Aura der Trigheit steht, kann alle 24
Stunden einen neuen Willenswurf gegen SG 22 ablegen,
um den Effekt der Aura abzuschiitteln. Eine Kreatur, die
einen erfolgreichen Wurf ablegt, ist fiir 24 Stunden gegen
die Aura der Trigheit dieser Farbe immun, und auf eine
Kreatur, die unter dem Effekt einer Aura der Trigheit leidet,
hat ein weiterer Einsatz dieser Fihigkeit durch andere
Farben keine Wirkung. Dies ist ein geistesbeeinflussender
Effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

HG 10 @ m f?i

Auflésende Beriihrung (UF) Die Beriihrung einer Farbe fiihrt
zu einer schrecklichen Auflésung von Fleisch und Knochen.
Ein erfolgreicher Zahigkeitswurf gegen SG 22 halbiert den
Schaden, der durch den Beriihrungsangriff der Farbe aus
dem All verursacht wird. Eine Kreatur, deren Trefferpunkte
durch den Beriihrungsangriff der Farbe aus dem All auf 0
gesenkt werden, muss einen erfolgreichen Zihigkeitswurf
gegen SG 22 ablegen, ansonsten wird sie sofort getétet
und in einen Haufen feiner Asche verwandelt. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Empfindlichkeit gegen Energieeffekte (AF) Eine Farbe aus
dem All erleidet durch Energieeffekte den anderthalbfachen
Schaden (+50 %) sowie einen Malus von —4 auf alle
Rettungswiirfe, um Energieeffekten zu widerstehen. Die
Auflésende Beriihrung einer Farbe aus dem All kann
Energieeffekten keinen Schaden zufiigen. Ihre Fahigkeiten
Aura der Trigheit und Verzehren werden blockiert, wenn
die Farbe vollstindig durch Energieeffekte eingesperrt
wird (zum Beispiel durch die Variante Fensterlose Zelle des
Zaubers Energiekdfig oder durch eine Telekinesesphiire).

Verzehren (UF) Eine Farbe kann als Volle Aktion versuchen,
eine lebende Kreatur oder alles pflanzliche Leben in einer
Region zu verzehren. Wenn sie eine einzelne Kreatur
verzehrt, muss die Farbe sich in Sichtlinie und nicht mehr
als 90 Meter von dem Ziel entfernt aufhalten. Wenn sie
sich vom pflanzlichen oder tierischen Leben einer Region
ernihrt, muss sie sich nur in dieser Region aufhalten.

Sie kann lebende Kreaturen beliebig oft versuchen zu
verzehren (jedoch nur einmal pro Tag flir jede lebende
Kreatur) sowie einmal pro Woche versuchen, eine Region
zu verzehren. Verzehrt die Farbe das pflanzliche Leben
einer Region, ist sie automatisch erfolgreich und zerstért
in dieser Region das pflanzliche Leben wie durch Pflanzen
schrumpfen, indem sie das Wachstum hemmt. Eine
Kreatur kann sich dagegen wehren, von der Farbe aus
dem All verzehrt zu werden, indem sie einen Willenswurf
gegen SG 22 ablegt — ist der Wurf erfolgreich, muss die
Farbe 24 Stunden warten, bis sie einen weiteren Versuch
unternehmen kann, diese Kreatur zu verzehren. Scheitert
dieser Rettungswurf, erleidet das Opfer 1W4 Punkte
Attributsentzug an Charisma und Konstitution. Wird einer
Kreatur durch den Verzehrungsangriff soviel Konstitution
entzogen, dass diese auf 0 sinkt, stirbt sie und fillt zu einer
Masse trockenen Gewebes zusammen. Wird einer Kreatur
durch den Verzehrungsangriff einer Farbe aus dem All
soviel Charisma entzogen, dass dieses auf 0 sinkt, erhilt
sie die einfache Schablone Farblos (siehe unten). Jedes
mal, wenn die Farbe erfolgreich eine Kreatur verzehrt,
erhilt sie 1 Wachstumspunkt. Eine Farbe aus dem All kann
nie mehr als 100 Wachstumspunkte besitzen. Sie kann
100 Wachstumspunkte ausgeben, nachdem sie sich 24
Stunden auf ihr eigenes Wachstum konzentriert hat, und
erhilt dadurch 1 permanenten Trefferwiirfel. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Die tiefsten, seltsamsten Abschnitte des Dunklen Firmaments
bergen wahrlich fremdartige Wesen, und von denen sind nur
wenige beriichtigter als die Farbe aus dem All. Der Mangel eines
physischen Korpers hilt diese todliche auflerirdische Lebensform
kaum davon ab, eine unglaubliche Zerstérung anzurichten.
Die Tatsache, dass ihr Lebenszyklus von ihr verlangt, regel-
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mifig die tiefsten Tiefen des Raumes zu verlassen, um sich in
solchen Gravitationsfeldern, wie sie beispielsweise von Planeten
geschaffen werden, zu befruchten und ihre Nachkommen zu
gebiren, erhoht nur die Gelegenheiten dieses Monsters, zahllose
Welten zu zerstoren.

Die Farbe aus dem All ist genau das — ein bewegliches Strahlen.
Thr Leuchten kommt in der Natur nicht vor, und wenn auch
nur wenige eine Begegnung mit diese Kreaturen iiberleben, um
davon zu berichten, beschreiben sie das Leuchten oder stellen
es in Bildern als diisteres, griingraues Leuchten dar, jedoch sind
diese Beschreibungen fehlerhaft. Eine Farbe aus dem All zu sehen,
bedeutet zu wissen, dass es Dinge gibt, die der humanoide Verstand
niemals vollstindig verstehen, beschreiben oder erkliren kann.

leBensweise

Uber den Lebenszyklus einer Farbe, die in den Tiefen des Alls
lauert, ist nur wenig bekannt, denn nur, wenn sie auf einen Planeten
kommen, um zu wachsen und sich fortzupflanzen, kénnen andere
Lebensformen ihnen begegnen. Eine Farbe kommt normalerweise
durch den Einschlag eines kleinen Meteoriten auf einen Planeten—
der Meteorit ist von der Farbe selbst durchsetzt, und kurz nach der
Ankunft der Sternschnuppe brockelt das Gestein ab und gibt eine
halbfeste Masse von larvenartiger Farbe frei, die in den Boden der
Umgebung einsickert. Obgleich die Farbe kérperlos ist und sich
daher durch feste Korper bewegen kann, kann sie auflerdem als
freischwebendes, unheimliches Leuchten existieren. Natiirliches
Sonnenlicht fligt Farben aus dem All nicht unbedingt Schaden zu,
dennoch bevorzugen sie dunkle Umgebungen wie tiefe Hohlen
oder aufgegebene Brunnen, wo ihr eigenes Leuchten nur wenig
oder keine Konkurrenz hat. Im Verlauf mehrerer Wochen, Monate
oder gar Jahre verzehrt die Farbe alles tierische und pflanzliche
Leben einer Region — der Akt des Verzehrens wirkt merkwiirdig
siichtig machend auf seine Opfer, die nach und nach eine selbst-
zerstorerische Trigheit an den Tag legen, die eine Flucht aus der
Region verhindert. Sobald eine Farbe geniigend Lebensenergie
absorbiert hat, um zur vollen Reife zu gelangen (was in der Regel
dadurch gekennzeichnet ist, dass sie 25 bis 30 Trefferwiirfel erreicht),
sammelt sie ihre Kraft und bricht aus ihrem Nest aus und wird zu
einem funkelnden Licht am Himmel, wihrend sie einen Grofiteil
von sich selbst ins All katapultiert, wo sie ihre unerkennbare
Existenz im Dunklen Firmament fortsetzt. Manchmal bleibt
genug von der urspriinglichen Farbe zuriick, dass sie von allein
iiberleben kann, und in diesem Fall wiederholt der Lebenszyklus
sich wieder und wieder. Von der Farbe aus dem All verdorbene
Gegenden sind fiir sich nicht nur an der unheimlichen Blisse
der beheimateten Flora und den breiten Schneisen verdorrten,
kargen Landes erkennbar, sondern auch an der Prisenz derer,
von denen die Farbe sich ernihrt hat. Diese ungliicklichen, defor-
mierten Individuen, die als farblose Kreaturen bekannt sind, leben
niemals lange, doch wihrend ihres kurzen Daseins treibt sie ihr
Wahnsinn hiufig zu ungewdhnlich gewalttitigem Verhalten, sei
es nun Mensch oder Tier.

