
Abenteuerzusammenfassung
Die Kultanhänger des Wispernden Pfades haben alle Komponenten 
der Kadaverkrone zusammengetragen und den Grafen Luzinean 
Galdana entführt. Mit ihm sind sie über die Hungerberge geflohen 
und haben die Komponenten sowie den Grafen in ihrem Haupt-
quartier in Renkirch abgeliefert, nachdem sie durch die tückischen 
Hexentore von Virlych geflohen sind. Die SC müssen ihnen rasch 
durch das von Geistern heimgesucht Land nach Renkirch folgen. 
Dabei begegnen ihnen gefährliche nekrotische Stürme, bösartige 
Flora und Fauna sowie eine Gruppe von Rittern aus Finismur mit 
irregeleiteten Vorsätzen hinsichtlich einer gefangenen „Hexe“.

Die SC erreichen die Ruinen des Klosters von Renkirch, in 
denen sich verhüllte Kultmitglieder des Wispernden Pfades, 
hungrige untote Schrecken und ein eindringliches Flüstern in 
den Katakomben verbergen. Die Gruppe muss den Knechten des 
Kultes gegenübertreten und die klingenbesetzte Kathedrale des 
Kultes infiltrieren, um den Grafen Galdana retten zu können, ehe 
der Kult seine Vorbereitungen für die Verwandlung des Grafen in 
den neuen Wispernden Tyrannen beendet.

Sobald Galdana in Sicherheit ist, brechen die SC zum letzten 
Gefecht mit Adivion Adrissant am Galgenkopf auf, um den Draht-
zieher des teuflischen Planes und Anführer des Wispernden Pfades 
zu stellen. Um den Galgenkopf zu erreichen, müssen die SC die 
verlassenen Straßen der Totenstadt Adorak durchqueren. Dort 
treffen sie auf den untoten weiblichen Drachen Markhof und 

retten die unschuldigen Gefangenen, welche die Verschlingerin 
tötet, um Macht zu gewinnen.

Letztendlich müssen die SC den Turm erklimmen und auf 
ihrem Weg zur Spitze uralten Fallen und Wächtern ausweichen. 
Dort treffen sie schlussendlich auf Adivion, der die Kadaverkrone 
selbst getrunken und sich in eine mächtige untote Abomination 
verwandelt hat, die als Verlorener Leichnam bezeichnet wird. 
Er steht, brennend vor arkaner und nekromantischer Energie, 
entschlossen auf dem Galgenkopf, bereit, erst die SC und dann die 
Welt zu vernichten, sollte er nicht aufgehalten werden...

Teil Eins: über die 
hungerberge
Zu Beginn des Abenteuers sollten die SC wissen, was die Formel des 
Wispernden Pfades für die Kadaverkrone zum Ziel hat: die Verwand-
lung eines unwilligen Zieles in einen Leichnam. Sie sollten ferner 
bereits wissen, dass das Ziel nicht Prinz Aduard Ordranti, sondern 
Graf Luzinean Galdana von Amaans ist, dessen Blut das Potenzial 
in sich trägt, einen neuen Wispernden Tyrannen zu erschaffen. 
Falls die SC am Ende von „Asche im Morgengrauen“ keinen Brief 
von Ramoska Arkminos erhalten haben sollten, können ihnen 
ihre Verbündeten in Caliphas – am ehesten Abraun Chalest oder 
Edjureus Modd vom Esoterischen Orden des Pfalzgräflichen Auges 
– dieselbe Information zukommen lassen.
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egoistischen Denken der meisten Anhäger des Wispernden 
Pfades steht. Die meisten äußeren Gebäude sind kaum mehr als 
bröcklige Steinmauern und Fundamente, die für den Kult nicht 
von Wert sind. Sie werden von eigensinnigen, untoten Dienern, 
hungrigen, an zersplitterten Knochen nagenden Ghulen sowie 
den gefangenen Seelen ermordeter Kreuzfahrer bewohnt. Da die 
Aufmerksamkeit des Kultes sich auf die Zeremonie in den Kata-
komben unter Renkirch konzentriert, können viele dieser Ruinen 
als Verstecke für die SC dienen, wenn diese sich von erlittenen 
Verletzungen erholen müssen. Allerdings wandern auch Wächter 
über das Gelände und kein Ort in diesem verfluchten Tempel ist 
wirklich sicher. Ferner hüten sowohl die Wächter am einzigen 
Eingang der Kathedrale von Renkirch (Bereich E1) und der Klin-
genteufel im Glockenturm der Abtei (Bereich E3) das Gelände und 
sind bereit, jeden Eindringling anzugreifen, den sie bemerken.

