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Magnimar
„ENTDECKER AUS KORVOSA NANNTEN DIES DIE VERLORENE KÜSTE, ABER WIR HA-

BEN HIER ETWAS GEFUNDEN, DAS KEINER VON IHNEN JEMALS VERSTEHEN WIRD: 

FREIHEIT! WIR HABEN AUF DER SEEKLUFT, WO DIE RIESENBRÜCKE SICH IMMER 

NOCH NACH IHREM FERNEN UFER SEHNT UND WO DIE ENGEL DES ARVENSTIEGS 

ZUR FREUDE DES MONDES TANZTEN, EINE STADT ERRICHTET. SIE KOMMT NICHT 

NUR DEM FERNEN KORVOSA GLEICH, SONDERN ALLEN STÄDTEN IN CHELIAX UND 

AN DEN GESTADEN DER INNEREN SEE! DIE HÄUSER VON MAGNIMAR MÖGEN 

NEUERRICHTET SEIN, DOCH DIE SEELE DER STADT IST URALT – UND DIE SEELE 

MÖGE UNS, IHRE NEUESTEN SCHÜTZLINGE, IN EINE ZUKUNFT TRAGEN, IN WEL-

CHER ALLE KINDER VARISIAS IM SCHATTEN DER NEUEN WIE DER ALTEN GROSSEN 

MONUMENTE LEBEN.“

—ALCAYDIAN INDROS, GRÜNDER VON MAGNIMAR
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Am westliche Rand des Landes Varisia kommen die 
sumpfige Moddermarsch an den südlichen Ausläu-
fern eines malerischen Bereiches, der als die Verlo-

rene Küste bezeichnet wird, und der gewundene Yondabakari 
zu einem abrupten Ende im Schatten einer gewaltigen Kalk-
steinausbuchtung, welche aus den Klippen ragt. Den varisi-
schen Legenden nach ist dieser Ort ein gesegneter Rastplatz 
für himmlische Boten. Die Varisischen Wanderer kommen 
oft in der Hoffnung vorbei, einen Engel zu erblicken und 
durch so ein Omen Glück zu erlangen. Dennoch liegt die 
gewaltige Steinmasse im Schatten eines noch gewaltigeren 
Anblicks: der Zornspann, eine der bekanntesten Ruinen des 
alten Thassilons. Diese zerstörte 
Straße ist auch als die Riesen-
brücke bekannt und reicht von 
der Seekluft aus fast 120 m ins 
Meer hinein. Ihre zerfallenden 
Pfeiler reichen noch weiter. Jeder 
Betrachter erkennt die vergange-
ne Größe des Bauwerks. Egal ob 
es der Punkt war, an dem Engel 
vom Himmel herabstiegen, um 
ihre varisischen Schützlinge zu 
segnen oder ein vergessener Ort 
des Handels und Knotenpunkt 
vieler Reiserouten; die Region 
bannt seit langem die Vorstellungs-
kraft aller Betrachter. Die Lage an der 
Mündung des mächtigsten Flusses 
Varisias und als südwestlichster 
sicherer Hafen des Festlandes 
stellten nur noch mehr sicher, 
dass an dem Platz eines Tages 
eine prächtige Stadt errichtet wer-
den würde. Diese Stadt ist heute als Magnimar bekannt - die 
Stadt der Monumente.

Im Schatten der Megalithen errichtet bemüht sich Mag-
nimar beständig, die überwältigende Größe und Pracht der 
uralten Wunder zu überbieten, welche die varisische Land-
schaft ausfüllen. Die Stadt ist ein Ort großer Gelegenheiten, 
sozialer Probleme und kalter Schönheit. Sie strahlt das Flair 
einer südlichen Metropole aus und versucht, ihre einfachen 
Anfänge als Zuf lucht korvosischer Exilanten hinter sich zu 
lassen und zu einem Leuchtfeuer der Kultur und der Frei-
heit in einem erbarmungslosen Land zu werden. Die hoch-
aufragenden Monumente, eleganten Gärten, kunstvollen 
Denkmäler und die pompöse Architektur sind nur eine ris-
sige Maske, hinter welcher man eine am Rande ihrer Kraft 
stehende Regierung und ein verzweifeltes Volk finden kann, 
das Helden braucht.

Magnimars Anfänge
Der Ort war schon immer ein beliebter Rastplatz für Wagen-
züge der Varisischen Wanderer. Vor der Gründung Magni-
mars konnten Entdecker stets zahlreiche dieser Wagenzüge 
im Schutz der Seekluft antreffen. Doch zu Beginn des Zeital-
ters der Verlorenen Omen wurden die Bedingungen in Kor-
vosa für jeden unerträglich, der nicht in einer Gesellschaft 

leben wollte, der viele den Spitznamen „Klein-Cheliax“ ge-
geben hatten. Sie wollten mehr: einen Ort mit den Annehm-
lichkeiten und Bequemlichkeiten einer großen Stadt, doch 
ohne eine übermäßig pedantische und intolerante Regie-
rung. Da diese unzufriedenen Bürger das System in Korvosa 
nicht ändern konnten, entschieden sie sich dafür, die Stadt 
zu verlassen. Im Schatten der großen Unruhen, welche der 
Tod Arodens auslöste, reisten hunderte von Pilgern unter der 
Führung von vier visionären Abenteurern nach Westen. Der 
Anführer dieser kleinen, als die Hüter des Auges bekannten 
Gruppe war der Paladin Alcaydian Indros. Nachdem diese 
Reisenden Varisia fast gänzlich durchquert hatten, erreich-
ten sie die Seekluft und wussten, dass sie ihr neues Zuhause 
gefunden hatten.

Die Integration von korvosischen Auswanderern und ein-
mheimischen Varisiern verlief nicht ohne einige Probleme, 
obwohl die Siedler Korvosa hinter sich gelassen hatten, um 
nach Toleranz und größerer Vielfalt zu suchen. Schon bald 

nachdem immer mehr Siedler nach Magnimar 
kamen, forderten die Varisischen Wanderer 

die Ausländer auf, ihre Häuser nur süd-
lich des Yondabakari und fern ihres 

heiligen Bodens zu errichten. 
Bis auf einen verweigerten alle 
magnimarischen Anführer 
dieses Ansinnen. Nur die Edle 

Ordellia Schwalbenherr, eine 
Angehörige der Hüter des Auges, 

versprach den Varisiern, dass sie 
und ihre Anhänger mit Freuden dem 

Wunsch nachkommen würden, sofern 
man ihnen einen Engel zeigen konnte. 

Die Varisier antworteten in Rätseln: Sie 
solle eine Woche lang jeden Tag bei Sonnenaufgang zur Spit-
ze der Seekluft hinauf blicken. Schwalbenherr tat dies und 
am letzten Tag der Woche erblickte sie in der Morgensonne 
eine strahlende Gestalt hoch oben auf der Alabasterspitze. 
Inspiriert und voller Ehrfurcht hielt sie ihr Versprechen und 
zog nah Süden in den heutigen Stadtteil, der ihr zu Ehren 
Ordellia getauft wurde. Zyniker f lüsterten, dass Ordellia 
wahrscheinlich nur einen Varisischen Wanderer in einer ma-
gischen Verkleidung erblickt hätte, während Ordellia bis zu 
ihrem Tod davon überzeugt war, vielleicht nicht Desna per-
sönlich, aber auf alle Fälle eine ihrer mächtigeren Azata-Die-
nerinnen erblickt zu haben.

Zwei Jahre nach Gründung der Stadt suchte ein großer 
Sturm das Land heim und drohte alles, was die Siedler sich 
aufgebaut hatten, zu zerstören. Während des peitschenden 
Sturms betete Ordellia Schwalbenherr zum Engel des Gip-
fels. In einem blendenden Auf blitzen schlug ein geräuschlo-
ser weißer Blitz in den Felsen ein und zerschmetterte ihn zu 
Glas und Geröll, vertrieb dabei aber auch die Sturmwolken 
und machte den Blick zum Sternenhimmel frei.

Die Stadtbewohner hatten Schwalbenherrs Gebete gehört 
und den stummen Blitz gesehen, so dass sie übereinkamen, 
einen großen Turm als Ersatz für die zerstörte Felsenspitze 
zu errichten. Als Arbeiter die ersten Steine legten, schlos-
sen sich ihnen die örtlichen Varisischen Wanderer an, im 
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Bewusstsein, dass man nun denselben Glauben teilte. So 
wuchs der Arvenstieg. Sein Bau dauerte zwar über 18 Jahre, 
doch seitdem ist er ein Symbol der magnimarisch-varisi-
schen Einheit und eine offene Einladung für alle wohlmei-
nenden Geister.

Magnimar heute
Wer Magnimar besucht, könnte sehr überrascht sein zu er-
fahren, dass die große Stadt keine einhundertfünfzig Jahre 
alt ist. Die Schieferdächer und Marmorstraßen reichen von 
den Grundfesten der Zornspann bis jenseits des Westufers 
des Yondabakari. Eine glatte Klippe, die Seekluft, schneidet 
mitten durch die Stadt und teilt sie in zwei große Bereiche: 
den Gipfel auf der Spitze der Klippe und das Ufer darunter. 
Ein dritter Bereich, der Schatten, liegt unter der Zornspann. 
An diesen Ort gelangen die Strahlen der Sonne nur selten; 
dort herrschen die Fehlschläge der Stadt und die 
Korruption.

Als zweitgrößte Stadt in Varisia führt Magni-
mar immer noch einen größtenteils unblutigen 
Krieg mit Geld und Lügen gegen Korvosa im 
Osten. Beide Stadtstaaten kämpfen um die 
Kontrolle über kleinere Ansiedlungen, Bo-
denschätze und den Handel mit dem kos-
mopolitischen Süden. Seitdem das Ge-
bet der Edlen Schwalbenherr die Stadt 
gerettet und die Spitze der Seekluft 
zerschmettert hat, heißt Magni-
mar jeden willkommen, der sein 
Schicksal mit eigenem Schweiß, 
Geschick und Köpfchen formen 
möchte, egal welchem Volk er an-
gehört oder woran er glaubt. Dazu 
hat die Stadt ihre Tore und den Ha-
fen für jeden geöffnet und ermutigt 
Händler aus vielen Ländern, die Wunder 
Varisias zu entdecken, ohne sich auf die ho-
hen Steuern und umfassenden Einschränkungen 
Korvosas einlassen zu müssen, dabei aber größere 
Sicherheit zu genießen, als dies in Piraten-
häfen wie Rätselhafen der Fall wäre. Iro-
nischerweise wurden die Beziehungen 
mit den Schoanti schlechter, je größer 
Magnimar wurde, da die Anführer der 
Stadt vielleicht ungewollt dieselbe Diskrimi-
nierung und Unterdrückung förderten, wel-
che sie eigentlich aus dem Osten vertrieben 
hatte. Worin auch immer der Grund beste-
hen mag, die in Magnimar lebenden Schoanti 
müssen ihr Leben in den übelsten Winkeln der 
Stadt fristen. Sie arbeiten oft als Gladiatoren in 
der Schlangenbahn oder für Adelige als „ge-
zähmte primitive“ Leibwächter.

Seit der Einrichtung einer 
formalen Stadtverwaltung im 
Jahre 4608 AK wird Magnimar 
von zwei politischen Gremien 
geführt, dem Amtsrat und dem 

Oberbürgermeisteramt. Als die Stadt gegründet wurde, sollte 
diese Gewaltenteilung dafür sorgen, dass kein Einzelner in 
der Regierung des Stadtstaates zu einf lussreich werden konn-
te. Nach mehr als einhundert Jahren aber ist dieses hehre Ziel 
unter Bürokratie, Papierkram und den Zielen der Politiker ver-
sackt. Ein drittes, außerhalb der Stadtverwaltung agierendes 
Gremium ist der Rat der Varisier. Dieser wurde auf Bitten der 
Stadtältesten vor über 80 Jahren gegründet und stellt sicher, 
dass die magnimarische Regierung die Rechte und Traditio-
nen der Ureinwohner nicht verletzt. Leider betrifft dies nicht 
die kleine, aber aktive Gemeinschaft der Schoanti in der Stadt, 
so dass die Stammesleute der Quahs mit Misstrauen und zu-
weilen auch ungerechter Verfolgung konfrontiert werden.