€infache schaslowe:
farslos (hg +0)

Eine Kreatur mit der einfachen Schablone Farblos erscheint
schrecklich deformiert und gliitht in derselben unnennbaren
Farbe wie die Kreatur, die sie verdorben hat. Die Schnellen und
Schopfungsregeln einer Farblosen Kreatur sind gleich.

Schépfungsregeln: Dadurch, dass die Farbe aus dem All sie
verzehrt, erleidet eine farblose Kreatur Attributsentzug, doch
sobald die Kreatur diese Schablone erhilt wird sie gegeniiber
weiteren Verzehrungsangriffen von Farben aus dem All immun,
bis sie die einfache Schablone Farblos verliert. Ein Charis-
mawert, der durch den Verzehrungsangriff der Farbe aus dem
All auf o sinkt, wird auf1 gesteigert; alle anderen Attributswerte
verindern sich nicht. Um diese einfache Schablone von einer
Kreatur zu entfernen, muss man nur alle ihre Attribute wieder
auf die normalen Werte bringen. Solange eine Kreatur unter der
Schablone Farblos leidet, ist sie gegeniiber Kreaturen, die nicht
die Farben der Farbe aus dem All ausstrahlen, ungewohnlich
aggressiv und erhilt einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe und
Schadenswiirfe mit Waffen gegen solche Ziele. Alle 24 Stunden
muss eine Kreatur, die unter dieser einfachen Schablone leidet,
einen Zihigkeitswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht zu feiner
Asche zu zerfallen - solch ein Schicksal bedeutet den sofortigen
Tod und, fiir viele Farblose Kreaturen, die einzige Méglichkeit,
einem Leben voller Schmerz zu entrinnen.




gnoph-keh

Ein Wirbel eiskalten Windes umgibt diese sechsbeinige, birendhnliche
Monstrositdt. Ein einziges Horn ragt aus seinem knurrenden
Gesicht.

GNOPH-KEH

EP 12.800

CB Grofle magische Bestie (Kilte)

INI +1; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Schneesicht;
Wahrnehmung +22

Aura Kilte (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 24
(+1 GE, -1 GréRe, +15 natiirlich)

TP 147 (14W10+70)

REF 12, WIL +11, ZAH +14

Immunititen Kilte

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer, Hitzeempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 12m

Nahkampf 4 Klauen +20 (1W6+7), Durchbohren +20
(1W8+7/19-20/x3)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Schneesturm, Michtiger Sturmangriff
(Durchbohren, 2W8+14/19-20/x3)

SPIELWERTE

ST 24, GE 13, KO 20, IN 13, WE 20, CH 21

GAB +14; KMB +22; KMV 33 (41 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Kritischer Treffer (blutend), Kritischer-Treffer-Fokus,
Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer
(Durchbohren)

Fertigkeiten Heimlichkeit +14 (+22 im Schnee oder auf dem
Eis), Klettern +24, Wahrnehmung +22; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +8 im Schnee oder auf dem Eis

Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Eisquerer

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige kalte

Organisation Einzelginger, Paar oder Versammlung (3-8)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eisquerer (AF) Diese Fahigkeit funktioniert wie der Zauber
Spinnenklettern, nur dass die Oberfliche, auf der der Gnoph-
Keh herum klettert, vereist sein muss. Die Bestie kann sich
ohne Malus iiber eisige Oberflichen bewegen und braucht
keinen Wurf auf Akrobatik abzulegen, um zu rennen oder
einen Sturmangriff auszufiihren.

Hitzeempfindlichkeit (AF) Ein Gnoph-Keh erhilt einen Malus
von —4 auf alle Rettungswiirfe, die er ablegt, um dem Effekt
hoher Temperaturen zu widerstehen (siehe Pathfinder
Grundregelwerk, S. 443). Wenn ein Gnoph-Keh auf diese
Weise Schaden durch Hitze erleidet und der Schaden
durch Temperaturen von tiber 33°C ausgelést wird, ist der
Schaden, den die Kreatur nimmt, immer tédlicher Schaden.
Unter diesen Umstinden funktioniert die Kélteaura des
Gnoph-Keh iiberhaupt nicht.

Kilteaura (UF) In einem Umkreis von 9 Metern strahlt ein

Gnoph-Keh eine Aura klirrender Kilte ab. Jede Kreatur,

die ihren Zug innerhalb dieses Bereiches beendet, nimmt
2W6 Punkte Kilteschaden. Wenn sie sich in einem

Schneesturm aufhilt (entweder auf magische Weise
geschaffen, zum Beispiel durch den Gnoph-Keh, oder ein
natiirlich vorkommender), muss sie einen Zihigkeitswurf
gegen SG 22 ablegen, um zu verhindern, dass sie durch die
betdubende Kilte 1 Runde lang ins Wanken gerit. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Schneesicht (AF) Ein Gnoph-Keh kann perfekt unter
verschneiten Bedingungen sehen und erhilt keine Mali auf
Wahrnehmungswiirfe, wenn er sich im Schnee aufhilt.

Schneesturm (UF) Ein Gnoph-Keh kann als Standardaktion
einmal pro Stunde einen stehenden Schneesturm in einer
Ausbreitung mit 6 Metern Radius erschaffen. Der Gnoph-
Keh kann das Auge des Sturms an jeden Ort innerhalb
seiner Reichweite platzieren. Mehrere Gnoph-Keh kénnen
mit der Aktion Jemand anderem helfen einem einzelnen
Gnoph-Keh dabei helfen, einen viel gréfleren Schneesturm
zu erzeugen — jeder zusitzliche Gnoph-Keh, der den ersten
unterstiitzt, erhéht den Radius des Schneesturms um
6 Meter. Alle Gnoph-Keh, die der ersten Kreatur helfen
wollen, miissen sich im Wirkungsbereich der Kilteaura
dieses Gnoph-Keh aufhalten. Nachdem er geschaffen
wurde, bleibt der Schneesturm fiir 1 Stunde aktiv, wenn
erin einer kalten Umgebung geschaffen wurde, oder
fiir 1 Minute in einer anderen Umgebung. Der Wind im
Wirkungsbereich des Schneesturms blast im Uhrzeigersinn
mit der Geschwindigkeit eines Windsturms, schrankt die
Sicht wie Nebel ein, und die Umgebung wird durch ihn
zu Schwierigem Geldnde. Ein Gnoph-Keh kann sich ohne
Malus durch einen Schneesturm bewegen (sei es nun ein
magischer oder natiirlich vorkommender Schneesturm).