Merkmale von renkirch
Renkirch wird von fanatischen Anhängern des Untodes bewohnt 
und ist daher ein Nexus gotteslästerlicher Energien. Das Gelände 
des Klosters, die Kathedrale und die Katakomben liegen alle 
unter einem mächtigen und dauerhaften Entweihen-Effekt. Diese 
Effekte stärken die untoten Bewohner Renkirchs und verleihen 
ihnen die Vorteile von Schutzkreis gegen Gutes. Ferner steigt auf 
dem verfluchten Gelände der Abtei der SG, um fokussierter 
negativer Energie zu widerstehen um +4, wohingegen der SG um 
 fokussierter positiver Energie zu widerstehen um –4 sinkt. Sollte 

im Wirkungsbereich dieses Entweihens der Zauber Weihen gewirkt 
werden, bannt dies nicht das Entweihen, hebt es aber innerhalb 
des Wirkungsbereiches des Weihens auf. Verschiedene Bereiche im 
Kloster sind sogar noch unheiliger, da in ihnen mächtige Schreine 
stehen, die den dunklen Göttern des Untodes geweiht sind, auf 
diesen liegt eine dauerhafte Ort Entweihen-Aura.

Die meisten untoten Bewohner des Klosters wurden innerhalb 
dieser Bereiche erschaffen und sind daher mächtigere Exem-
plare ihrer Art, welche pro TW +2 TP erhalten (bereits in den 
 Spielwerten in diesem Abenteuer enthalten). Untote  Kreaturen 
werden in diesen Gebieten auch noch mehr gestärkt als die 
 unheiligen Kreaturen, die ansonsten durch die Gänge wandern. 
Ort weihen in einem dieser Bereiche hebt den Ort entweihen-Effekt 
nur  vorübergehend auf, indem er ihn für 1W4 Runden unter-
drückt; nach dieser Zeit kehrt der Effekt zurück. Kreaturen, die in 
einem derart betroffenem Gebiet erschaffen wurden, verlieren ihre 
zusätzlichen Trefferpunkte nicht, wenn der Ort entweihen-Effekt 
gebannt wird.

Die folgenden beiden Schablonen können zur Repräsentation 
der diversen Boni aufgrund dieser Effekte genutzt werden, da die 
SC durchaus diese Effekte in einigen Bereichen des Abenteuers 
aufheben oder bannen könnten.

Die Schablone für Entweihte Kreaturen enthält die Effekte 
des Zaubers Entweihen und dessen Schutzkreis gegen Gutes-Effekt.  
Sie findet bei allen untoten Kreaturen auf dem Gelände der  
Abtei Anwendung.

Abtei von renkirch
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Die Außenwände der Kathedrale wurden in einem prächtigen, 
gotischen Stil errichtet. Obwohl sie zerstört und teilweise sogar 
eingefallen wirken, sind sie von täuschender Standfestigkeit und 
bestehen aus magisch behandeltem, verstärktem Mauerwerk. Die 
Außenmauern sind 0,90 m dick (Härte 16, 1.080 TP, SG zum Zerbre-
chen 65), alle Innenmauern sind 0,30 m dick (Härte 16, 360 TP, SG 
zum Zerbrechen 55), alle widerstehen magischen Effekten mit einem 
Bonus von +12 auf die Rettungswürfe. In die Außenmauern wurden 
tausende, zerbrochener Klingen von gefallenen Feinden und Bela-
gerungsmaschinen eingebettet, so dass man sie nur mit einem Wurf 
auf Klettern gegen SG 30 erklimmen kann. Misslingt der Wurf um 
4 Punkte oder weniger, rutscht der SC auf die Klinge und erleidet 
1W6 Schadenspunkte, misslingt der Wurf um 5 Punkte oder mehr, 
erleidet er stattdessen 2W4 Schadenspunkte und stürzt aus der 
bis dahin erreichten Höhe herab. Die Innenwände sind, sofern 
nicht anders vermerkt, 4,50 m hoch, um sie zu erklettern, ist ein 
Wurf auf Klettern gegen SG 25 erforderlich. Die Türen bestehen 
aus beschmutztem Eisen und können von Innen verschlossen 
werden (Härte 10, TP 60, SG zum Zerbrechen 28, Mechanismus 
ausschalten SG 30). Die Türen werden innerhalb der Kathedrale nur 
selten verschlossen, dennoch besitzt der Graue Mönch Schlüssel 
zu allen Schlössern. Glatte Steinfliesen bedecken die Böden im 
oberen Stockwert und die rutschigen spitzen Dächer bestehen aus 
standhaftem Holzbalken, auf die dicke Bleiplatten befestigt wurden 
(Härte 10, 60 TP, SG zum Zerbrechen 25, Klettern SG 35).

Die Kathedrale von Renkirch ist völlig fensterlos. Selbst die 
eingestürzten Bereiche wurden befestigt und zugemauert, um 
kein Sonnenlicht hineinzulassen. Die meisten Räume werden von 
Dauerhaften Flammen erleuchtet (ZS 12), die aus den Augen von 
Totenschädeln oder anderen passenden, makaberen Heiligenbil-
dern scheinen und liefern schwaches Licht. Die dicken Mauern, 
bleigedeckten Dächer und Eisentüren der Kathedrale blockieren 
die meisten Entdeckungszauber.