Über 16.000 Leute leben in Magnimar. Die meisten sind 
Menschen chelischer oder gemischt chelisch-varisischer Ab-
stammung. Obwohl sie ethnisch betrachtet Chelaxianer sind, 
gilt dies nur für ihr Äußeres, nicht aber für ihr Denken: die 
Bewohner Magnimars ziehen es vor, als Magnimarer oder 

einfach als Varisier bezeichnet zu werden. Die Stadt kann 
sich auch der größten, teilweise niedergelassenen Bevölke-

rung an Varisischen Wanderern 
rühmen: es sind gut 2.000 
von ihnen, wobei die Zahl 

während der Reisemonate im 
Frühling und Sommer deutlich 
abnimmt. Neben den einheimi-

sche Nomaden gibt es in Magni-
mar noch einen zweiten, durchrei-

senden Bevölkerungsanteil: Dabei 
handelt es sich um Tausende re-

guläre Händler aus fernen Orten 
wie Absalom, Cheliax und Osirion. 
Viele dieser Händler und Gesand-
ten besitzen Häuser, in denen sie 
wohnen, wenn sie in der Stadt sind, 

und die ansonsten leer stehen. Da-
her wirken ganze Häuserblöcke (ins-

besondere im Uferbereich) jedes Jahr 
monatelang verlassen.
Die Magnimarer zeigen ihre Zugehö-

rigkeit zur Stadt der Monumente durch 
Symbole. Die Farben der Stadt sind Blau 
und Silber. Das städtische Maskottchen 
ist der Fischadler, sie identifiziert sich 
aber auch mit allen Arten von Engeln, wie 

viele Reliefs in der Stadt zeigen. Das Motto 
der Stadt lautet: „Wo Freiheit niemals ver-
lorengehen kann.“

Magnimar
N Großstadt

Gesellscha�  +1; Gesetz +2; Korrupti-
on +2; Verbrechen +2; Wirt-
scha�  +5; Wissen +6
Eigenscha� en: Akademie, Ge-

rüchteküche, Sehenswürdigkeit, 
Strategische Lage, Wohlhabend

Gefahr +10
Oberbürgermeister Grobaras
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BEVÖLKERUNG

Regierungsform Autokratie (Oberbürgermeister)
Einwohner 16.428 (13.307 Menschen, 821 Halblinge, 659 Zwerge, 
655 Elfen, 493 Gnome, 166 Halb-Elfen, 164 Halb-Orks, 163 sonstige)
Wichtige Persönlichkeiten
Oberbürgermeister Haldmir Grobaras (N Menschlicher Adeliger 9)
MARKTPLATZ

Verfügbarkeit 12.800 GM; Kaufkra�  75.000 GM; Zauberei 8. 
Grad
Gegenstände, schwache 4W4, Durchschnittliche 3W4, Mächtige 
1W4

Magnimars Geschichte
In der Stadt der Monumente sind bereits mehrere bedeutsa-
me Dinge geschehen:

Jahr Ereignis
4584 Alcaydian Indros, ein Paladin Arodens, führt eine Ex-

pedition ins westliche Varisia und entdeckt die Zorn-
spann. Indros fordert die Vydrarch heraus und besiegt 
sie mit Hilfe seiner Gefährten, der Hüter des Auges.

4606 Aroden stirbt und das Zeitalter der Verlorenen Omen 
beginnt. Die Hüter des Auges trennen sich vorüber-
gehend, da ihr Anführer, Alcaydian, unter einer Glau-
benskrise leidet.

4608 Alcaydians Gefährten helfen dem Paladin, in den 
Himmlischen Herrschern neuen Glauben zu finden 
und nutzen dabei die wachsende Dekadenz und In-
toleranz Kovosas als Munition. Alcaydian verachtet 
die Entwicklung in Korvosa und sucht nach neuen 
Aufgaben; er führt tausende von gleichsam frustrier-
ten Pilgern aus Korvosa und nach Westen zur Zorn-
spann, um dort Magnimar zu gründen.

4611 Wartle fällt unter magnimarische Kontrolle.
4619 Varnagan Draston-Meir wird Magnimars zweiter 

Oberbürgermeister
4623 Varnagan Draston-Meir lässt die Zornspann als 

Steinbruch nutzen, um an Baumaterial für den Bau 
von Monumenten, darunter der Arvenstieg, zu ge-
langen. Dies führt zu einer Katastrophe und dem 
letztendlichen Verbot, die Zornspann weiter zu 
beschädigen.

4639 Galdurin Barmier gründet die Zwielichtakademie 
und fördert damit das Entstehen des Ortes Galduria.

4641 Gründung von Nybor.
4660 Die Kaijitsus ziehen nach Magnimar, lassen aber das 

Amatatsu-Siegel und einen Teil der großen Familie in 
Salzwall zurück.

4666 Gründung von Sandspitze.
4671 Magnimar annektiert Wolfsohr.
4687 Heftige Stürme verheeren den Varisischen Golf. In 

der Überzeugung, dass ihre Familie auf See umge-
kommen ist, begeht Anya Kaijitsu Selbstmord.

4693 Die angelegene Ortschaft Rabenmoor wird von Ma-
gnimar offiziell annektiert.

4700 Haldmir Grobaras wird Oberbürgermeister von 
Magnimar.

DIE STADTTEILE
Der Rest des ersten Kapitels befasst sich mit den neun Stadtbe-
zirken im Einzelnen. Jeder Abschnitt beginnt mit einem kur-
zen Block Spielwerte ähnlich den Hauptspielwerten der Stadt. 
Diese Werte fassen nicht nur die Eigenschaften und die Bevöl-
kerung (Einheimische und Besucher) des Bezirks zusammen, 
sondern zählen auch die bedeutenden Monumente, Geschäfte, 
Tempel, Gasthäuser und Schenken auf. Sie sind in mehrere 
Unterabschnitte unterteilt, darunter Kultur (Künstler und 
Monumente), Industrie (Gildenhäuser und Handwerksbe-
triebe), Markt (Geschäfte und Dienstleistungen), Politik (Ver-
waltung und Adel) und Erholung (Gasthäuser, Schenken und 
Vergnügen). Die wichtigsten Örtlichkeiten werden näher im 
Stadtführer zum jeweiligen Stadtteil beschrieben.

Weitere Informationen zu den Spielwerten von Ortschaf-
ten findest du im Pathfinder Spielleiterhandbuch ab S. 198).

Die Magie der Monumente
Magnimars Gründer waren Abenteurer und der Geist der 
Abenteurer und Entdecker hält das Herz und die Seele der 
Stadt am Leben. Daher dürfte es nicht überraschen, dass die 
Monumente, für welche die Stadt so bekannt ist, oft Verbin-
dungen zu Abenteuerthematiken haben. Zudem wurden viele 
der bedeutsameren Werke im Laufe der Jahre magisch aufge-
laden. Die Quelle dieser Verzauberungen wird heiß diskutiert: 
Manche glauben, sie wären ein Geschenk mittlerweile verstor-
bener oder anonymer Zauberkundiger an die Stadt, während 
andere vermuten, es könnte eine in den Steinen der Region 
nachhallende Hinterlassenschaft der alten thassilonischen 
Magie sein. In Wahrheit sind diese Effekte Manifestationen 
der geheimnisvollen Schutzherren der Seekluft-Region, der 
uralten Himmlischen Herrscher, die seit Jahrtausenden von 
den eingeborenen Varisiern geliebt und verehrt werden. Diese 
Herrscher haben die neuesten Siedler willkommen geheißen, 
doch fällt dieses Willkommen subtil aus.

Für viele der auf den folgenden Seiten beschriebenen 
Monumenten werden Vorteile aufgeführt, welche jene erlan-
gen können, die Magnimar, den Monumenten und den über 
die Stadt wachenden Himmlischen Herrschern kleine Zei-
chen der Verehrung und des Respekts erweisen. Jede nicht-
böse, intelligente Kreatur, welche eine spezielle Handlung vor 
einem magisch aufgeladenen Monument vollzieht und einen 
Fertigkeitswurf schafft, erweckt die Magie des Monuments 
und erhält im Gegenzug für 24 Stunden einen kleinen Bonus. 
Eine Person kann immer nur einen Monument-Bonus genie-
ßen, Versuche, einen zweiten Bonus zu halten, während der 
erste noch anhält, scheitern automatisch. Zudem kann eine 
Person nur eine begrenzte Anzahl von Malen während einer 
Woche einen Monument-Bonus erhalten (maximal in Höhe 
des CH-Bonus, Minimum 1/Woche). – Die Stadt Magnimar 
reagiert letztendlich häufiger auf jene, die über eine starke 
Persönlichkeit verfügen.

Die genauen Voraussetzungen und Effekte der diversen 
Monumente werden bei den fraglichen Monumenten im 
Stadtführerteil beschrieben.

1
Magnimar
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Alabasterbezirk
Marmorbezirk, Stylobat
Gesellscha�  +3; Gesetz +4; Korruption +2; Verbrechen +2; Wirt-
scha�  +3; Wissen +4
Gefahr -5
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.598 Sesshaft e, 314 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Alabasterpark (kleiner, aber schöner öff entlicher 
Park); Schlangenbahn (Hippodrom, in dem 
öff entliche Wettkämpfe zur Unter-
haltung stattfi nden)
Institutionen
Gut Heidmark (Kundschaft erloge)

Politik
Adelsforum (öff entliches Forum 
für den Kontakt mit dem Adel); 
Derexhi-Villa (große Familie, 
Söldner und Sicherheit); Fes-
tung Indros (große Festung, 
die über das Meer wacht); 
Kaddren-Villa (große Familie, 
Zauberkundige); Minduri-
an-Villa (große Familie, Stein-
metze); Nirodin-Villa (große Fami-
lie, Künste); Scarnetti-Villa (große 
Familie, Schiff sbau); Valdemar-Villa 
(große Familie, Händler); Versad-Villa 
(große Familie, Unterhaltung)

Erholung
Fischadler-Haus (exklusiver Club für 
die Elite Magnimars, dem man nur 
auf Einladung beitreten kann)

Der Alabasterbezirk ist die Heimat der reichsten und einf lus-
sreichsten Bürger Magnimars. Adelige, Gildenmeister und 
jeder, der reich genug ist, um sich einen solchen Lebensstil 
leisten zu können, hausen in den grandiosen Villen und Her-
renhäusern entlang der Straßen des Bezirks. Dort wohnen 
auch die kleinen Armeen an Bediensteten, welche benötigt 
werden, um die Dekadenz und den Glanz aufrechtzuerhal-
ten. Geschäfte, Schenken und dergleichen sind relativ selten 
hier; die wenigen bedienen in der Regel einen kleinen Kun-
denstamm und ähneln schon Geheimgesellschaften, deren 
Türen sich nicht für Außenstehende öffnen.

Am nördlichsten Ende des Distrikts bilden steile Mauern 
mit Marmorverzierungen eine Grenze zu den tieferliegen-
den Bezirken. Von den unteren Hauptstraßen kann man über 
wohlbewachte, lange Treppen zu den statuengesäumten Stra-
ßen des Alabasterbezirks gelangen. In einem Viertel, welches 
als Stylobat bezeichnet wird, wohnen die Familien, die am 
engsten mit Magnimars Militär verbunden sind; die hiesigen 

Adeligen halten sich für die Oberschicht der magnimari-
schen Gesellschaft. Doch auch die Bewohner des restlichen 
Bezirks genießen kaum weniger Ansehen. Die luxuriösen 
Stadthäuser, kleinen Villen und auch die von Mauern umge-
benen Sitze mehrerer alteingesessener Familien bieten einen 
majestätischen Blick über die Nebelwallklippen. Dieser Be-
reich hochwertiger Häuser wird der Marmorbezirk genannt 
nach den allgegenwärtigen Marmormauern, deren Stein aus 

nahen Felsvorkommen gewonnen wird.