Der Gnoph-Keh ist eine sechsbeinige, gehérnte Kreatur, die in
Gestalt und Kontur einem Eisbiren ihnelt, aber einen grausamen
und kreativen Verstand besitzt, der sie von einer wilden Bestie
abhebt und zu einem mérderischen Kriegstreiber macht. Der
Gnoph-Keh ist mit einem dichten Pelz aus zotteligen Fell bedeckt
und kann sich gleichsam auf zwei, vier sowie sechs Beinen
fortbewegen. Die Kreatur zieht es vor, sich auf allen sechs Beinen
fortzubewegen, wenn sie ihren michtigen Sturmangriffanwendet
oder rennt, doch stellt sie sich im Kampfaufihre Hinterbeine, um
ihre vier Vorderklauen auf ihre Feinde niedersausen zu lassen.
Da der Gnoph-Keh ebenso geschickt darin ist, michtige Schnee-
stiirme zu entfesseln wie er sich unter solchen Bedingungen
bewegen und sehen kann, ist die Kreatur zu recht in den eisigen
Gefilden gefiirchtet, in der sie beheimatet ist.

leBensweise

Der Gnoph-Keh ist und war schon immer eine Bestie aus den
Reichen des Eises. Temperaturen iiber dem Gefrierpunkt sind dem
Gnoph-Keh unangenehm, weshalb ein verlingertes Ausgesetztsein
in warmen oder heiffen Temperaturen dazu fithren kann, dass
diese michtige Kreatur stirbt. Seine Kilteaura schiitzt ihn ein
wenig, wenn er sich in gemifiigtere Regionen begibt, doch sobald
er sich in einer subtropischen oder Zhnlich warmen Umgebung
aufhilt, kann sein eisiger Kérper die Temperaturen nicht mehr
ausgleichen — sein Fleisch beginnt im wahrsten Sinne des Wortes
zu schmelzen, als bestiinde er aus Eis und Schnee. Das Blut des
Gnoph-Keh ist wissrig blau, und wihrend er schmilzt, fliefit diese
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blasse Fliissigkeit massig und dampfend aus seinem Kérper,
wodurch der Kreatur heftiger Schmerz zugefligt wird. Berichte
iiber Gnoph-Keh, die unter solchen Umstinden in blinde Raserei
verfielen und alles und jeden angriffen, der sich in ihrer Nihe
befand, ohne zu versuchen, sich in Sicherheit zu bringen, miissen
stark bezweifelt werden, da ein Gnoph-Keh, der solch extremen
Temperaturen ausgesetzt ist, im Allgemeinen alles in seiner
Macht stehende tut, um zu fliehen. Er kann seine Fihigkeit
einsetzen, Schneestiirme zu erzeugen, um seinem Schicksal zu
entgehen, doch in heiflen Umgebungen wird das Unausweich-
liche nur durch die Tatsache verzogert, dass diese Fihigkeit nur
eine Minute lang anhilt.

Auch wenn sie frither einst zahlreicher waren, sind Gnoph-Keh
in den gefrorenen Odlanden und Gebirgshéhen, in denen sie sich
mit Vorliebe aufhalten, heutzutage nur noch spirlich gesit. Dieser
Umstand, gepaart mit der langen Trichtigkeit dieser Kreatur, fiihrt
dazu, dass wenige Gnoph-Keh geboren werden. Diese Monster
sind ungewdhnlich langlebig, und alles weist darauf hin, dass sie
Jahrhunderte, wenn nicht sogar Jahrtausende iiberleben kénnen,
wenn sie nicht durch Krankheiten hin gerafft oder gewaltsam
getotet werden. Gnoph-Keh suchen die Gesellschaft anderer ihrer
Art nur aus zwei Griinden — um sich zu paaren (ein Ereignis, das
in der Regel einem Gnoph-Keh nur einmal in einhundert Jahren
zuteil wird) oder um Krieg zu fithren.

Gnoph-Keh sind Hermaphroditen und in der Lage, andere ihrer
Artzu befruchten, wihrend sie gleichseitig selbst schwanger werden
konnen (sie konnen sich jedoch nicht selbst befruchten). Trotz
seiner Ahnlichkeit mit einem Siugetier, gebirt ein Knoph-Keh
keinen lebenden Jungen - stattdessen legt er einen Haufen von
ungefihr einem Dutzend pelziger Eier, die er im Schnee oder unter
dem Eis eines Gletschers vergribt. Wihrend die Eier heranreifen,
verschlingen sie sich allmihlich gegenseitig, bis schlieflich
nur ein einzige Ei iibrigbleibt. Die Kreatur darin schliipft
nicht im eigentlichen Sinne, sondern absorbiert einfach
die lederartige, pelzige Hiille, die sie umgibt, und wird
zu einem ausgewachsenen Gnoph-Keh.

leBenNsSRZUM UNO
sozialverhalcten '

Die vorherrschend treibende Kraft hinter
der Gesellschaft der Gnoph-Keh ist der
Krieg — nicht zwischen ihnen selbst,
sondern gegen andere Kreaturen, die ihr
Reich teilen. Ob nun dieser Trieb, Krieg
zu fiihren, in einem seltsamen psychologi-
schen Drang begriindet liegt, der seinen
Ursprung in den gemeinsamen, angebo-
renen Erinnerungen dieser Kreaturen

an vergangene Interaktionen
mit wesentlich feindseligeren
Voélkern hat, oder es einen
ginzlich anderen Auslgser
gibt, man kann nicht
verhehlen, dass die
Gnoph-Keh Vergniigen
daran empfinden, anderen Vélkern
Leid zu bringen—insbesondere Humanoiden.
Die einzigen Gelegenheiten, bei denen Gnoph-Keh

mit Vertretern einer dieser ,niederen Volker” interagieren, dient

dem Zweck, sie zu unterwerfen und eine Armee aufzubauen, die
die Gnoph-Keh anschlieffend gegen dhnliche Vélker einsetzen
konnen, denn das einzige, was die Lust der Gnoph-Keh auf
Krieg noch iibertrifft, ist das Vergniigen, Stimme gegeneinander
aufzuhetzen. Sobald ein Stamm all seine Feinde ausgeloscht
hat, folgt unvermeidlich die totale Vernichtung des siegreichen
Stammes durch seinen hasserfiillten Befehlshaber. Auf diese Weise
kann ein einziger Gnoph-Keh weit groferer Gruppen ausléschen
als er unter normalen Umstinden alleine in der Lage wire.

Wenn die Gesellschaft der Gnoph-Keh der Menschheit
gegeniiber monolithisch erscheinen mag, liegt das vornehmlich
einfach daran, dass der Grof$teil der Interaktion zwischen Menschen
und Gnoph-Keh von Schmerz und Tod geprigt ist. Und wihrend
Gnoph-Keh sich in der Regel nicht in Gruppen zusammen-
finden oder Stidte bauen, gibt es in bestimmten merkwiirdigen
und uralten Ruinen in den eisigen Winkeln der Welt Hinweise
darauf, dass auch das Gegenteil der Fall sein kann. Die meisten
Gnoph-Keh verbringen ihre Zeit allein in innerer Einkehr oder
damit, absonderliche Statuen anzubeten, die sie aus Gletschern
oder dem Eis gefrorener Seen heraus hauen. Das Aussehen der
Gotter der Gnoph-Keh ist fremdartig und erschreckend. Da es
unter den Gnoph-Keh nur sehr wenige Kleriker oder gottliche
Zauberkundige gibt, neigen einige Gelehrte zu der Theorie, dass
diese Statuen eigentlich Nachbildungen einer lingst verges-
senen und sogar noch schrecklicheren Macht sind - vielleicht
derselben Macht, die die Gnoph-Keh vor so langer Zeit beinahe
ausrottete und in ihrem Geist die tiberwiltigende Neigung zum
Krieg entfachte.




mi-Ggo
Der Kopf dieser unnatiirlich anmutigen Kreatur besteht aus

einem knollenformigen, pilzartigen Klumpen, sie besitzt stachelige
Insektenfliigel und ein Gewirr aus spitzen, krallenbesetzten

Beinen.