Unheilige Aura: Die vom Untod erfüllte Aura der Kathedrale von 
Renkirch und ihrer Katakomben ist stärker als die von Zaubern 
wie Böses entdecken und Untote entdecken, so dass diese Zauber keine 
Ergebnisse erbringen. Sollte ein SC einen dieser Zauber wirken, 
muss ihm ein Willenswurf gegen SG 25 gelingen oder er gilt für 
1W4 Runden als Kauernd, während er von Visionen verwesender 
Phantome übermannt wird. Zudem besteht bei jedem Versuch, 
einen dieser Zauber zu wirken, eine Wahrscheinlichkeit von 50%, 
dass sich die Spukerscheinung Das Wispern des Tyrannen mani-
festiert und den Zauberkundigen zum Ziel hat (siehe unten).

Spukende Seelen: Sollte eine lebende Kreatur in der Kathedrale 
von Renkirch oder den Katakomben sterben, wird ihre Seele vom 
bösartigen Einfluss der Kathedrale befleckt und manifestiert sich 
1W4 Stunden nach ihrem Tod in der Nähe ihres Todesortes als 
Spukerscheinung mit böser Gesinnung und einem HG in Höhe 
ihrer TW. Ähnlich dem Effekt von Seele binden mit ZS 20 werden 
die Seelen in der Kathedrale selbst gefangen und Zauber wie 
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Die Katakomben  
von renkirch
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Von Spukerscheinungen 
heimgesuchte plätze in 
Adorak
Trotz des Zeitdruckes, den Galgenkopf zu erreichen und Adivion 
Adrissant aufzuhalten, gibt es viele Gelegenheiten für  Begegnungen 
in Adorak vor und nach dem Endkampf. Die folgenden kurzen 
Begegnungen sind bisher an keinen Ort gebunden und können 
frei von dir platziert werden, sollten die SC tiefer in das verfallende 
Reich des Wispernden Tyrannen eindringen.

Allee der Sarkophage (HG 12): Eine zerfallene Ladenfront 
deutet auf einen früheren, gutgehenden Handel mit osirischen 
 Sarkophagen hin. Doch nun sind die Schaufenster zerbrochen und 
ihr Inhalt liegt verteilt auf der Straße davor. Wer hier vorbeigeht, 
wirbelt einen Ausdörrenden Staubsturm (siehe Seite 81) auf, der 
aus den offenen Särgen hervor weht. Eine Runde später treten 
2W6 Verbesserte Mumien (PF MHB, S. 191, 295) heraus, um die 
SC anzugreifen. Eine davon trägt sogar noch einen Stirnreif der 
Erwachten Weisheit +2.

Allee der Totenschädel (HG 13): Diese Allee ist 15 m breit und 
120 m lang. Der Straßenbelag besteht aus tausenden von Toten-
schädeln getöteter Kreuzfahrer, die mit dem Gesicht nach oben 
ins Pflaster eingearbeitet wurden. Die Schädel beißen nach den 
Füßen lebender Kreaturen, die über sie hinweg schreiten, und 
 verursachen 1W4 Schadenspunkte pro zurückgelegte 1,50 m. Sollten 

sich lebende Kreaturen länger als 2 Runden auf dieser Straße 
aufhalten, löst ihre Gegenwart zudem eine Spukerscheinung der 
Plappernden Schädel aus, da die Kiefer der eingegrabenen Schädel 
im Takt zu klappern beginnen (siehe Seite 40, nur Wahnsinn).

Heimgesuchtes Herrenhaus (HG 14): Dieses zerstörte Heim 
ist dem allgegenwärtigen Verfall weitestgehend entgangen, 
 allerdings rufen lebende Kreaturen, welche das Gelände betreten, 
eine bunt zusammengewürfelte Gruppe geisterhafter Feiernder 
mitten in einem zügellosen Festmahl herbei. Die Fleischkeulen 
und -brocken, die sie bei sich führen stammen offensichtlich 
von Humanoiden. Behandle diese geisterhafte Feier als eine 
 Spukerscheinung Klagender Selbstmörder (siehe Seite 55). Weitere 
Untersuchungen der Ruinen riskieren zu 65% einen Einsturz (PF 
GRW, S. 415). Mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 kann 
man einen Zauberstab: Schwere Wunden heilen mit 30 Ladungen im 
Schutt finden.

Pfahlparks (HG 14): Dieser einst öffentliche Park dient nun der 
Zurschaustellung versteinerter Überreste aufgeschlitzter Kreuz-
fahrer, die auf ihren eigenen Lanzen gepfählt wurden. Sollten sie 
in ihrer Ruhe gestört werden, erheben sich acht der versteinerten 
Toten, ziehen sich von ihren eigenen Lanzen und schlurfen zum 
Angriff auf die SC zu. Behandle diese skelettierten Kreuzfahrer als 
Mohrgs (PF MHB, S. 188) mit SR 10/-, um ihre versteinerte Natur 
widerzuspiegeln. Einer von ihnen trägt einen Bänderpanzer +2.
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