Stadtführer
Die Straßen des Alabasterviertels sind recht 

sauber. Selbst die Gassen sind relativ frei von 
Obdachlosen und Müll. Alle großen Straßen 

sind mit Steinblöcken gepf lastert 
und die Gassen und Seitenstraßen 
mit Ziegelsteinen und Pf laster-
steinen. Die meisten Gebäude sind 
aus Stein errichtet und haben Holz- 
oder Ziegeldächer. Die nördliche 
und die östliche Grenze des Bezirks 
werden von den Nebelwallklippen 
gebildet; steile, aber stabile Felsvor-
sprünge, jenseits derer es im Schnitt 

30 m abwärts ins Meer geht.
A1. Festung Indros: An der 

nördlichsten Spritze des Alabas-
terbezirks ragt die Festung Indros 
an einer strategischen Position 
über der magnimarischen Küste 
auf. Die Basaltmauern der Festung 
sind voller Ballisten und Katapul-

ten und die Türme reichen 30 m in den Himmel, was die Fes-
tung zum höchsten Gebäude des Bezirks macht. Die in lufti-
ger Höhe gelegene Festung schüchtert bis auf die tollkühns-
ten Piraten alle Seeräuber ein. Kommandant Vanns Wynmerd
(RG Zwergischer Kämpfer 5) leitet eine Garnison hier stati-
onierter Soldaten, Bogenschützen und Belagerungsingeni-
eure. Er wurde von der Indrosfamilie beauftragt, über die 
Wasserzugänge nach Magnimar zu wachen und das östliche 
Gewässer zu verteidigen. Die Festung gehört zu den ersten 
Gebäuden, die in der Frühzeit Magnimars errichtet wurden 
und wurde von niemand anderem als dem Gründer Alcaydian 
Indros geplant. Neben der Festung befinden sich etwas tie-
fergelegen die Gebäude mit den Unterkünften, Lagerhäusern, 
Büros und Heimen derjenigen, die für das Funktionieren der 
Festung sorgen. Das Indros-Herrenhaus selbst befindet sich 
am westlichen Rand dieser Häuseransammlung; hier wohnen 
Alcaydians Nachkommen. Trotz des hochwertigen Hauses 
gelten die Indroses gegenwärtig nicht als zu den einf lussrei-
chen Bewohnern Magnimars gehörend und sie erfüllen bes-
tenfalls eine zeremonielle Rolle.

Jorston “Axtzunge” Droaeb
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A2. Kaddren-Villa: Die Kaddrens gehören zu den Gründer-
familien Magnimars und konzentrieren sich wie der Familie-
nahn Antholus Kaddren auf die Magie. Sie sind starke Befür-
worter der Golemhütte, geben aber Acht, nicht zu den Haupts-
ponsoren der Golembauer zu zählen, da sie die Trennung von 
Handwerk und Adel zu schätzen wissen. Die Familie schickt 
ihre Sprösslinge häufig zu Studien an bekannte Magieschu-
len der Inneren See ins Ausland, damit sie neues Wissen und 
Kenntnisse mit nach Hause bringen. Allerdings schicken die 
Kaddrens aus Prinzip keine Kinder an die berühmte Akada-
mae in Korvosa. Die gegenwärtige Matriarchin der Familie, 
Zimandi Kaddren (N Chelsche/Varisische Wanderer-Adelige 
3/Magierin 9) hat ihre Stellung erst kürzlich geerbt, nachdem 
ihre Eltern während einer Expedition zu der geheimnisvollen 
Festung Vipernwall im zentralen Varisia verschwunden sind.

A3. Nirodin-Villa: Dieses schöne Anwesen steht gegenwär-
tig unter der Leitung von Cheiskaia Nirodin (CG Chelische 
Adelige 6), einer Angehörigen des Amtsrats und wohlhaben-
den Kunstmäzenin. Seit Jahren weicht sie Gerüchten aus, ein 
heimliches Bündnis mit Korvosa zu unterhalten, doch die 
meisten glauben, dass diese Gerüchte nur auf ihrem leicht 
skandalösen Interesse an korvosischen Dekor basieren.

A4. Alabasterpark: Die meisten Bürger des Alabasterbe-
zirks sind Adelige mit eigenen Gärten bei ihren Villen oder 
Stadthäusern, aber dennoch unterhält der Bezirk einen 

eigenen öffentlichen Park. Aufgrund der Nähe zur Schlan-
genbahn ziehen sich viele Leute in den Park zurück, wenn 
das Treiben in der Arena für sie zu viel wird. Nach mancher 
Veranstaltung kann man auch viele Stammgäste der Schlan-
genbahn beobachten, wie sie sich im Gras des Parks ausruhen 
oder sich unterhalten.

A5. Schlangenbahn: Angehörige der Mittel- oder Unter-
schicht sind im Alabasterbezirk in der Regel nicht willkom-
men, sieht man von einer bedeutsamen Ausnahme ab: Die 
Schlangenbahn lässt jeden hinein, der für einen Platz bezah-
len kann, egal ob es sich um die teuersten Privatbalkone han-
delt, welche teilweise pro Ereignis hunderte von Goldmün-
zen kosten, oder um einen Platz auf einer der schmutzigen 
„Kupferbänke“, den man für eine Kupfermünze einen Tag 
lang nutzen kann. Dieses große Hippodrom ist Magnimars 
beliebteste öffentliche Einrichtung und zudem das größte 
moderne Gebäude der Stadt, wenn auch nicht das höchste; 
diese Ehre gebührt dem Arvenstieg. Das Hauptschmuckmo-
tiv hier sind Schlangen, darunter auch ein unglaublich langes 
Relief, welches sich um den ganzen oberen Rand windet; der 
Kopf dieses Motivs beißt sich direkt über dem Haupteingang 
des Gebäudes selbst in den Schwanz. Das Relief ist eine Hom-
mage an die Heldentaten des beliebtesten Gründers der Stadt. 
Die zum Haupteingang führende Straße ist als Weg der Re-
cken bekannt und wird von Statuen der größten Arenastreiter 

1
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gesäumt. In dieser gewaltigen Arena finden Zehnkämpfe, 
Pferde- und Hunderennen, Magievorführungen, Zirkus-
ausführungen und (in seltenen Fällen) kleine Seeschlachten 
und Gladiatorenschaukämpfe statt. Die Schlangenbahn fasst 
problemlos über 5.000 jubelnde Zuschauer und präsentiert 
wenigstens zwei bis drei Mal im Monat ein Ereignis und 

manchmal ebenso viele in einer Woche. Jorston „Axtzunge“ 
Droab (RN Zwergischer Experte 4/Kämpfer 3), der alte, aber 
immer noch gelenkige Meister der Spiele des Hippodroms 
organisiert die Ereignisse und sorgt dafür, dass alle Wett-
kämpfe gerecht und sicher ablaufen. Obwohl einige blutdurs-
tige Angehörige des Adels immer wieder danach verlangen, 
hat Jorston bisher kein Ereignis organisiert oder zugelassen, 
welches unter „Blutsport“ fallen würde. Hierunter versteht 
Jorston einen Kampf bis zum Tod zwischen zwei denkenden 
Gegnern, egal wie sie ausgebildet wurden oder was für Verbre-
chen sie begangen haben. Dass er Ereignisse wie Stierkämpfe 
oder Hydralocken nicht als Blutsport betrachtet, ist seit lan-
gem ein Streitfall für die Naturalisten der Stadt, jedoch ge-
hören diese spannenden Spektakel zu den beliebtesten und 
finanziell erfolgreichsten Ereignissen der Schlangenbahn.

A6. Vanderale-Villa: Neben den Indroses und den Kad-
drens gehören die Vanderales zu den ältesten Familien von 
Magnimar. In gewisser Weise haben sie den größten Einf luss 
und Erfolg, denn wo die anderen Gründerfamilien sich ent-
weder auf das Militär oder die Magie konzentrieren (oder im 
Falle der Schwalbenherrs sich gänzlich vom Adel abgewandt 
haben), sahen die Vanderales das wahre Potential Magnimars 
als Handelsmetropole. Als Schynin Vandarale vor einem Jahr-
hundert mit ihren Begleitern aus Korvosa kam, wurde sie als 
Unruhestifterin betrachtet, doch ihre Hinterlassenschaft bil-
det heute eine von Magnimars größten Erfolgsgeschichten. 
Die Vanderales kontrollieren die Händlergilde (siehe Seite 41) 
und fast zwei Dutzend Schiffe, welche alle möglichen Waren 
importieren und exportieren. Über all dies wacht das erfah-
rene Auge von Mivonis Vanderale (RN Chelischer Adeliger 5/
Schurke 5).

A7. Scarnetti-Villa: Die Scarnettis sind die erfolgreichste 
der „neuen“ Adelsfamilien. Theoretisch wird die Familie von 
Gradon Scarnetti (RN Chelischer Adeliger 6/Schurke 3) ge-
führt, einem ernsten und humorlosen Mann, der sich nicht 
fürchtet, hinter sich Brücken niederzubrennen, um die Kon-
trolle seiner Familie über Magnimars Schiffswerften zu be-
wahren. Die echte Anführerin der Scarnettis aber ist die ma-
tronenhafte Urtilia Mendion Scarnetti (RN Chelische Adelige 
7), eine scharfsinnige, ältere Frau, die sich gegenwärtig damit 
zufrieden gibt, die Leitung des Sitzes ihrem Sohn Gradon zu 
überlassen – und die zugleich immer bereit ist einzuschrei-
ten, sollte er in ihren Augen einen Fehler machen. Die Scar-
nettis hatten schon viele Zusammenstöße mit den magnima-
rischen Schoanti; gerüchteweise bezahlen sie Sczarnibanden 
Kopfgelder für Schoantiembleme.

A8. Mindurian-Villa: Die Mindurians haben ein Vermö-
gen mit ihrer beeindruckenden Steinmetzkunst verdient und 
sich so einen Namen gemacht. Ursprünglich wurden sie von 
den Stadtgründern angeheuert, um die wichtigeren Gebäude 
Magnimars zu errichten, doch ist ihnen der Wechsel von an-
geworbenen Helfern zum städtischen Adel mit Leichtigkeit 
gelungen. Die alte Filuvia Mindurian (NG Chelische Expertin 
6) ist unter den Adeligen eine wohlbekannte Tratschtante.

A9. Valdemar Villa: Früher gehörten die Valdemars zu den 
erfolgreichsten Familien Magnimars mit Interessen in der 

Sieben Ereignisse und 
Attraktionen der Schlangenbahn
Zu den beliebtesten Ereignissen, die in der Schlangenbahn 

stattfinden, gehören:
1. Zehnkampf: Zu jeder Jahreszeit wird ein neuer Zehn-

kampf abgehalten, bei dem Magnimars Adel Wettbewer-
ber finanzieren. Diese stammen oft aus den Adelsfamilien 
und kämpfen nicht nur um das Recht, eine Saison lang mit 
ihrem Können anzugeben, sondern auch um die begehrter 
Sprinterkrone.

2. Tierrennen: Hunde- und Pferderennen sind die häufigs-
ten Wettkämpfe hier. Es wird heftigst auf den Ausgang der 
Rennen gewettet.

3. Golemkämpfe: Die Golemhütte sponsert jeden Frühling 
eine einwöhige Reihe von „Golemkämpfen“. Hierzu laden sie 
Zauberer und Priester aus ganz Varisia ein, ihre Konstrukte 
gegen die Schöpfungen der Schüler der Golemhütte antreten 
zu lassen. Einen nicht der Golemhütte angehörenden Sieger 
werden oft Arbeitsverträge oder Belohnungen in Geld oder 
Magie angeboten.

4. Gladiatorenschaukämpfe: Diese monatlichen Ereignisse 
werden von der Stadtwache ausgetragen, um zusätzliche Gel-
der für Verwaltung zu erwirtschaften, aber auch um bei den 
Bürgern ein Gefühl von Stolz auf das Können der Wachen zu 
erwecken. Beliebte Wachen haben oft allein aufgrund ihrer 
Darbietung in diesen Schaukämpfen zahlreiche Anhänger 
unter den Bürgern.

5. Seeschlachten: Da die Veranstaltung solcher Ereignisse 
schwierig ist, finden sie nur einmal im Jahr statt – traditi-
onell am ersten Feuertag des Sarenith. Die Schlangenbahn 
wird geflutet und Schiffe werden nach oben gezogen, um an 
Schauseeschlachten und nachgestellten berühmten nauti-
schen Ereignissen teilzunehmen.

6. Stierkämpfe: Stierkampfwettbewerbe werden von der 
Loge der Matadore gesponsert und finden im Spätsommer 
statt. Die Kämpfe werden als Turniere organisiert und der 
Sieger einer Saison nimmt einen stattlichen Preis von 2.000 
Goldmünzen mit nach Hause.