EP 2.400

NB Mittelgrofie Pflanze

INI +5; Sinne Blindsicht 9m, Dimmersicht; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 14
(+1 Ausweichen, +5 GE, +4 natiirlich)

TP 66 (7W8+35)

REF +7, WIL +4, ZAH +10

Immunititen wie Pflanze, Kilte; Resistenzen Elektrizitit 10,
Feuer 10; SR 5/Hiebwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (gut)

Nahkampf 4 Klauen +10 (1W4+3 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Ausweiden, Hinterhiltiger Angriff +2W6

SPIELWERTE

ST 16, GE 20, KO 21, IN 25, WE 14, CH 15

GAB +5; KMB +8 (+12 Ringkampf); KMV 24 (32 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Ausweichen, Kampfreflexe, Tauscher, Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +18, Fliegen +9, Heilkunde +9,
Heimlichkeit +15, Mechanismus ausschalten +18,
Verkleiden +18, Wahrnehmung +12, Wissen (Arkanes) +14,
Wissen (Geographie) +14, Zauberkunde +14;
Volksmodifikatoren Bluffen +4, Verkleiden +4

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Mi-Go; kann nicht sprechen

Besondere Eigenschaften Gegenstand herstellen, Keine
Atmung, Sternenflug, Tiuschen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar, Aufklirer (3-8) oder Invasoren
(9-16)

Schitze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ausweiden (AF) Ein Mi-Go ist mit seinen Klauen in der Lage,
an hilflosen Kreaturen oder solchen, die es umklammert
hat, schnelle und schmerzvolle chirurgische Eingriffe
vorzunehmen. Wenn ein Mi-Go (zusitzlich zu jedem
anderen Effekt durch einen erfolgreichen Wurf) einen
erfolgreichen Ringkampfwurf ablegt, fiigt es dem
Opfer Schaden durch seinen Hinerhiltigen Angriff zu.
Eine Kreatur, die solchen Schaden nimmt, muss einen
Zihigkeitswurf gegen SG 18 ablegen, ansonsten nimmt
sie auch 1W4 Punkte Attributsschaden durch den invasiven
Eingriff (die Art des Attributsschadens bestimmt das Mi-Go
zum Zeitpunkt, an dem es Ausweiden einsetzt). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

Gegenstand herstellen (AF) Alle Mi-Go besitzen die Fihigkeit,

seltsame Gegenstande herzustellen, bei denen, wenn genug

Zeit und Ressourcen zur Verfiigung stehen, die Grenzen

zwischen Magie und Technologie verschwimmen. Diese

Fahigkeit erlaubt es einem Mi-Go, alle Voraussetzungen

des Talentes zu Herstellung von Gegenstanden und

alle Voraussetzungen von Zaubern fiir die Herstellung
magischer Gegenstidnde zu ignorieren — und der
hergestellte Gegenstand ist immer Mi-Go-Technologie
(siehe unten). Mi-Go kénnen die Fertigkeit Heilkunde
anwenden, um Mi-Go-Technologie herzustellen. Wenn

ein Mi-Go diese Fihigkeit einsetzt, um einen Gegenstand
herzustellen, muss es eine gréfere Anzahl seltsamer
Zutaten und Verbrauchsmaterial aufwenden — wodurch
die Kosten in GM fiir die Herstellung dieses Gegenstandes
praktisch verdoppelt werden.

Keine Atmung (AF) Ein Mi-Go atmet nicht und ist gegen alle
Effekte immun, fiir die Atmung vorausgesetzt wird (zum
Beispiel Gifte, die eingeatmet werden). Es erhilt dadurch
keine Immunitit gegen Wolken- oder Gasangriffe, die keine
Atmung voraussetzen.

Sternenflug (UF) Ein Mi-Go kann in der Leere des Alls
tiberleben. Es fliegt mit unglaublicher Geschwindigkeit
durch den Raum. Obgleich die exakte Reisezeit variiert,
benétigt es fiir die Durchquerung eines gesamten
Sonnensystems nur 3W20 Monate, wohingegen ein
Reise auflerhalb 3W20 Jahre dauern kann (oder linger,
Entscheidung des SL)— wenn man davon ausgeht, dass das
Mi-Go den Weg zu seinem Zielort kennt.

Tauschen (AF) Ein Mi-Go ist ein Meister der Tauschung
und erhilt einen Volksbonus von +4 auf Bluffen und
Verkleiden. Fiir Mi-Go sind Bluffen und Verkleiden immer
Klassenfertigkeiten.

Mi-Go sind sowohl Wissenschaftler als auch Kolonisten —
auflerirdische Reisende aus dem Dunklen Firmament, die das
Universum als Boden sehen, der erobert und beherrscht sein will.
Thre Zahl kann von Planet zu Planet variieren, doch betrachtet man
sie in galaktischem Mafdstab, kann der blofSe Umfang jemanden
um den Verstand bringen.

Ein durchschnittliches Mi-Go ist ungefihr so grof§ wie ein
Mensch, wiegt jedoch nur go Pfund.

leBensweise

Obwohl die Gestalt eines Mi-Go augenscheinlich die eines
Gliederfiifllers ist, hervorgehoben durch seine langen, insekten-
artigen Gliedmaflen und lichtdurchlissigen Fliigel, ist die Kreatur
tatsichlich eine hoch entwickelte Form eines auflerirdischen
Fungus. Mi-Go kommunizieren iiber eine Kombination von Klick-
geriuschen ihrer Scheren und feinen Verinderungen der Firbung
ihrer knollenférmigen Kopfe — andere Kreaturen konnen diese
Sprache lernen, doch ohne eine ihnliche Physiologie (oder die
Fihigkeit, diese Laute und Farben durch Illusionen zu imitieren),
kénnen sie einem Mi-Go héchsten ,,zuhéren”. Ein Mi-Go kann mit
einer seltsamen, summenden Stimme sprechen, doch gewéhnlich
nur, wenn es gezwungen ist, mit anderen Kreaturen verbal
kommunizieren zu miissen.

leBeNSRZUM UNO
sozialverhalcten

Die Ziele der Mi-Go, die einen Planeten erobern und kolonisieren,
konnen sehr unterschiedlich sein, von der Ausbeutung der
mineralischen Bodenschitze bis hin zur Suche nach biologischen
Quellen fiir ihre wissenschaftlichen Experimente. Hiufig werden
Mi-Go von primitiven Gesellschaften, auf die sie treffen, fiir Gotter
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oder Dimonen gehalten, und sie nutzen diese Angste aus, um
ihre Ziele voranzubringen. Sie sind Meister der Verkleidung und
mischen sich hiufig unbemerkt unter die Bevolkerung, um die
Gesellschaft fiir ihren eigenen Bedarfzu manipulieren, abzuernten
und irgendwann zu verzehren. Trotz ihrer Fertigkeiten in dieser
Hinsicht errichten sie ihre wichtigsten Bauwerke in der Regel in
abgelegenen Gebieten — Hiigel und Gebirge werden wegen eines
Ubermafles an Héhlen und anderer natiirlicher Figenschaften
bevorzugt, da sie mit Leichtigkeit in verteidigungsfihige Verstecke
umgebaut werden kénnen.

Obgleich sie Meister merkwiirdiger biologischer Technologien
sind, sind Mi-Go in religiésen Angelegenheiten sehr
leidenschaftlich. Die meisten verehren Schub-Niggurath, da sie die
Fruchtbarkeit der Gottin als Inbegriff ihrer eigenen biologischen
Technologien und Fertigkeiten sehen. Fiir ein Mi-Go gibt es
keinen Unterschied zwischen den kalten, harten Tatsachen der
Wissenschaft und der aufs AufSerste deutbaren Vielschichtigkeit
des Glaubens.

mi-go-techwnologie

Die Beherrschung chirurgischer und biologischer Technologie
beinhaltet auch Magie; die Techniken, die sie flir die Erreichung
einer Weltkolonisierung einsetzen, manifestieren sich in einer
weitreichenden Vielfalt seltsamer und erschreckender Werkzeuge.
Diese Gerite vermischen auf merkwiirdige und beunruhigende
Weise Magie mit Technologie. Grofitenteils funktioniert Mi-Go-
Technologie wie normale magische Gegenstinde —andere Kreaturen
nehmen diese Mechanismen einfach als verstérend und bizarr wahr.
Die Funktionsweise von Gegenstinden mit Mi-Go-Technologie
kann wie bei normalen magischen Gegenstinden herausgefunden
werden, jedoch mit einem Malus von —5 auf Zauberkunde. Ebenso
ist die Benutzung von Mi-Go-Technologie mittels Magischen
Gegenstand benutzen mit einem Malus von —5 belegt. Nach Wahl
des SL kénnen diese Mali verschwinden, nachdem ein Charakter
sich mit der Mi-Go-Technologie vertraut gemacht hat (beispiels-
weise nachdem er im Verlauf von ein oder zwei Abenteuern den
Gegenstand identifiziert oder ihn benutzt hat).