7. Hydralocken: Diese Ereignisse sind sehr beliebt unter 
denen, die nach noch brutaleren Nervenkitzeln suchen als 
Stierkämpfe bieten können. Beim Hydralocken können Aben-
teurer ihr Können gegen gefangene, aber dennoch recht wilde 
Hydren beweisen. Den Kämpfern ist der Einsatz von Magie 
verboten und sie dürfen nur Phiolen mit Alchemistenfeuer 
nutzen, um zu verhindern, dass sich die Köpfe einer Hydra 
regenerieren.
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Fischerei, Holzfällerei und dem Transportwesen. Aufgrund 
der Konkurrenz mit den Scarnettis und einer Reihe von Fa-
milientragödien stehen die Valdemars gegenwärtig aber har-
te Zeiten durch. Die Villa wird von Kaleb Valdemar (CB Che-
lischer/Varisischer Wanderer-Magier 9 – siehe Seiten 46-47 
hinsichtlich Kalebs größtem Geheimnis) geleitet, dem Sohn 
des eigentlichen Familienpatriarchen Ethram, der sich dieser 
Tage lieber in Sandspitze auf hält. Nur wenige wissen um die 
Wahrheit unter den Familientragödien oder dem entsetzli-
chen Umfang von Kaleb Valdemars Bündnis mit der Geheim-
gesellschaft der Kinder der Mitternacht (siehe Seite 46).

A10. Versad-Villa: Niemand unter Magnimars Adel gibt 
bessere Feste als die Versads. Das gegenwärtige Familien-
oberhaupt, Savascha Versad (CG Chelische/Varisische Wan-
derer-Adelige 3/Bardin 3) fühlt sich durch diesen unbestreit-
baren Umstand in die Enge gedrängt. Derartig extravagante 
Feiern sind teuer, doch der Gedanke, ein enttäuschendes 
Fest zu veranstalten, verängstigt sie noch mehr als die 
sich leerenden Schatzkammern ihrer Familie.

A11. Derexhi-Villa: Die Derexhis gehören zu den äl-
testen Familien Magnimars. Das gegenwärtige Fami-
lienoberhaupt ist Randred Derexhi (RN Chelischer 
Adeliger 3/Waldläufer [Stadtläufer] 6), ein Ange-
höriger des Justizrates. Im Gegensatz zu den 
meisten anderen Adelsfamilien verdienen 
die Derexhis ihr Geld nicht mit Handel 
oder Handwerk, sondern Söldnerarbeit. 
Die Familie beschäftigt Wächter, Gerüch-
teköche und (zu Ehren ihres Gründerahns 
Aitin Aioldo Derexhi) Leibwächter, doch 
die Haupteinkommensquelle sind die 
Abkömmlinge der Familie, eine gutau-
sgebildete Abenteurergruppe, die ihre 
Dienste anderen Adeligen und wich-
tige Bürgern anbietet, um ungewöhn-
liche und gefährliche Probleme wie 
Entführungsfälle und sogar Morde 
zu lösen. Die älteste Derexhi-Toch-
ter ist eine an eine Maus erinnernde 
Frau namens Luma Derexhi (N Halb-el-
fische Druidin 5), deren ungewöhnlicher 
Glaube sie nicht nur zu einer Art Ausgesto-
ßenen unter anderen Druiden, sondern auch zu 
einer Bürde für ihre Geschwister macht. Trotz des 
Umstandes, dass sie die Erstgeborene ist, wird sie auf-
grund ihrer illegitimen Geburt auf eine herablassende 
Weise behandelt, wie es eher bei den jüngsten und un-
erfahrensten Familienangehörigen passen würde; 
diese Ungerechtigkeit nagt zusehends an ihr.

A12. Gut Heidmark: Der Alabasterbezirk ist 
auch die Heimat von zweien der exzentrischsten 
Bürger der Stadt: der bekannten Jäger, Entdecker 
und Kundschafter Celia Heidmark (RN Taldanische 
Kämpferin 3/Mönchin 4) und ihres Gatten Canayven 
von Heidmark (NG Taldanischer Waldläufer 

8). Diese Weltreisenden haben sich vor kurzem in Magnimar 
zur Ruhe gesetzt, wollen aber keinen stillen Lebensabend ge-
nießen, sondern haben ihr großes Herrenhaus für die Gesell-
schaft der Kundschafter geöffnet. Die erste Kundschafterloge 
Varisias heißt alle Mitglieder willkommen, welche das noch 
recht unbekannte Land erkunden wollen, darunter auch das 
Umland und die geheimnisvolle Stadt der Monumente selbst. 
Zu Besuch weilende Kundschafter werden bequem unterge-
bracht und können auf die umfassende, gut bestückte Biblio-
thek und den weisen Rat der Besitzer zurückgreifen. Gegen-
wärtig nutzen zwei weitere Kundschafter das Gut als Basis-
lager: Almya Gorangal (RB Varisische Wanderer-Magierin 4), 
eine säuerliche chelische Entdeckerin, welche die alten Rui-
nen der Moddermarsch kartographieren will, sowie Joadric 
Heimurl (NG Kellidischer Barbar 2/Kämpfer 3), ein bombasti-

scher Mann barbarischer Abstammung, der eine Expedi-
tion in die Malgoriaberge organisieren will.

A13. Adelsforum: Der Fassade nach handelt es 
sich bei diesem großen Steinbau um einen Tempel, 
doch in Wahrheit ist es ein vollkommen weltliches 
Gebäude. Repräsentanten aller sieben wichtigen Fa-

milien Magnimars unterhalten hier Büros, welche der 
Öffentlichkeit tagsüber zugänglich sind. Bürger 

können hier Beschwerden vortragen, um Ge-
fallen bitten oder auf andere Weise mit dem 

Adel der Stadt interagieren, ohne die Adeli-
gen selbst zu zwingen, diesen Angelegen-

heiten ihre Zeit zu opfern; die Reprä-
sentanten sind bestens in der Lage, die 
wahrlich wichtigen Dinge zu erkennen, 

mit denen sie ihre Herren belästigen 
müssen. Die unwichtigeren Familien, von 
denen es einige gibt, unterhalten hier kei-

ne Büros, können aber Räumlichkeiten gegen 
eine geringe Gebühr anmieten.

Luma Derexhi

1
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Gründerstein
Die Marken, Silberufer
Gesellscha�  +1; Gesetz +4; Korruption +2; Verbrechen +2; Wirt-
scha�  +1; Wissen +8
Gefahr +0
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.899 Sesshaft e, 973 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Aquaretum (ungewöhnliches und einprägsames 
Aquarium mit fremdartigen Attraktionen und 
Darbietungen); Gründerehr (Monument zu 
Ehren Alcaydian Indros); Unsere Herrin der 
gesegneten Gewässer (geheimnisvolle Statue 
einer wohlmeinenden Wassersybille)

Industrie
Apotheker- und Ärztegilde (Zusammenschluss 
der Heiler und Naturalisten); Rat der Acker- und 
Gemüsebauern (Gilde der Bauern des Hinter-
landes); Stallmeistergilde (Gewerkschaft  der 
Stallknechte)

Institutionen
Der Brandfl eck (geheimes Versteck der 
Gargylen); Cynosurturm (Kirche der Des-
na); Dom des Lustvollen Stachels (Kirche 
der Calistria); Kirche Pharasmas 
(kümmert sich um die Verstorbenen 
und Neugeborenen); Hütte des 
Meisterschützen (Kirche des Erastil); 
Seherstein (Magierschule mit Spezialisierung auf Bann- und 
Erkenntnismagie)

Politik
Rat der Varisier (Vertretung der örtlichen Varisischen Wanderer)

Auch wenn die wichtigen Straßen des Bezirks Gründerstein 
von beeindruckenden und einschüchternden Gebäuden ge-
säumt sind, so liegen hinter ihnen die Stadthäuser und engen 
Gassen von Magnimars gewöhnlichen Bürgern, in denen der 
Großteil der Mittelschicht wohnt. Zwar können heilige Häu-
ser einiger Götter auch in den anderen Bezirken gefunden 
werden, doch gibt es in Gründerstein die größte Anzahl an 
Tempeln, Schreinen und heiligen Orten. 

Der aus Eigenheimen bestehende Teil von Gründerstein 
im Herz des Bezirks wird auch als die Marken bezeichnet, wo 
viele einfache und größtenteils zufriedene Leute leben. Trotz 
seiner Größe und Bevölkerungsdichte erhält der Bezirk kaum 
zusätzliche städtische Mittel zur Erhaltung und Sicherheit 
der Gegend. Dies hat zwar zu einem leichten Zunehmen der 
Diebstähle und Betrügereien der Sczarni geführt, doch leis-
ten von den Kirchen aufgestellte Patrouillen hervorragende 
Arbeit und stellen sicher, dass kriminelle Elemente auf den 
öffentlichen Straßen und in den Gassen des Bezirks nicht 
willkommen sind.

Das Silberufer ist das wohlhabendste Stadtviertel unter-
halb des Gipfels. Es liegt auf einem Streifen Land an der Mün-
dung des Yondabakari. Hier wohnen mehrere wohlhabende 
Geschäftsbesitzer, Ratsherren und Adelige, die nahe bei ih-
rer Arbeitsstätte, dem gemeinen Volk oder der Schönheit des 

Flusses leben wollen.

Stadtführer
Obwohl das Burgtor, der Hauptzugang nach 

Magnimar für Reisende von außerhalb, auf 
der Grenze zwischen Gründerstein und 
Tief kluft steht, gehört dieses hohe Tor-
haus technisch zu Gründerstein. Daher 
bemüht sich die Regierung nach Kräften 

sicherzustellen, dass zumindest die Haupt-
durchfahrtswege in diesem Bezirk so sau-

ber und sicher wie möglich sind. Für 
das Passieren des Tores werden weder 

Zölle, noch Steuern oder Gebühren 
erhoben. Die Gebäude in diesem 
Bezirk rangieren von kunstvoll 
und beeindruckend (z.B. mehrere 

der Kirchen) bis zu bescheidenen 
Holzhütten.
Auch wenn es in Magnimar Tempel 

und Schreine vieler der besser be-
kannten Gottheiten gibt, so ist in 
der Stadt die Verehrung der mäch-
tigen guten Halbgötter, welche als 

die Himmlischen Herrscher bezeichnet werden, weit verbrei-
tet. Vielleicht ist dies ein Vermächtnis des geheimnisvollen 
Engels des Arvenstiegs, eines mächtigen Wesens, welches eine 
Schlüsselrolle bei der Gründung und in der Frühgeschichte 
der Stadt gespielt hat. Möglicherweise liegt es auch daran, 
dass diese speziellen Himmlischen Herrscher von mehreren 
der in Region vertretenen Familien der Varisischen Wanderer 
traditionell verehrt wurden. Ihre Gläubigen unterhalten kei-
ne öffentlichen Tempel oder Kirchen, sondern verehren sie 
in der Regel im Privaten oder in kleinen Gemeinden. Diese 
Verehrung entspringt der Tradition und der Bescheidenheit, 
wonach die Verehrung der Himmlischen Herrscher unter 
den Varisischen Wanderern immer eher eine persönliche 
Angelegenheit gewesen ist und keine öffentliche. Daher gibt 
es trotz der Beliebtheit der Himmlischen Herrscher keine 
öffentlichen Schreine oder Kirchen ihnen zu Ehren in Ma-
gnimar. Die Mehrheit der Varisischen Wanderer der Stadt 
verehrt sie aber zumindest als eine Art Pantheon und auch 
bei den übrigen Bewohnern scheinen sie sich wachsender Be-
liebtheit zu erfreuen. Auch wenn viele neue Gläubige zuerst 
nur von dem Geheimgesellschaftsaspekt der Mysterienkulte 
angezogen werden, treten die meisten ihnen recht schnell als 
wahre Anhänger bei.

Dame Vammiera Symirkova
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G1. Unsere Herrin der gesegneten Wasser: Der Seherbrun-
nengarten ist ein Park in der nordöstlichen Ecke des Bezirks, 
welcher sich eines Brunnen reinen, frischen Wassers rüh-
men kann. Der Park ist ein guter Ort, um sich zu entspan-
nen, doch am beeindruckendsten ist die seltsamerweise pa-
tinafreie Bronzestatue einer schlanken Frau in der Mitte des 
Brunnens. Man glaubt, sie wäre das Abbild des Wassergeistes, 
der im Seherbrunnen leben soll, aber niemand in Magnimar 
weiß, wer das geheimnisvolle Monument gebaut hat.

Monument-Vorteil: Verbringe 10 Minuten im Gebet an den 
Geist des Seherbrunnens und lege einen Fertigkeitswurf für 
Wissen (Religion) gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhältst du einen 
Moralbonus von +1 auf alle Würfe auf die Zauberstufe und 
Konzentrationswürfe für 24 Stunden. Dieser Bonus steigt um 
+1 pro 5 Punkte, um die du den SG übertriffst.