Wihrend du Mi-Go-Technologie einfach dadurch simulieren
kannst, dass du bereits existierende magische Gegenstinde als
bizarre und ungewéhnliche Dinge darstellst (ein Trank: Schwere
Wunden heilen der Mi-Go erscheint zum Beispiel als Spritze, die mit
einer blubbernden blauen Fliissigkeit aufgezogen wurde, wihren
ein Gewitterzepter wie ein merkwiirdiger, gewehrartiger Apparat
aussehen koénnte, der aus Kristall und pulsierenden, fleischigen
Adern besteht und Kilteschaden anstatt elektrischem Schaden
anrichtet), sollten andere Gegenstinde einzigartiger sein, wie zum
Beispiel das folgende Exemplar.

GEHIRNTANK

Aura Durchschnittliche Nekromantie; ZS 9
Ausriistungsplatz keiner; Preis 5.000 GM;
Gewicht 10 Pfd.

BESCHREIBUNG

Ein Gehirntank erlaubt einem chirurgisch entfernten Gehirn
einer Kreatur der Kategorie Grofl oder kleiner, weiterhin zu
funktionieren, nachdem es aus dem Kérper entnommen wurde.
Eigentlich ist die Kreatur, der das Gehirn entnommen wurde,
tot, doch solange das Gehirn im Tank bleibt, kann die Kreatur
weiterhin denken. Einstellrider an den Seiten des Zylinders
bestimmen, ob das Gehirn sehen, héren oder mithilfe eines

Lautsprechers, der in die Oberfliche des Tanks eingelassen ist,
mit kratziger Stimme reden kann. Das Gehirn kann alle Sprachen
sprechen und verstehen, die es zu Lebzeiten gelernt hat, und
behilt die folgenden Fertigkeiten mit den Réngen, die es sich
in seinem friiheren Leben angeeignet hat: Bluffen, Diplomatie,
Motiv erkennen, Schitzen, Sprachenkunde, Wahrnehmung und
alle Wissensfertigkeiten. Es verliert alle anderen Fihigkeiten,
darunter auch rein geistige, die es zu Lebzeiten besessen hat.
In der Regel konservieren die Mi-Go Gehirne von Humanoiden
auf diese scheufllich Weise, wenn sie eine Kreatur zu einem
spiteren Zeitpunkt befragen méchten oder wenn sie eine
Kreatur als Quelle fiir Ratschlidge oder zu Forschungszwecken
erhalten wollen.

Ein Gehirntank besteht fiir gewéhnlich aus dunklem Metall
und besitzt eine Hirte von 10 und 30 Trefferpunkten; die
Hirte und die Gesamttrefferpunkte von Tanks aus anderen
Werkstoffen kénnten hoher oder niedriger sein. Wenn ein
Gehirntank zerstért wird, ist das Gehirn darin verloren. Wenn
die Kreatur, deren Gehirn entnommen wurde, ins Leben
zuriickgeholt wird, wird das Gehirn ebenfalls zerstért, und nur
michtige Effekte, durch die man einen ganzen Kérper neu
entstehen lassen kann, kénnen eine Kreatur wieder ins Leben
zuriickholen, deren Gehirn entfernt worden ist. Achte darauf,
dass der Preis in GM zur Herstellung eines Gehirntanks nur
fiir diese Grundausstattung gilt — das Gehirn einer besonders
klugen Kreatur kénnte einigen Kdufern mehr als 5.000 GM wert
sein, insbesondere wenn die Informationen, die das Gehirn
besitzt, besonders heikler Natur sind.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Magisches Geftif3, Sanfte Ruhe,
7 Range in Heilkunde; Kosten 2.500 GM




SPOREN VON schus-
NigGguracth

Man sagt die Schwarze Ziege der Wilder hitte eintausend Junge,
und auch wenn dies wahrscheinlich wahr ist, ist nur eine Handvoll
dieser Nachkommen von jenen wenigen Gliicklichen gesichtet und
identifiziert worden, die eine Inkarnation von Schub-Nigguraths
Essenz gesichtet und iiberlebt haben. Eine solche Manifestation
von Schub-Nigguraths Nachkommen sind ihre Sporen bzw.
Samen. Dies sind Larvenkreaturen die mit der Absicht in der
Materiellen Ebene abgelegt worden sind, ihren Einfluss auf diese
Welt zu vergréflern. Sie durchlaufen zwei unterschiedliche Lebens-
stadien: Briitendes Geschwiir und Schneckengeziicht.

BRUTeNDes geschwuRr

Fahl und blutleer taumelt eine brutal enthauptete Leiche vorwdrts.
Wo ihr Kopf sein sollte, schnellt stattdessen ein Wald grauenvoller,
unnatiirlicher Tentakel hervor und schldgt um sich, als wolle er
sich gleichzeitig tiefer in seine fleischige Hiille bohren und ihr
entkommen.

BRUTENDES GESCHWUR

EP 6.400

CB Mittelgrofie Aberration

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf§ 16
(+1 Ausweichen, +6 GE, +6 natiirlich)

TP 115 (10W8+70)

REF +11, WIL +9, ZAH +12

Immunititen geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 2 Hiebe +15 (1W6+8), Tentakel +10 (1W8+4 plus
Ergreifen)

Besondere Angriffe Wiirgen (1W8+4), Zehren

SPIELWERTE

ST 26, GE 23, KO 24, IN 7, WE 14, CH 17

GAB +7; KMB +15; KMV 32

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff

Fertigkeiten Heimlichkeit +19, Wahrnehmung +15

Sprachen Aklo

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig an Land

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ausbriiten (AF) Wenn ein Briitendes Geschwiir einer Kreatur

genligend Lebenskraft entzogen hat, platzt es in 2W4+2

Schneckengeziichte auf. Diese wurmartigen Schrecken

kriechen in den nahegelegenen Schatten und lauern auf

potentielle Wirte, die sich in der Nihe aufhalten. Wenn dies

geschieht, wird das Briitende Geschwiir zerstért. Es besteht

eine Chance von 1%, dass sich ein Briitendes Geschwiir

statt in ein Schneckengeziicht in ein Dunkles Junges von

Schub-Niggurath (siehe Seite 82) verwandelt.

Zehren (AF) Immer wenn ein Briitendes Geschwiir einer
intelligenten, lebenden Kreatur mit seinem Wiirgeangriff
Schaden zufiigt, fiigt es ihr ebenfalls 1W3 Punkte
Charismaschaden zu, da es an der Essenz des Lebewesens
zehrt. Wenn ein Briitendes Geschwiir innerhalb einer
Stunde 10 Punkte Charisma entzieht, briitet es sich sofort
zu einem Schneckengeziicht aus (siehe unten).