G2. Hütte des Meisterschützen: Dieses bescheidene, aber 
standhafte Holzgebäude würde besser an das Ufer eines 
Bergsees passen als mitten in eine Stadt, doch die Kirche 
Erastils zieht den seltsamen, rustikalen Stil vor. Das Gebäu-
de ist nicht groß, wird aber von vielen Einheimischen be-
sucht, die das willkommen heißende, umsorgende Wesen 
von Vater Lorgell Fendus (RG Chelischer/Varisischer Wan-
derer-Kleriker Erastils 5) zu schätzen wissen, der drei Mal 
in der Woche den Gottesdienst abhält. Zur Kirche gehören 

auch ein Dutzend Bogenschützen, welche sich bereiterklärt 
haben, im Namen des Meisterschützen durch die Straßen 
von Gründerstein zu patrouillieren und für die Sicherheit 
der Bürger zu sorgen. Sie stoßen aber oft mit den in Leder 
gekleideten Söldnern zusammen, die für die Kirche Calist-
rias arbeiten; die Bogenschützen halten wenig von der Idee, 
dass man Diebe und Räuber am besten bekämpft, indem 
man sich wie sie verhält.

G3. Dom des Lustvollen Stachels: Dieses auffällige Stein-
gebäude trägt eine schwarz-goldene Domkuppel, die von 
einem dünnen schwarzen Turm bekrönt ist, welcher Calis-
trias Stachel repräsentiert. Der Tempel empfängt Gläubige, 
fungiert aber auch als Bordell für jene, welche die Kirche als 
würdig erachtet, für die Zeit mit den Tempelprostituierten 
bezahlen zu dürfen. Zudem bietet die Kirche ihre Dienste an, 
denen übel mitgespielt wurde: Ayamyra (CN Elfische Kleri-
kerin Calistrias 7), die gegenwärtige Vorsteherin der Kirche, 
kümmert sich persönlich um viele dieser Rachemissionen. 
Sie liebt es, die Strafen an die Taten derer anzupassen, an de-
nen sie Rache nehmen soll. Die Kirche entsendet zudem re-
gelmäßig Patrouillen in Leder gewandete Schläger aus, um 
die Straßen bei Nacht aufzumischen; dies führt immer wieder 
zu Revierstreitigkeiten mit der Kirche des Erastil.

1
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G4. Gründerehr: Das Gesicht Alcaydian Indros‘ ist in Ma-
gnimar weitverbreitet, doch dieses 15 m hohe Monument des 
heldenhaften Stadtgründers gehört zu den ikonischsten und 
am meisten geliebten. Patriotische Stadtbewohner legen der 
Statue oft Blumen und Früchte zu Füßen.

Monument-Vorteil: Lege eine Opfergabe aus Früchten oder 
Blumen zu Füßen der Statue ab und studiere sie sodann für 
10 Minuten. Dann lege einen Fertigkeitswurf für Diplomatie 
gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhältst du einen Moralbonus von 
+1 auf alle Fertigkeitswürfe für Diplomatie in den nächsten 24 
Stunden. Dieser Bonus steigt um +1 pro 10 Punkte, um die du 
den SG übertriffst.

G5. Seherstein: Im Süden des Seherbrunnengartens steht 
Magnimars ehrwürdigste Magierschule, der Seherstein. Die 

Quelle, welche immer noch im Herzen von Gründerstein 
blubbert, soll einst das Heim eines Wassergeistorakels gewe-
sen sein, das den Ort schon vor Jahrzehnten verlassen, aber 
versprochen hat zurückzukehren. In der Tradition dieser selt-
samen Sybille gründete Meister Leis Nivlandis (NG Halb-el-
fischer Magier 11) eine Schule des Arkanen mit Schwerpunkt 
auf Bann- und Erkenntnismagie. Die Schule ist klein; dies 
liegt nicht an mangelndem Interesse, sondern daran, dass 
Meister Nivlandis die Klassen nach Möglichkeit persönlich 
halten will. Daher umgibt die Studenten und Fakultätsange-
hörigen eine Aura des Elitären.

G6. Kirche der Pharasma: Magnimars Pharasmakirche ist 
ein kleines, bescheidenes Gebäude im Vergleich zu der viel 
größeren Kathedrale in Korvosa. Dennoch ist der Bau beein-
druckend ob seiner unheimlichen Fassade und des steilen 
Spitzdaches. Die Akolyten der Kirche werden von Annamen-
tus Jivorus (N Chelischer Kleriker Pharasmas 7) geführt und 
kümmern sich nicht nur um die vielen kleinen Friedhöfe der 
Stadt und das Scheingrab, sondern stehen auch als Hebam-
men zur Verfügung, wenn man ihrer bedarf.

G7.Aquaretum: Am nördlichen Ende des Bezirks erhebt 
sich ein kugelförmiges Gebäude aus Metall und Glas, das 
in der Form einem Taucherhelm ähnelt. Diese seltsame Ab-
lenkung wird das Aquaretum genannt. Der Betreiber, Niried 
Küstenwater (CG Gnomischer Experte 5/Waldläufer 2) öffnet 

sein Haus und seine persönliche Sammlung großer Aqua-
rien, gefangener Fische, einbalsamierter Seekreaturen und 

versunkener Entdeckungen für jeden, der die Zeit und das 
Geld für eine Führung mitbringt. Der Unterhalt dieser Se-
henswürdigkeit kostet eine Menge; allein der ausgestellte Rie-
seneurypterid verschlingt monatlich manchmal 100 GM in 
Nahrung. Obwohl der Gnom nur geringen Eintritt verlangt, 
scheint er nie in Geldnöten zu stecken. Seine Einkommens-
quelle hält er aber lieber geheim, da er nicht noch mehr Kon-
kurrenz wünscht: Er hat einen Tauchhelm geerbt und besitzt 
ein halbes Dutzend, auf Haihaut gezeichnete Karten, welche 
nicht nur die Ruheplätze von über einhundert Schiffswracks 
im Varisischen Golf angeben, sondern auch fast ebenso viele 
Ruinen des untergegangenen Bakrakhan. Statt aber weiterhin 
sein Leben bei der Erkundung dieser Plätze zu riskieren, hat 
er jüngst entschieden, stattdessen Abenteurer anzuheuern. 
Er weiß nur noch nicht ganz, wie er sie für diese gefährliche 
Arbeit bezahlen oder dazu bringen soll, sich von in diesen 
versunkenen Ruinen gefundenen Schätzen zu trennen…

G8. Der Brandf leck: Früher umgaben mehrere schö-
ne Gebäude das Gebäude des Rats der Varisier, allerdings 
brannten diese Häuser vor elf Jahren nieder, als der Künst-
ler Andosalu den Verstand verlor und sein Studio an-
steckte. Gut fünfzig Leute starben in den Flammen, nur 
Andosalus Leiche wurde nicht gefunden. Der Rat der Va-
risier nahm das Feuer als Vorzeichen und kümmert sich 
nun vom Bezirkslager der Varisischen Wanderer aus um 
seine Angelegenheiten. Dies und die anhaltenden Ge-
rüchte, dass die Geister der Brandopfer immer noch hier 

spuken würden, hat dazu geführt, dass dort nur noch 
Ruinen stehen und niemand versucht hat, das Gelände 

für sich zu beanspruchen oder die Häuser wieder aufzu-
bauen. Die meisten Einheimischen meiden den nun als 

Gründerehr
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der Brandf leck bezeichnete Ort – wenn auch nicht alle. Die 
steinerne Ruine des alten Ratsgebäudes der Varisier und die 
darunterliegenden Kammern dienen nun den Gargylen als 
Hauptquartier, einer Gruppe unvergleichlicher Einbrecher. 
Unter der Führung der 80 Jahre alten Dame Vammiera Sy-
mirkova (NB Ehrwürdige menschliche Adelige 2/Schurkin 
6/Hexenmeisterin 4) sind die Gargylen vielleicht die größte 
Konkurrenz der Nachtmesser auf dem Gebiet der Diebes-
kunst in Magnimar. Obwohl die Dame Symirkova ein recht 
aktives, öffentliches Leben führt, weiß kaum jemand, wie der 
Ort wirklich genutzt wird. Ihre nur selten gesehene „Tochter“ 
Mizmina Symirkova (CB Menschliche Schurkin 8/Assassinin 
3), eine eisige junge Frau, die nicht älter als bestenfalls 18 Jah-
re wirkt, führt die Bande städtischer Räuber persönlich bei 
den gewagtesten Raubzügen.

G9. Rat der Varisier: Der Rat der Varisier ist der oft ver-
gessene dritte Zweig der Stadtregierung und –verwaltung. 
Zwischen den bunten Zelten und Wagen von Gründersteins 
größtem Lager der Varisischen Wanderer bemühen sich die 
alternde Remeria Callinova (CG Varisische Wanderer-Exper-
tin 4/Schurkin 2) und ihre Berater darum, dass die Bedürfnis 
der Varisischen Wanderer von Magnimar erfüllt werden. In 
jüngster Zeit sorgt sich Callinova aber auch darum, wie die 
Schoanti von der Stadt behandelt werden. Da diesen offizielle 
Repräsentanten fehlen, hat Callinova es auf sich genommen, 

für sie nach einem legitimen Platz in der Stadt zu streben. Da-
bei ist es schon sehr schwierig, die städtischen Schoanti, bei 
denen es sich meist um Unruhestifter und Verbannte handelt, 
die selbst für ihre eigenen Stämme zu emotional und reaktio-
när waren, um sie dazu zu bringen, zusammenzuarbeiten und 
ihre Nachbarn zu respektieren. Dieses Verhalten der Schoanti 
erschwert Callinovas Bemühungen, den Rest der Stadtregie-
rung zu überzeugen, dass es vielleicht nicht in Magnimars 
besten Interesse ist, alle Schoanti der Stadt zu verweisen.

G10. Cynosureturm: Angesichts der Vorliebe der Des-
napriester für Reisen und den Nachthimmel ist es ungewöhn-
lich, dass sie permanente Schreine errichten. Da die Vereh-
rung Desnas aber in Magnimar (insbesondere unter den rein-
blütigen Varisischen Wanderern) sehr beliebt ist, unterhält 
die Kirche hier einen Tempel in der Stadt. Dieses ringförmige 
Gebäude wird zu Ehren von Desnas Palast der Cynosureturm 
genannt und besitzt einen zum Himmel offenen Innenhof. 
Der Schrein wird von einer einzelnen Priesterin, Bevaluu 
Zimantiu (CG Varisische Wanderer-Klerikerin Desnas 10) ge-
pf legt. Diese zieht es trotz ihrer Macht vor, ein ruhiges Le-
ben auf dem Tempelgelände zu führen. Zweimal im Jahr geht 
sie auf eine einmonatige Reise, um mit dem Sphärenlied zu 
kommunizieren, dann wählt sie handverlesene einheimische 
Desnagläubige für die große Ehre aus, sich während ihrer Ab-
wesenheit um den Turm zu kümmern.

Die Himmlischen Herrscher von Magnimar
Die Kulte der Himmlischen Herrscher Arschea, Ragathiel und Sinaschakti haben schon lange Anhänger in Magnimar. Diese drei 
werden knapp im Weltenband der Inneren See beschrieben. Aber auch drei weitere Himmlische Herrscher sind schon lange in Mag-
nimar präsent:

Aschava: Die Gläubigen kennen sie als den Wahren Funken. Aschava sucht nach einsamen, verlorenen Geistern und führt sie in 
die Sicherheit des Mondlichtes. Ihr Symbol ist eine tanzende Frau vor der Silhouette des Voldmondes.

Soralyon: Soralyon wird als gutaussehender Mann aus reinem Marmor dargestellt. Er verleiht den wenigen Würdigen mächtige 
magische Geheimnisse und hütet den Verwalterstein am Rande des Nirvanas, von wo aus man in den Mahlstrom blicken kann. Sein 
Symbol ist eine gekrümmte Steinspitze, in die astronomische Symbole geritzt sind.

Ylimancha: Manchmal wird die Agathionfürstin als eine Art Sirene mit dem Leib einer Seemöwe dargestellt und manchmal als ältere 
Varisische Wandererin mit dem Kopf eines Fischadlers. Seit langem führt sie Krieg gegen Pazuzu um die Herrschaft über alles Flie-
gende. Ihr Symbol ist eine goldene Seemöwe mit ausgestreckten Schwingen und drei blauen konzentrischen Kreisen auf jedem Flügel.

Himmlischer      
Herrscher  Volk  Gesinnung  Einflussbereiche  Domänen  Bevorzugte Waffe
Aschava  Azata  CG  Einsame Geister, Mondlicht, Tänzer  Chaos, Dunkelheit, Gutes, Ruhe  Klingenschal 
Soralyon  Engel  NG  Magie, Monumente, Wächter  Erde, Gutes, Handwerk, Schutz Schwerer 
     Streithammer 
Ylimancha  Agathion  NG  Fischer, fliegende Kreaturen, Küstengewässer  Gutes, Luft, Tiere, Wasser  Langbogen 
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Leuchtfeuer
Arbeiterviertel, Lumpenend, Die Werft 
Gesellscha�  +3; Gesetz +0; Korruption +4; Verbrechen +4; Wirt-
scha�  +5; Wissen +2
Gefahr +5
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.972 Sesshaft e, 700 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Die Schlacht von Charda (Monument zu Ehren 
des größten Kampfes, der je gegen Rätselhafen 
geführt wurde)

Industrie
Böttchergilde (mit der Schreinergilde ver-
bündet); Exilfi scherei (Gewerkschaft  der Fi-
scher); Der Höchste Orden der Schmiede 
(dreigeschossiges Gebäude mit Dutzen-
den großer Schmiedeöfen); Schiff sbauer-
gilde (eine von Magnimars mächtigsten 
Gilden); Schlachtergewerkscha�  (Gilde 
der Fleischpacker und Schlachthaus-
arbeiter); Schlossschmiedegilde 
(befestigtes Steingebäude, den Ge-
rüchten nach mit den Nachtmesser 
im Bunde); Schreinergilde (Gilde 
in Nöten, deren Dienstleistungen 
im Vergleich zur Steinmetzgilde als 
zweitrangig gelten); Seilwerker (Gilde 
der Seilmacher, fünfgeschossiges Gebäu-
de, das zu den höchsten im Bezirk gehört); 
Straßenfegergilde (wenig Ansehen genie-
ßende Vereinigung von Straßenkehrern 
und Kanalarbeitern); Wäschergasse (Bleichen, Wäscherei, Tar-
nung für Sczarni)

Institutionen
Rabenbeineck (kleine Schule für Alchemisten und Apothekare); 
Verlorenengasse (Hauptquartier der Diebesgilde von Magni-
mar, der Nachtmesser);

Politik
Burg Jaijarko (Heim und Burg des Vermieters der Elendsquar-
tiere von Lumpenend); Hafenmeisterei (standhaft es, dreige-
schossiges Steingebäude, hier werden die Angelegenheiten des 
Hafens in der Bucht der Ausgestoßenen erledigt); die Wyrm-
wacht (Leuchtturm und Marinehafen)

Erholung
Feirges Schuppen (die größte und rattenverseuchteste Kneipe 
in Lumpenend); Zum Linkshändigen Hummer (Schenke in der 
Exilfi scherei, steht nur Fischern off en); Zum Schwein (üble Ka-
schemme, die hauptsächlich von Schlachtern und Schlachthaus-
arbeitern besucht wird); Zum Walbauch (Uferschenke, welche 
hauptsächlich Hafenarbeiter und einfache Arbeiter bedient)

Der Bezirk Leuchtfeuer umfasst den westlichen Rand der 
Bucht der Ausgestoßenen und endet an der mit Statuen 
versehenen Spitze der sogenannten Wyrmwacht. Dieser 

Leuchtturm steht angeblich oberhalb des Platzes, an dem Al-
caydian Indros den Vydrarch, ein legendäres Seemonster, be-
siegt hat. Der Bezirk ist die laute Heimat von Händlern, See-
leuten und hart arbeitenden, am Existenzminimum lebenden 
Familien aller Art.

Zahlreiche Lagerhäuser, Transportgewerbe und andere Ge-
schäfte sind über den Bereich verteilt. Dazu kommen mehre-
re einfache, wilde Bordelle und Schenken. Je weiter man sich 

von den Grenzen des Bezirks entfernt, umso dichter 
stehen die Gebäude zusammen und umso herun-

tergekommener sind sie. Viele Kritiker Magni-
mars sehen Leuchtfeuer als eine Metapher für 
die ganze Stadt: eine Schale der Bürgerlichkeit 
und des Handwerks, welche ein korruptes 
Herz verbirgt.

Der Kern der in Leuchtfeuer verborge-
nen Elendsviertel wird als Lumpenend 

bezeichnet. Es ist ein enger, labyrint-
hartiger Knoten aus Gassen, in dem 

die ärmsten Angehörigen der städ-
tischen Arbeiterschicht hausen. 
Zeitarbeiter, verkrüppelte Hafen-
arbeiter, Trunkenbolde und vom 
Glück Verlassene leben vom Bet-

teln, seltsamen, herabwürdigen Ar-
beiten und der Wohltätigkeit der Kir-

chen der Stadt. Lumpenend gehört zum 
guten Teil dem Armenfürst Rassimeri 
Jaijarko, einem schmierigen Halb-Vari-
sischen Wanderer und Drogenhändler 
mit Kontakten zu einer Sczarnibande 
namens die Gehängten. 

Stadtführer
Leuchtfeuer birgt zwei unterschiedliche Gesichter: An der 
Küste und entlang der wichtigen Straßen zwischen Werftweg 
und Gründerstein sind die Gebäude groß und standfest sowie 
aus Holz und Stein errichtet. Die Straßen sind sauber und re-
lativ gut patrouilliert. All dies ändert sich, sobald man Lum-
penend betritt; in manchen Fällen liegt nur eine Gasse zwi-
schen der Industrie am Rand des Bezirks und dem Elend in 
seinem Kern. Je weiter man nach Lumpenend in Richtung des 
Kerns vordringt, umso furchtbarer werden die Lebensbedin-
gungen. Die meisten Häuser bestehen aus Holz und wurden 
mit wiederverwertetem Bauholz häufig auf gefährliche Wei-
se repariert. Fast ein Viertel der Gebäude ist halbeingestürzt 
und wird nur von Aasfressern und Lumpensuchern bewohnt. 
Viele Häuser scheinen sich ebenso auf die Nachbargebäude zu 
stützen wie auf ihre eigenen Fundamente.

L1. Die Wymwacht: Das höchste Gebäude von Leuchtfeu-
er hat dem Bezirk auch seinen Namen verliehen. Die Wy-
rmwacht ist ein hoch aufragender Leuchtturm von fast 25 m 
Höhe und steht auf einer 6 m hohen Klippe, durch welche der 
Leuchtturm umso beeindruckender wirkt.

Rassimeri Jaijarko
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Der Turm besteht völlig aus Stein und sein Licht ist eine 
gewaltige Anlage aus Glas und Bronze in Form eines zusam-
mengerollten Drachen mit einem übergroßen Maul. In den 
auf klaffenden Kiefern befindet sich das Leuchtfeuer selbst, 
eine Reihe polierter Spiegel, in deren Kern sich ein Edelstein 
des Hellen Scheins befindet (der Edelstein verfügt noch über 2 
Ladungen, seine Ladungen verbrauchenden Kräfte werden 
nur selten genutzt). Das Feuer warnt Schiffe während der 
dunkelsten und stürmischsten Nächte mit seinem hellen 
Strahl. 4,50 m unterhalb des Lichts führt ein Steg rund um 
den Turm herum, auf dem zu jeder Zeit vier scharfsichtige 
Wachen postiert sind. Etwa zwei Drittel der Marine von Mag-
nimar liegt am Turm vor Anker, der Rest nutzt ältere Anlagen 
bei der Exilfischerei.

L2. Die Schlacht von Charda: Magnimar kennt Bedro-
hungen vom Meer her. Angesichts der ständigen Bedrohung 
durch die Piraten von Rätselhafen und Seeräuber aus den 
Reichen der Lindwurmkönigen gab es genug Gelegenheiten, 
die städtischen Verteidigungsanlagen zu nutzen. Diese große 
Statue stellt die erste und berühmteste der Seeschlachten dar, 
welche in den Anfangstagen der Stadt zwischen der Marine 
von Magnimar und den Piraten aus Rätselhafen ausgetragen 
wurde. Dabei war nicht nur die Größe der angreifenden Flotte 
beachtlich, sondern auch der Umstand, dass die Piraten fünf 
gefangene und bezauberte Monster aus den Finsterlanden 
einsetzen: vierarmige Bestien, welche als Chardas bekannt 

sind. Obwohl ein Charda nur 1,20 m lang ist, stellten die Bes-
tien unter dem Zauber von Kapitänin Jevanna „Winterkuss“ 
Skrinn eine ernstzunehmende Gefahr dar und hätte Antho-
los Kaddren während der Schlacht nicht sein Leben bei dem 
verzweifelten Versuch gegeben, die Bezauberung zu brechen 
(und so die zornigen, rachsüchtigen Monster auf Kapitänin 
Winterkuss zu hetzen), hätten die gallespuckenden Kreaturen 
Rätselhafen geholfen, die Stadt auszuplündern. Das Monu-
ment übertreibt bei der Größe der Chardas und präsentiert 
sie als 9 m große Titanen. Bis heute halten sich Gerüchte, die 
Statuen seien in Wirklichkeit versteinerte Monster.

Monument-Vorteil: Übe mit deinen Waffen 10 Minuten lang 
vor der Schlacht von Charda und lege einen Fertigkeitswurf 
für Einschüchtern gegen SG 20 ab um einen Moralbonus von 
+1 auf alle Angriffswürfe mit Nahkampfwaffen für 24 Stun-
den zu erhalten. Dieser Bonus steigt um +1 für jeweils 10 
Punkte, um die du den SG übertriffst.

L3. Exilfischerei: Die Fischerei gehört zu Magnimars wich-
tigsten Wirtschaftszweigen. Sie hat ihren Namen in Anleh-
nung an den Namen der Bucht erhalten, über welche Leucht-
feuer wacht, und besteht aus drei großen Lagerhäusern und 
Trockendocks, wo Fischerboote und –schiffe anlegen und 
Reparaturen ausführen können. Zudem dient das Gebäude 
als Gildenhalle für die Fischer. Diese sind ein umgängliches 
Völkchen und kommen oft in der großen Schenke zusammen, 
welche nur Mitgliedern offensteht. Im Zum Linkshändigen 
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Hummer tauschen sie Seemannsgarn aus und schauen auf die 
Wellen hinaus. Die Fischerei rivalisiert seit langem auf we-
nig freundliche Weise mit Magnimars Handelsschiffen; der 
zunehmende Handelsverkehr erschwert es den Fischern, ihre 
Boote durch den Hafen zu lenken und vertreibt zudem die Fi-
sche, so dass die Fischer immer weiter hinausfahren müssen. 
Dass die Stadtverwaltung öfter auf Seiten der Handelsmarine 
zu stehen scheint, macht die Sache nicht besser. Da der tradi-
tionelle Schutzherr der Fischerei unter den Stadtoberen, die 
Valdemarfamilie, sich zunehmend weniger für die örtlichen 

Geschehnisse interessiert, murmeln viele, normalerweise 
freundliche Fischer, dass es an der Zeit wäre, die Dinge selbst 
in die Hand zu nehmen.

L4. Schiffsbauergilde: Angesichts Magnimars Fokus auf 
dem Handel, der robusten Fischerei und Holzfällerei und der 
beachtlichen Marine sollte es keine Überraschung darstel-
len, dass die Schiffsbauergilde zu Magnimars mächtigsten 
Vereinigungen gehört. Die Gilde gehört der Scarnettifamilie, 
auch wenn fast ein Drittel der Werften quasi dauerhaft an die 
Marine Magnimars verliehen sind. In den ersten Jahren nach 
Gründung der Stadt finanzierte Magnimar den Bau der An-
leger und Werften der Gilde, verlangte dafür aber, dass das 
Militär einen Teil der Einrichtungen uneingeschränkt nut-
zen konnte. Die Scarnettis haben schon lange mehr als ge-
nug Geld verdient, um die Finanzierung zurückzuerstatten, 
konnten die Stadt aber bisher nicht dazu bringen, ihr Drittel 
an die Gilde zurück zu verkaufen. Diese Entwicklung macht 
die Familie zunehmend nervöser, da der Bedarf an neuen 
Schiffen immer weiter wächst.