Ein Briitendes Geschwiir ist eine grauenerregende, duale
Kreatur: ein widernatiirlicher Parasit und ein enthaupteter
humanoider Korper, aus dem seine Tentakel sich hervor winden
wie ein Gewirr aus peitschenden, anomalen Képfen. Nur wenige
bekommen ein Briitendes Geschwiir jemals ohne seine humanoide
Riistung zu Gesicht, doch in der Brusthohle dieses ausgehdhlten
Wirtskérpers windet sich ein herzformiger Kérper, der sich in einer
iibel zusammengesetzten Masse aus embryonalen Eigenschaften
windet und in einem Gewirr aus stacheligen Auswiichsen endet.
Diese Auswiichse peitschen aus dem Stumpf des explodierten
Kopfes des Wirtskorpers hervor, durchlgschern jedoch auch den
Korper und iibernehmen die Kontrolle iiber Muskeln und Organe,
wie ein abscheulicher Puppenspieler die Fiden fiihrt. Die Leiche
eines fritheren Wirtes wird mit sonderbaren Ausscheidungen
angefiillt und durch die Auswiichse verstirkt, die seine Gestalt
zum Zucken bringen und verleiht dem, was wie eine verkriippelte
Gestalt erscheint, unnatiirliche Stirke und Geschwindigkeit.
Jene Tentakel, die sich nach drauflen winden, dienen dem
Wesen sowohl als Sinnesorgane als auch als Ernihrungssonden,
durch die ein Geschwiir die Lebenskraft anderer denkender
Kreaturen aufzehrt. Sobald es sich vollgefressen hat, platzt es in
einer 6bszénen Weiterentwicklung: Der Korper schwindet mit
schrecklicher Geschwindigkeit dahin und teilt sowohl die eigene
und die geraubte Lebenskraft in mehrere Tentakel auf. Diese
Gliedmafien teilen sich ebenfalls und reiflen sich als zuckendes,
dummes Schneckengeziicht von dem Korper des Geschwiirs los —
als parasitirer Schrecken, dem es nach nichts anderem geliistet, als
andere lebende Kreaturen zu befallen und durch deren Tod noch
mehr von ihrer grausigen Art zu verbreiten.

Ein durchschnittliches Briitendes Geschwiir ist so grofd wie
der Kérper des Humanoiden, den es befillt, wozu noch 60 bis 9o
Zentimeter an zusitzlicher Gréfle durch ungefihr ein Dutzend
wild zuckender Auswiichse hinzu kommen.

schuneckengezucht (hg 5)

Ein Schneckengeziicht ist ein aufgeblihter, fremdartiger Wurm von
der Linge des Unterarms eines Mannes und stellt die primitivste
Form einer Spore von Schub-Niggurath dar. Diese widerwirtigen
Kreaturen besitzen schneckenartige Korper von der Farbe verrot-
tender Algen und sind mit dickem Schleim tiberzogen. Da das
Schneckengeziicht schnell zum Opfern gréflerer Kreaturen wird,
wagt es sich selten allein in die Welt hinaus. Obwohl es sich mit
einer Bewegungsrate von 3 Metern pro Runde bewegen kann,
versteckt sich ein Schneckengeziicht hiufig in dunklen Tiimpeln
oder schattigen Erdspalten und lauert auf das warme Fleisch und
nachgiebige Gehirne, nach denen es lechzt.

Wenn es das gleich Feld betritt, in dem sich ein Schnecken-
geziicht aufhilt (oder von einem Schneckengeziicht angegriffen
wird), muss eine Kreatur einen Wahrnehmungswurf gegen SG
16 ablegen, um festzustellen, dass das Schneckengeziicht etwas
anderes ist als eine normale Schnecke (wobei ein verstecktes
Schneckengeziicht noch schwerer zu entdecken ist). Wenn dieser
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Wahrnehmungswurf fehlschligt, springt das Schneckengeziicht
die Kreatur an und gribt sich in ihr Fleisch. Die Kreatur kann
versuchen, dem Schneckengeziicht mit einem Reflexwurf gegen
SG 16 auszuweichen, allerdings nur, wenn die Kreatur sich der
Gegenwart des Schneckengeziichts bewusst ist. Jede beliebige
Menge von Schadensreduzierung reicht aus, damit die Kreatur
gegen Parasitenbefall immun ist.

Sobald ein Schneckengeziicht einen lebendigen Korper befallen
hat, gribt es sich bis zum Schidel des Wirtes vor und umschlingt
das Kleinhirn, wo es anwichst und sich von der Energie ernihrt,
die Gedanken hervorbringen. In der ersten Runde nach dem
Befall kann das Beibringen von Kilteschaden gegen das Opfer
das Schneckengeziicht téten und den Wirt retten — jedoch nur,
wenn das Opfer innerhalb 1 Runde nach dem Befall 10 oder mehr
Punkte Schaden nimmt. Man kann das Schneckengeziicht auch
herausschneiden, doch je linger es in einem Wirtskérper sitzt,
desto mehr Schaden wird dadurch angerichtet. Um es herauszu-
schneiden ist eine Hiebwaffe und ein Wurf auf Heilkunde gegen
SG 25 notwendig, wodurch fiir jede Runde, die das Opfer befallen
war, 1W6 Punkte Schaden angerichtet werden. Wenn der Wurf auf
Heilkunde erfolgreich ist, wird das Schneckengeziicht entfernt.
Nach 3 Runden hat das Schneckengeziicht allerdings das Gehirn
erreicht und kann nicht auf chirurgischem Wege entfernt werden,
ohne den Wirt zu toten. Krankheit kurieren tétet jedes Schnecken-
geziicht in oder an einem Wirt.

Nachdem das Schneckengeziicht das Gehirn des Wirtes
erreicht hat, stellt es sich als gutartiger Parasit heraus — zumindest
anfinglich. Der Wirt eines Schneckengeziichtes profitiert von
einer totalen Immunitit gegen geistesbeeinflussende Effekte, da
die Anwesenheit des Schneckengeziichtes derartige Magie durch-
einanderbringt und verschlingt. Dieser Vorzug hilt jedoch nicht
lange an, da sich das Schneckengeziicht nach einem verinder-
lichen Zeitraum (bei Humanoiden im Durchschnitt 2W6 Tage,
jedoch manchmal mehr oder weniger bei anderen Kreaturen-
arten) zu einem Briitenden Geschwiir entwickelt, einem neuen
Stadium in seinem Lebenszyklus, das damit beginnt, dass es
das Gehirn seines Wirtes verschlingt, aus dem Kopf hervor
platzt und die Kontrolle iiber den enthaupteten Wirtskérper
iibernimmt — ein beinahe nahtloser Vorgang, der den Wirt
sofort tétet. Das Ergebnis ist eine neue Kreatur, ein Briitendes
Geschwiir, bekleidet mit der Haut des fritheren Wirtes. Wenn
der Wirt getdtet wird, bevor das Schneckengeziicht vollstindig
herangereift ist, macht der Parasit eine schnelle Notfallreife
durch und iibernimmt die Kontrolle iiber den Wirtskérper, als
wire er zur vollen Reife gelangt — allerdings stellen sich solche
Briitenden Geschwiire selten als so langlebig heraus wie ihre
voll ausgereiften Verwandten.

unNnkonNTRroOllierte
forTpflanzung

Die Sporen von Schub-Niggurath, sowohl in der Form
eines Briitenden Geschwiirs als auch der eines Schnecken-
geziichts, existieren nur aus einem einzigen Grund: ihre
tible Spezies zu vermehren, wie es ihre unerkennbare
Brutmutter verlangt. Thre Methoden sind nicht die von
besessenen Kultanhingern oder auflerweltlichen Draht-
ziehern. Sie haben eher Ahnlichkeit mit lebenden Krank-

heiten, massiven Viren, die sich einschleichen, befallen und
iiberwiltigen und nicht mehr wollen, als ihre Art zu verbreiten

i

und den Weg freizumachen fiir eine neue, gréfiere Generation, die
sich im Namen der Ziege mit den Tausend Jungen weiter vermehrt,
deren Existenz ein einzige Anbetung ihrer Macht darstellt.

Sporen haben keine anderen Ziele als sich zu vermehren. Nach
ihrer fremdartigen Philosophie ist das Befallen eines Opfers, die
Entwicklung in ein Geschwiir und der darauffolgende , Aufstieg”
das Hochste. Wihrend ein Schneckengeziicht nur eine instinkt-
gesteuerte Rolle im grofen Kreis spielt, sind Briitende Geschwiire
wahrhaft fanatisch und besessen von der Vermehrung. Obgleich sie
es vermeiden, mit anderen ihrer Art zu konkurrieren, versucht jedes
Geschwiir dennoch sicherzustellen, dass es sich verbreiten kann,
wenn die Mittel begrenzt sind. Die Sporen haben kein Interesse
daran, ihre humanoiden Wirte zu rationieren, damit sichergestellt
ist, dass ihre Verbiindeten oder ihre Brut sich vermehren kann.
Sie kiitmmern sich stattdessen nur um den Augenblick und die
sofortige Moglichkeit, sich fortzupflanzen. Daher kénnen ganze
Regionen durch den infektiésen Einfall dieser Sporen ausgeloscht
werden, die noch verzweifelter werden, da Wirtskorper und, mit
fortschreitender Entwicklung, die Moglichkeiten der Erflillung
ihres einzigen Lebenszwecks immer weniger werden.