L5. Hafenmeisterei: Magnimars gegenwärtiger Hafen-
meister ist ein älterer, aber immer noch rüstiger Mann na-
mens Vert Aigerd (CG Alter Varisischer Wanderer-Experte 5). 
Vert gab das Leben eines Varisischen Wanderers auf, als er 
in jungen Jahren erstmals nach Magnimar kam und sich in 
die Monumente und Sehenswürdigkeiten verliebte. Seitdem 
erträgt er die gelegentlichen Rufe von „Moosrücken!“, mit de-
nen ihn andere Varisische Wanderer bedenken; dies ist eine 
übliche Beleidigung bei seinem Volk für jene, die das Reisen 
aufgeben. Vert ignorierte die Verachtung seines Volkes und 
wurde dank seines Könnens als Bootsfahrer und seines Wis-
sens des Meeres zu einem unersetzbaren Mitglied der Mari-
ne. Sein Wissen um die Bucht der Ausgestoßenen und seine 
Gabe, sich die Namen und Fahrpläne von Schiffen zu merken, 
brachte ihm die Aufmerksamkeit des Amtsrates ein, welcher 
mit ihm den bisherigen Hafenmeister ersetzte, einen übell-
aunigen Säufer namens Odie Phexen (CN Chelischer Exper-
te 3). Odies zornige Verbitterung, dass er ersetzt wurde, und 
seine Verbindungen zu der Sczarnibande der Kielmangler 
sorgen immer wieder für Probleme für Hafenmeister Aigerd. 
Der Mann wird aber von allen geliebt, die den Hafen zum Rei-
sen und Handeln nutzen. Deren Unterstützung hat ihn bis-
her vor allen, zunehmend verzweifelteren Versuchen Phexens 
bewahrt, seine „gestohlene Arbeitsstelle“ zurückzuerlangen.

L6. Burg Jaijarko: Der Begriff „Burg“ mag als Fehlbezeich-
nung für diese Ansammlung von Hütten und Mietskasernen 
erscheinen, doch funktioniert dieser Häuserblock wie eine 
einzelne Verteidigungsanlage: Alle Gebäude sind durch ge-
heime Tunnel und Türen miteinander verbunden. Alle gehö-
ren sie Rassimeri Jaijarko (CB Varisischer Wanderer-Kämpfer 
2/Schurke 2), dem berüchtigten Armenfürsten von Lumpe-
nend. Jaijarko gehören nahezu 200 der Hütte und Grundstü-
cke von Lumpenend und damit das Vierfache dessen, was dem 
nächsten Grundbesitzer gehört. Er beschäftigt Dutzende von 
Schlägern, die für ihn die Miete eintreiben, während er selbst 
kaum die Sicherheit seiner Burg verlässt. Viele Bewohner von 
Lumpenend verachten und hassen ihn – und dies zu Recht, 
da seine Burg von außen wie eine Ansammlung von Ruinen 

Diebe und Schläger 
von Magnimar

So wie der Gipfel von Magnimar seinen Anteil an Adeligen 
und Verwaltungsbeamten hat, besitzt auch das Ufer seine 
eigenen einflussreichen Persönlichkeiten. Dass viele davon 
zu den Anführern der Unterwelt zählen, ist in den Augen der 
Stadtwache schändlich und ein Flecken auf dem Bürgerstolz 
der großen Familien. Die Freiberufler und einsamen Wölfe 
der kriminellen Unterwelt sind dabei die geringste Sorge der 
Wache; diese Kriminellen können in der Regel leicht einge-
fangen und bestraft werden, da sie nicht die Unterstützung 
einer organisierten Infrastruktur besitzen, wie sie von den 
größeren Banden geboten wird. Die wichtigsten Banden 
Magnimars sind:

Die Brüder der Sieben (Hauptquartier auf Kyvers Holm): 
Eine verschwiegene Geheimgesellschaft, welche Norgorber in 
seinem Aspekt als Vater Häuter verehrt.

Die Gargylen (Hauptquartier am Silberstrand): Eine kleine 
Gruppe bestens trainierter und wagemutiger Fassadenklette-
rer und Einbrecher.

Die Nachtmesser (Hauptquartier in und unter Lumpe-
nend): Magnimars älteste und größte Verbrecherorganisation, 
eine Diebesgilde, die sich auf Schmuggel, Erpressung, Dieb-
stahl und Einbruch spezialisiert.

Schoantibanden (kein zentrales Hauptquartier): Magnimars 
Schoanti neigen dazu, sich zu kleinen Banden von einem Dut-
zend Schlägern oder weniger zusammenzutun. Diese brutalen 
und meist unkontrollierten Banden sind keine Hilfe dabei, 
die Sichtweise der Bürger zu verändern, dass alle Schoanti 
gefährliche Wilde seien.

Sczarni (Hauptquartiere über Magnimar verteilt): Diese 
kriminellen Varisischen Wanderer haben Traditionen, die älter 
als die Stadt sind. Die bekanntesten Banden sind die Kriecher, 
die Turmschwestern, die Kielmangler, die Schlitzwasserklingen 
und Dooluns Burschen, sowie die mächtigste Gruppe, die 
Gehängten.

Sturmlichtgesellschaft (Hauptquartier im magnimarischen 
Hinterland): Eine Gruppe von Schurken, welche die Räuber-
banden und Banditen im Umland der Stadt lenkt.

Der Verborgene Kult Norgorbers (Hauptquartier in der 
Kanalisation von Magnimar): Meisterdiebesgilde, welche 
insgeheim mehrere lose verbündete Banden in der Stadt 
finanziert.
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aussehen mag, er in Wahrheit dort aber in einer Sicherheit 
und verborgenem Luxus lebt, wie ihn manche Adeligen nicht 
kennen. Es gibt Gerüchte, dass Jaijarkos Macht nicht fami-
liärer oder persönlicher Stärke entspringt, sondern dem 
finsteren Pakt mit einem diabolischen Schutzherrn. Jaijarko 
ermutigt diese Gerüchte noch, indem er seine Burg auf Art 
der Niederhöllen schmückt und sogar seine komplett weib-
liche Leibgarde als Erinnyenteufel verkleidet. Jene, die mit 
dem Armenfürsten Geschäfte gemacht haben, wissen nur zu 
gut, dass Jaijarko niemals einen Vertrag ehren würde; hätte er 
tatsächlich einen Pakt mit einem Teufel unterzeichnet, wäre 
er schon vor langer Zeit zur Hölle gefahren. In Wahrheit ver-
dankt er seine Macht nur Glück und Zufall: Vor zehn Jahren 
gewann er bei einem Kartenspiel ein Schiff und fand dort ein 
geheimes Versteck voller Edelsteine und Juwelen und damit 
die Mittel, mit denen er sein Imperium begründete.

L7. Die Verlorenengasse: Man glaubt, dass die Nachtmesser 
die älteste Verbrechergilde Magnimars seien. Die Stadt leidet 
schon unter dem Schmuggel, der Erpressungen, den Dieb-
stählen und Einbrüchen der Nachtmesser, seitdem sie Stadt-
mauern besitzt... und wenn man manchen alten Geschichten 
glauben will, noch länger. Unabhängig von ihrer Geschichte 
sehen die Nachtmesser sich als die rechtmäßigen Herren der 
kriminellen Unterwelt der Stadt (sie dienen aber selbst ei-
nem noch größeren Kult Norgorbers, siehe Seite 44). Die Die-
besgilde konzentriert sich auf das Ufer und dort insbesonde-
re auf Leuchtfeuer und Lumpenend. Unter dem Befehl des 
ausgeglichenen, einarmigen Therhyn Rakkas (RB Halb-el-
fischer Schurke 9) operiert sie von einer Reihe herunterge-
kommener, verlassen wirkender Geschäfte und Hütten in 
Lumpenend, die über unterirdische Verbindungen in Form 
eines großen, dreigeschossigen Komplexes mit Gängen zur 
städtischen Kanalisation verfügen.

L8. Wäschergasse: Dieses Gewirr offener Waschhäuser, 
Wäschereien und varisischer Wagen und Zelte nutzt große 
Kessel kräftiger Chemikalien, um Schiffssegel und andere 
großf lächige Arbeiten zu vollbringen. Hier bietet man auch 
an, Flaggen, Banner und ähnliches zu bleichen und zu fär-
ben. Es gibt aber auch kleinere Wäschereien für Kleidungs-
stücke. Aufgrund der Kombination von Chemikalien und 
Seifen hängt in der ganzen Straße ein unverwechselbarer, 
anhaftender Gestank. Doch ist der Geruch nicht das einzige 
Fragwürdige an der Wäschergasse, da es ein schlecht gehü-
tetes Geheimnis ist, dass alle Geschäfte unter der Kontrolle 
der Kielmangler stehen, einer der größeren Sczarnibanden 
Magnimars. Die Kielmangler werden von der stets f luchen-
den Matrone Mutter Fliegenzunge (CN Varisische Wande-
rin-Schurkin 4/Alchemistin 1) angeführt. Die Geschäfte hier 
dienen als recht schlechte Tarnung für die Schmuggelei, 
welche die Bande betreibt. Die Kundigen können die Liefe-
rung illegaler Waren mit Hilfe einer komplizierten Reihe von 
Schlüsselworten arrangieren, die für den Unkundigen (oder 
jemandem, dessen Fertigkeitswurf für Motiv erkennen 
misslingt) wie langweiliges Feilschen über den Preis für 
das Bleichen eines neuen Segels klingen.

L9. Zum Schwein: Im Gewirr des Lumpenend gibt es viele 
Kneipen und andere Fressbuden; auch wenn es wie eine wohl-
meinende Lüge erscheint, manche dieser Rattenlöcher als 
„Fressbuden“ zu bezeichnen. Die Schenke Zum Schwein ist 
ein erstklassiges Beispiel für eine Kneipe im Lumpenend. Sie 
wurde in einem verlassenen Gebäude eingerichtet, welches 
früher ein Schlachthaus gewesen ist. Die zahlreichen Löcher 
im Dach und die zugigen Wände sind kaum hilfreich dabei, 
den Gestank von Jahrzehnten der Schlachtung zu mindern. 
Der Gestank wird im Gegenteil noch durch die Gäste der 
Kneipe verstärkt, von denen die meisten selbst in den elenden 
Schlachthäusern des Bezirks arbeiten. Das Angebot an Ge-
tränken und Essen hält sich sehr in Grenzen; die Spezialität 
des Hauses „Salzschwartelocken“ (in Salzlake und Blut einge-
legte Streifen Schweinef leisch) ist eher geeignet, einem durch 
ihren Anblick und Geruch den Hunger auszutreiben als sie 
wirklich zu verzehren.

Die Wyrmwacht

1
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Naos
Großer Bogen, „Neureichenbezirk“, Vista
Gesellscha�  +3; Gesetz +4; Korruption +0; Verbrechen +0; Wirt-
scha�  +5; Wissen +6
Gefahr +0
BEVÖLKERUNG

Einwohner 2.236 Sesshaft e, 1.886 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Exerzierplatz (großer Platz für öff entliche 
Ereignisse in der Nähe des Arvenstiegs); 
Gründerfl amme (ewiger Feuerbrunnen); 
Triodea (dreigeteilter Saal für Theater und 
Musik); Die Wächter (Bogen, der berühm-
ten Helden gewidmet ist)

Industrie
Gilde der Kutscher und Wagenlenker (Gewerk-
schaft  der Fahrer und Transporteure); Glas-
bläsergilde (kleine Gilde der Glasarbei-
ter); Jägergilde (Zusammenschluss 
der Jäger und Spurensucher); Kos-
metikergilde (Zusammenschluss 
der Schönheitspfl eger); 

Institutionen
Bastion des Nagels (Garnison 
der Höllenritter); Kathedrale von 
Abadar (Zentrum des Bank- und Geld-
verleiherwesens); Tempel von Iomedae 
(Sitz der Verehrung der Göttin der 
Gerechtigkeit)

Markt
Borias Weinhandlung (Tarnung für einen Gift mischer)

Politik
Arvenstieg (hochaufragender Sitz des Militärs); Deverin-Villa
(bescheidene Adelsfamilie); Fingerhut-Stadthaus (Besitztum un-
bedeutender Adeliger); Garten der Aufsässigen (ehemaliger po-
litischer Rückzugsort, der nun als Heim des Oberbürgermeisters 
dient); Kaijitsu-Stadthaus (Besitztum unbedeutender Adeliger)

Erholung
Fischadler-Haus (Club, in dem sich ausschließlich Hochseeka-
pitäne erholen); Haus des Willkommens (Oberschichtbordell); 
Lumpenband (zum Himmel off enes Lokal, dessen Angestellte 
sich wie Obdachlose kleiden, um den Adeligen einen sicheren 
Ort zu geben, an dem sie sich „unter das gemeinste Volk mi-
schen können“); Socke und Halbstiefel (Schenke, die mit den 
Tavernen des Triodea im Wettstreit liegt, spezialisiert auf se-
mi-illegale Getränke wie Alter Asmodeus); Zum Blauen Bunyip 
(Schenke und Gasthaus schlechten Rufs, siehe Seite 47)

Naos ist die Heimat vieler Händler und bequemer Familien. 
Die städtischen Adeligen nennen den Bezirk auch abwertend 
den „Neureichenbezirk“. Trotz dieser Bemerkungen der Elite 
gehört Naos zu den freundlichsten und am besten gepf legten 
Teilen Magnimars.