Neues mysTerium (zaus Oen
ausBaurReGgeln - magie)

punNkles firmament

Gottheiten: Lamashtu, Norgorber, Zon-Kuthon.

Klassenfertigkeiten: Ein Mystiker mit dem Mysterium des
Dunklen Firmaments fligt Einschiichtern, Heimlichkeit, Verkleiden
und Wissen (Arkanes) der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu.

Bonuszauber: Entropieschild (2.), Dimmerstaub** (4.), Zungen (6.),
Schwarze Tentakel (8.), Schwachsinn (10.), Bindender Ruf(12.), Wahnsinn
(14.), Schwerkraft umkehren (16.), Interplanetares Teleportieren™ (18.).

Offenbarungen: Ein Mystiker mit dem Mysterium des Dunklen
Firmaments kann unter den folgenden Offenbarungen wihlen:

Bewohner der Dunkelheit (ZF): Einmal am Tag kannst du deinen
Geist in die Leere des Raumes aussenden, um die Aufmerksamkeit
eines entsetzlichen, auflerweltlichen Wesens zu erlangen. Der
Bewohner der Dunkelheit verhilt sich in jeder Weise, als hittest du
Tédliches Phantom gewirkt. Auf der 17. Stufe kann es von mehr als
einer Kreatur wahrgenommen werden, als hittest du Unheimliches
Schicksal gewirkt. Du musst mindestens die 11. Stufe erreicht haben,
um diese Offenbarung zu wihlen.

Blick durch den Schleier (ZF): Deine Verbindung zu den fremd-
artigen Bewohnern des Dunklen Firmaments erlaubt dir, selbst
in der stirksten Dunkelheit zu sehen. Du erhiltst Dunkelsicht
18 m. Auf der 11. Stufe kannst du perfekt in jeder Art von Dunkelheit
sehen, absolute Dunkelheit und die durch Tiefere Dunkelheit
erzeugte Finsternis eingeschlossen.

Blick zum Firmament (ZF): Einmal am Tag kannst du 10 Minuten
iiber die Geheimnisse des Dunklen Firmaments meditieren,
um deinen Geist auf eine andere Ebene zu schicken und mit
den merkwiirdigen oder fremdartigen Wesen dort in Kontakt
zu treten. Diese funktioniert wie der Zauber Kontakt zu anderen
Ebenen. Du musst mindestens die 7. Stufe erreicht haben, um diese
Offenbarung wihlen zu kénnen.

Gabe des Wahnsinns (UF): Du greifst auf die unvorstellbare Leere
zwischen den Sternen zuriick und sorgst dafiir, dass eine einzelne
lebende Kreatur innerhalb von gm fiir 1 Runde verwirrt ist. Bei
einem erfolgreichen Zihigkeitswurf hat diese Fihigkeit keine
Wirkung. Dies ist ein geistesbeeinflussender Zwangeffekt. Auf der
7. Stufe hilt die Verwirrung fiir eine Zahl von Runden gleich deiner
Stufe als Mystiker an. Du kannst diese Fihigkeit tiglich in Hohe
deines CH-Modifikators +3 einsetzen.

Gedankenraub (UF): Du kannst mit einer Standard-Aktion brutal
in den Verstand einer einzelnen intelligenten Kreatur innerhalb
von 3om eindringen. Das Ziel weifl sofort um die Quelle dieses
schmerzhaften, geistigen Bohrens. Dem Ziel steht ein Willenswurf’
gegen den Effekt zu, bei Erfolg hat diese Fihigkeit keine Wirkung.
Andernfalls wird das Ziel von Schmerzen geschiittelt und erleidet
1W4 Schadenspunkte fiir jede deiner Stufen als Mystiker. Nachdem
du erfolgreich mit dieser Fihigkeit angegriffen hast, kannst du
die gestohlenen Gedanken und Erinnerungen mit einer Vollen
Aktion ordnen und dann einen einzelnen Wurf auf eine Wissens-
fertigkeit mit dem Fertigkeitsbonus deines Opfers machen. Die
zufilligen, gestohlenen Gedanken bleiben dir fiir eine Anzahl von
Runden gleich deinem CH-Modifikator im Gedichtnis. Behandle
das erlangte Wissen, als hittest du Gedanken entdecken genutzt. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Du kannst diese Fihigkeit auf
der 1. Stufe 1 Mal am Tag einsetzen, 1 weiteres Mal am Tag auf der .
Stufe und dann ein weiteres Mal am Tag alle weiteren 5 Stufen.

Hauch der Leere (UF): Mit einer Standard-Aktion kannst du einen
Beriihrungsangriff im Nahkampf ausfithren, der 1W6 Punkte

Kilteschaden +1 Punkt fiir jeweils zwei deiner Stufen als Mystiker
verursacht. Auf der 7. Stufe muss die berithrte Kreatur zudem
einen Rettungswurf bestehen oder ist fiir eine Anzahl von Runden
gleich deiner halben Stufe als Mystiker erschopft. Dies hat keine
Auswirkungen auf bereits erschépfte Kreaturen. Du kannst diese
Fihigkeit tiglich in Héhe deines CH-Modifikators +3 einsetzen.

Interstellare Leere (UF): Du rufst die eisigen Tiefen des Alls an, um
deine Feinde mit furchtbarer Kilte zu erfiillen. Mit einer Standard-
Aktion kannst du ein Ziel innerhalb von g m in Leere hiillen, so dass
es 1W6 Punkte Kilteschaden x deine Stufe als Mystiker erleidet.
Ein erfolgreicher Zihigkeitswurf halbiert den Schaden. Auf der
10. Stufe ist die Kilte der Leere so extrem, dass eine Kreatur bei
Scheitern ihres Rettungswurfes erschopft ist. Auf der 15. Stufe
ermiidet eine Kreatur, deren Rettungswurf misslingt, und ist
zusitzlich fiir 1 Runde betiubt. Du kannst diese Fihigkeit 1 Mal
am Tag einsetzen plus 1 weiteres Mal am Tag auf der 10. Stufe.

Mantel der Dunkelheit (UF): Du kannst einen Mantel schattiger
Dunkelheit beschworen, welcher dir einen Riistungsbonus von +4
und einen Situationsbonus von +2 bei Wiirfen auf Heimlichkeit
verleiht. Auf der 7. Stufe und dann alle weiteren vier Stufen
steigen diese Boni um +2. Du kannst diesen Mantel tiglich fiir
1 Stunde pro Stufe als Mystiker nutzen. Die Anwendungsdauer
muss nicht fortlaufend sein, wird aber in Einheiten zu jeweils
1 Stunde abgerechnet.

Schwingen der Finsternis (UF): Mit einer Schnellen Aktion kannst
du ein Paar durchscheinender, tintenschwarzer Fliigel manifes-
tieren, die dir eine Fluggeschwindigkeit von 18 m mit guter
Manovrierfihigkeit verleihen. Du kannst diese Fliigel tiglich
fiir 1 Minute pro Stufe als Mystiker verwenden. Die Dauer muss
nicht fortlaufend sein, wird aber in Abschnitten zu je 1 Minute
abgerechnet. Auf der 11. Stufe kannst du deine Fliigel einmal
am Tag nutzen, als wiirdest du Uberlandflug wirken; wenn sie auf
diese Weise eingesetzt werden, wirkt die Fihigkeit flir bis zu einer
Stunde pro Stufe als Mystiker und verbraucht deine Anwendung
dieser Fihigkeit flir diesen Tag. Du musst mindestens die 7. Stufe
erreicht haben, um diese Offenbarung wihlen zu kénnen.

Viele Gestalten (UF): Mit einer Standard-Aktion kannst du die
Gestalt eines kleinen oder mittelgrofSen Humanoiden wie mit
dem Zauber Gestalt verindern annehmen. Auf der 7. Stufe kannst
du die Gestalt eines kleinen oder mittelgrofien Tieres annehmen
wie mit Bestiengestalt I. Auf der 11. Stufe kannst du die Gestalt
einer kleinen oder mittelgrofen magischen Bestie annehmen wie
mit Bestiengestalt III. Auf der 15. Stufe kannst du eine Vielzahl von
Gestalten annehmen wie mit Mdchtige Verwandlung. Du kannst
diese Fihigkeit tiglich fiir eine Zahl von Minuten in Héhe deiner
Stufe als Mystiker einsetzen. Die Dauer muss nicht zusammen-
hingend sein, wird aber in Einheiten zu je 1 Minute abgerechnet.
Du musst mindestens die 3. Stufe erreicht haben, um diese Offen-
barung wihlen zu kénnen.

Letzte Offenbarung: Mit Erreichen der 20. Stufe wirst du
zu einer wahrhaft fremdartigen und unnatiirlichen Kreatur.
Du erhiltst Schadensreduzierung 5/~ und Immunitit gegen
Hinterhiltige Angriffe, Kritischen Schaden und Siure. Einmal
am Tag kannst du Gestaltwandel als zauberihnliche Fihigkeit ohne
Materialkomponente wirken.

*aus PF EXP; ** aus PF ABR
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asche im MORGENGRAUEN

von Neil Spicer

Ein Morder schleicht durch die Straflen von Caliphas — ein Mérder,
dessen Opfer bereits seit Langem nicht mehr unter den Lebenden
verweilen. Dieser geheimnisvolle Gegner macht Jagd auf die
uralten Vampirklans in Ustalavs Hauptstadt und bedroht so den
jahrhundertealten Waffenstillstand, der schon seit Generationen
von beiden Seiten eingehalten wird, den Lebenden sowie den
Untoten. Nun jedoch weigern sich die Vampire weiterhin tatenlos
zuzusehen und als Opfer zu dienen. Nur ihr uralter Anfiihrer hilt
sie augenblicklich noch davon ab ein Blutbad anzurichten, das
seinesgleichen sucht.

In diesen Wahnsinn geraten die SC, die allmihlich den Anfiihrern
des Wispernden Pfades immer niher kommen und beginnen, das
Geheimnis der ritselhaften Kadaverkrone zu ergriinden. Welche
Rolle spielen die Anhinger des Todeskultes bei den Morden an
den Untoten von Caliphas? Welche geheime Feindschaft besteht
zwischen dem Kult und den Herrschern der Nacht? Und wird es

den SC gelingen, die Hauptstadt zu retten, ohne dabei selbst die
Seele zu verlieren?
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caliphas

Streife durch die nebligen Prachtstraflen Caliphas’, der Hauptstadt
des Unsterblichen Fiirstentums von Ustalav. Auch wenn diese Stadt
die grofte und kosmopolitischste Stadt Ustalavs zu sein scheint,
ist sie keineswegs ein sicherer Ort. Erfahre, was auf die Biirger der
Stadt Jagd macht und entdecke die uralten Geheimnisse, die iiber
und unter den schmutzigen Straflen lauern.

urgachon

Sieh dem lebenden Tod Urgathoas ins Antlitz, Golarions morbider
Gottin der Krankheit, der Véllerei und des Untodes. Wage es, die
abstoflenden Geheimnisse ihres nihilistischen Kultes in Erfahrung
zu bringen.

UNO NOoch mehr!

In den Chroniken der Kundschafter steht ein uraltes Unheil zur
Versteigerung und im nichsten Teil des Bestiariums lauern urbane
Schrecken auf dich, bereit anzugreifen!
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Nachszau

Niemand in Drosselmoor glaube Aaron Weigs,
als er behauptete, von Wesen aus dem All
entfiihrt worden zu sein. Jahrelang predigte

er iiber ihre uralten Geheimnisse, seltsamen
Krifte und fantastische Gerite — insbesondere
tiber eine Wundermaschine, welche korperlosen
Gehirnen eine Stimme verlieh. Als ein Ermittler
der Nimmermiidagentur Weigs Leiche in seinem
zum Labor umfunktionierten Heim fand, war
niemand vom Selbstmord des 6rtlichen Verriickten
iiberrascht. Doch selbst heute erzihlt man sich
noch Geschichten iiber leise Schreie, die aus dem
Kellergewolbe dringen, in dem die Agentur ihre
Beweise lagert. Fragt man einen ihrer Agenten
danach, grinst dieser nur und sagt: ,Beim
selbstgebastelten Gehirnbehilter des alten Weigs
muss sich mal wieder der Korken geldst haben.*

DeR BlinOsTeIN
In der Mitte des Kreuzfahrerplatzes in der ehe-

maligen ustalavischen Hauptstadt Ardis steht
der Blindstein, das Symbol des Sieges des Ers-
ten Konigs Soividia Ustav iiber den Geisterko-
nig Voagx, den Schamanenhiuptling des kelli-
dischen Sturmherzklans. Als Siegestrophie liefd
der Konig einen Menhir, den die Sturmherzen
anbeteten, in Ketten legen und von seinem
Standort in seine Hauptstadt schleppen, wo

er vom Palastturm aus gesehen werden kann.
In den Jahrhunderten seitdem der Blindstein
aufgestellt wurde, ist es zu zahlreichen merk-
wiirdigen und geheimnisvollen Todesfillen auf
dem Platz der Kreuzfahrer gekommen. Dabei
traten meist seltsame Lichtkugeln, Tod durch
Blitzschlag und gefliisterte Gesinge auf, welche
den ,Sprecher im Sturm* herbeiriefen.
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Niemand reist nach Argmoor. Es ist ein hisslicher Ort mitten im
hisslichsten Sumpf von ganz Ustalav und voller Leute, die nicht gut
auf Fremde zu sprechen sind. Argmoor bietet einen reichhaltigen
Nihrboden fiir Geriichte und Wahnsinn, und jene, die davon zu
sprechen wagen, fliistern von spurlos Verschwundenen, unférmigen
Schatten und Opfergaben an entsetzliche, lingst vergessene Dinge.
Als die Spur der Todeskultanhinger des Wispernden Pfades die

Abenteurer nach Argmoor flihrt, miissen sie wohl oder iibel das
Geheimnis dieses verfluchten Dorfes ergriinden. Sie stoflen auf
verzweifelte Leute, die zwischen den Fronten eines Krieges zwischen
unaussprechlichen Dingen aus dem Meer und Eindringlingen aus
den dunkelsten Winkeln des Kosmos stehen. Kénnen die Helden
Argmoor vor seiner eigenen Tradition des Schreckens retten? Oder
werden sie zu den nichsten Opfern des Schreckens von jenseits der
Sterne?

Dieser Band des Pathfinder Abenteuerpfades setzt die Kampagne um
,Die Kadaverkrone“ fort. Er enthilt:

. Wichters Totenwache” — ein Pathfinder-Abenteuer fiir
Charaktere der 9. Stufe von Greg A. Vaughan.

+  Blasphemische Geheimnisse der iiblen Religionen,
die gemeinhin als die Alten Kulte bekannt sind, und
den Verstand zerschmetternde Gotter wie Azathoth,
Nyarlathotep und Cthulhu - von James Jacobs.

«  Ein gewaltiges Bestiarium mit acht klassischen Monstern, die durch
H.P. Lovecraft und den Erzihlungen des Cthulhu-Mythos inspiriert
wurden — von James Jacobs und Greg A. Vaughan.

«  Laurel Cylpha entdeckt im neuesten Eintrag der Chroniken der
Kundschafter, dass die Toten nicht die einzige Gefahr in Ardis
darstellen — von E. Wesley Schneider.
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