Im relativ kleinen Viertel Vista hocken Oberklassegeschäf-
te, Restaurants, Läden und die Büros der Handelsgesellschaf-
ten an der Kante der Seekluft. Die Bürger von Naos können 
hier die Annehmlichkeiten des Einkaufens genießen, ohne 
zum Ufer hinunterzusteigen und sich unter die Arbeiterklas-
se zu mischen. Die Geschäfte von Vista sind überraschender-
weise auch für Besucher aus anderen Bezirken offen, so lange 

Besucher aus weniger wohlhabenden Bezirken keine zu 
großen Störungen verursachen; schließlich ist die Illusi-
on eines größeren Kundenstammes immer willkommen.

Der Große Bogen ist das größte Viertel von Naos und 
erstreckt sich vom Zwillingstor bis zum Herzen der 
oberen Klippe. Viele Angehörige von Magnimars Mit-
telstand und die Besitzer kleinerer Geschäfte leben hier 
bequem, allerdings stehen überraschend viele Häuser 
meistens leer. Dabei handelt es sich um die Häuser aus-

wärtiger Händler und Reisender, deren Geschäf-
te sie an andere Orte führen, die aber 

bei ihrer Rückkehr ein angenehmes 
Leben führen wollen. Die Straßen-

namen wurden hier nicht mithilfe 
von Schildern allgemein sichtbar 
gemacht. Auf diese Weise sollten 
Einbrecher in diesem Gebiet ab-
geschreckt oder Einbrüche zu-

mindest erschwert werden. Dieser 
Plan ist leider nur teilweise von Er-

folg gekrönt.

Stadtführer
Naos ähnelt Ordellia (auch wenn kein Bewohner eines der 
Bezirke dies jemals zugeben würde) darin, dass es sich ei-
gentlich um eine eigene kleine Stadt innerhalb Magnimars 
handelt. Hier findet man unterschiedliche Viertel, Märkte, 
Regierungsvertretungen und Tempel auf vergleichsweise 
kleinem Raum. Die große Anzahl wohlhabender Bewohner 
sorgt dafür, dass die Stadtwache stets präsent ist, auch wenn 
ihr Hauptquartier anderswo liegt. Aberdutzende von Läden 
und Ständen verkaufen Waren und Dienstleistungen von Ge-
müse bis hin zu Schmuck, von guter Kleidung bis zu magi-
schen Gegenständen, von Ochsen bis zu seltenen Vögeln, vom 
Kaminkehren bis zur Wahrsagerei und mehr. Die Straßen 
sind größtenteils mit Steinen gepf lastert und die schmalsten 
Gassen haben Kopfsteinpf laster.

N1: Fischadler-Haus: Dieses hochaufragende Gebäude er-
hebt sich stolz hinter einem Eisenzaun. Eiserne Fischadler 
hocken hier und da auf dem Zaun, als würden sie das Gebäu-
de selbst bewachen. Nach Einbruch der Dunkelheit leuchtet 
und schimmert die Fassade in grünem und goldenem Feen-
feuer und wer durch den Zaun linst, kann oft einen Blick auf 
magnimarische Berühmtheiten erhaschen, welche über den 
makellos gepf legten Rasen schlendern. Das Hauptgebäude 
steht nur den Angehörigen der bekanntesten Familien Ma-
gnimars und ihren Gästen offen. Dort bietet der Club alle 
Arten von Vergnügungen und fungiert für die Oberschicht 

Proctor Jyronn Imikar
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zugleich als Schenke, Rauchersalon, Spielhalle und sogar als 
Bordell. Gegenwärtig wird der Club von einer geschwätzigen 
Frau namens Kayasi Zivatchi (N Chelische Bardin 5) verwaltet, 
die einen guten Witz ebenso liebt wie das Sammeln skanda-
löser Geheimnisse.

N2. Kathedrale von Abadar: Der größte Tempel Magnimars 
ist die Kathedrale von Abadar, ein ausgedehntes Gebäude, das 
auch als Hauptbank und –geldverleih für Magnimar und 
ganz West-Varisia dient. Dutzende von Akolyten, Priestern 
und Paladinen dienen hier unter der herrischen, aber gerech-
ten Führung von Proctor Jyronn Imikar (RG Garundischer 
Kleriker Abadars 13), eines Mannes, der in jungen Jahren 
die Freude hatte, dem Rubinprinzen Osirions als Akolyt zu 
dienen. Er unterhält immer noch regelmäßigen Kontakt mit 
Osirions Herrscher, ist aber inzwischen sein eigener Herr 
und besitzt beachtlichen Einf luss innerhalb der Hierarchie 
der Kirche von Abadar. Die Kirche von Abadar unterstützt 
viele Feldagenten in Varisia und schickt sie oft aus, um sich 
Abenteurergruppen oder Söldnertrupps anzuschließen. Auf 
diese Weise hält sie sich über mögliche Bedrohungen und an-
dere Entwicklungen in den Gebieten unter magnimarischer 
Herrschaft auf dem Laufenden. Die Kirche hilft auch dabei, 
den Gipfel zu patrouillieren und arbeitet mit der Stadtwache 
zusammen, um sicherzustellen, dass kein Bereich unpat-
rouilliert ist, es aber auch nirgends übertrieben wird. Und 

obwohl viele glauben, dass es in Magnimar nur ein Gefäng-
nis gibt, unterhält die Kirche ein weiteres im Fischadlerpfei-
ler der Zornspann. Nur wenige wissen von diesem Gefängnis. 
Dort sitzen politische Gefangene und Kriminelle ein, welche 
die Stadt vollkommen von der Bildf läche verschwunden wis-
sen will.

N3. Kaijutsu-Villa: Eine Zeitlang waren die Kaijutsus die 
neueste Adelsfamilie Magnimars. Seitdem aber 4687 AK bei 
einem verheerenden Sturm das Familienoberhaupt umkam, 
konzentrieren die Kaijutsus sich zunehmend auf ihre Inte-
ressen in Sandspitze und lassen diese Villa langsam verfal-
len. Magnimars Adel drängt bereits darauf, die Kaijutsus zu 
zwingen, entweder zurückzukehren und sich um ihren Besitz 
zu kümmern oder ihre Besitzansprüche aufzugeben; dabei 
beruft man sich auf Gerüchte, dass „unerwünschte Subjek-
te“ sich in der Villa breitmachen würden. Doch bis heute ver-
bleibt die Villa in ihrem halbverlassenen Zustand.

N4. Deverin-Villa: Die Deverins sind vielleicht die ausge-
glichensten Adeligen Magnimars. Ihre berühmte (manche 
würden auch sagen berüchtigte) Geduld mit dem gemeinen 
Volk hat dem Familienoberhaupt den Spitznamen „Volks-
fürst“ eingebracht. Dieser, der alte Hobart Deverin (NG Che-
lisch/Varisicher Wanderer-Adeliger 5/Experte 3), trägt den 
Spitznamen sogar mit Stolz. Ebenso stolz ist er auf den Erfolg 
des Familienunternehmens „Die Extravagante Riff klaue“ 

1
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(siehe Seite 28) und den seiner Nichte als Bürgermeisterin von 
Sandspitze. Hobart kämpft seit dem letzten Jahr mit wieder-
kehrenden Fieberanfällen, so dass bereits Gerüchte kursie-
ren, die „Herrschaft des Volksfürsten“ könnte bald enden.

N5. Haus des Willkommens: Magnimars exklusivstes (und 
teuerstes) Bordell ist das Haus des Willkommens, eine gro-
ße Villa, die den Neid vieler Familien der Stadt hervorruft. 
Das Haus des Willkommens könnte eine Adelsvilla sein, wäre 
es den Angehörigen des Adels nicht per Gesetz verboten, in 
ihren Villen Geschäfte zu unterhalten. Als Siobhani Abantiir 
erfuhr, dass sie unfruchtbar war, wusste die verzweifelte, aber 
kluge Frau, dass in ihrer Villa niemals Kinderlachen erklin-
gen würde. So entschied sie sich, die Villa in ein Oberklasse-
bordell umzuwandeln. In einer ironischen Schicksalswende 
wurde sie keine zwei Jahre später schwanger, doch da war der 
Schaden bereits angerichtet. Heute wird das Haus des Will-
kommens von Madame Remeka Abantiir (C Menschliche 
Adelige 5/Klerikerin Calistrias 3), Siobhanis Enkelin, geleitet. 
Diese ist leicht verbittert darüber, aufgrund der Entscheidung 
ihrer Großmutter die Familienvilla verloren zu haben, und 
hofft, es sich eines Tages erlauben zu können, das Haus des 
Willkommens umzuquartieren. Leider wäre der Erwerb eines 
neuen Gebäudes, das der Klientel angemessen ist, ausgespro-
chen teuer, wie auch der Erwerb eines neuen Herrenhauses 
für sich selbst. Daher kommt Madame Abantiir nicht weiter. 
Da die meisten ihrer Kunden Angehörige der anderen großen 
Familien Magnimars sind, ist sie zunehmend frustriert und 
irrational davon überzeugt, dass sie Opfer einer Verschwö-
rung ist: Sie soll die Madame des Hauses bis zum Tag ihres 
Todes bleiben.

N6. Trutzgarten: Direkt auf der Seekluft erheben sich meh-
rere Grundstücke der wagemutigsten Adeligen der Stadt, doch 
selbst die luxuriösesten davon stehen im Schatten des Trutz-
gartens. Dabei handelt es sich um einen Rückzugsort für Dip-
lomaten und das Heim von Oberbürgermeister Haldmir Gro-
baras. Obwohl der Oberbürgermeister traditionell eigentlich 
eine einfache Residenz inmitten der Bürgerschaft bewohnt, 
ist Grobaras auf dieses stadteigene, luxuriös ausgestattete Ge-
lände gezogen. Er gibt vor, er bräuchte mehr Freiraum, um 
sich der Arbeit widmen zu können – und ganz sicher will er 
keinen Nutzen aus dem kleinen Schloss mit seinen vier Stock-
werken voller ausgestatteter und mit Bediensteten versehenen 
eleganten Salons und bequemen Wohnzimmern ziehen, die 
eigentlich für zu Besuch weilende Diplomaten gedacht sind…

N7. Arvenstieg: Dieses höchste Gebäude Magnimars und 
Wunder in einer Stadt der architektonischen Werke ist etwa 
120 m hoch, erstreckt sich über die ganze Länge der Seekluft 
und ragt mehr als 30 m über Naos hinauf. Im Grunde ist der 
große Turm die Garnison der Stadtwache und der kleinen 
Armee Magnimars. Zudem stellt er eine schnelle Verbindung 
zwischen dem Ufer und dem Gipfel unter der Kontrolle der 
Stadt dar. Abgesehen davon ist der Turm ein Symbol der inne-
ren Einheit der Stadt, ihrer Ziele und Geschichte. Komman-
dant Ismeir Odinburg (RG Menschlicher Kämpfer 4/Paladin 
Abadars 5), ein kompetenter, nüchterner und ehrlicher, wenn 
auch unf lexibler Mann, fungiert als Turmherr und Anführer 

der magnimarischen Truppen. Mehrere Feldkommandeure 
unterstehen ihm direkt, darunter auch Hauptmann Akazia 
Uriana (RG Menschliche Kämpferin 3/Schurkin 5), die feu-
rige und ihre Meinung aussprechende Kommandantin der 
Stadtwache. Im Arvenstieg sind zudem 400 Berufssoldaten 
untergebracht, von denen die meisten besonders ausgebilde-
te Bogenschützen sind. Diese patrouillieren die Stadtmauern 
und den Bereich der Garnison. Sollten mehr Kämpfer benö-
tigt werden, können Stadtwache und örtliche Miliz binnen 
einer Stunde zusammengerufen werden und die Truppen 
des Turms um weitere 900 zwar schlechter ausgebildete, aber 
willige Kämpfer verstärken. Die Lage des Arvenstiegs eignet 
sich gut zur Verteidigung der Stadt; die Festung verfügt über 
acht Katapulte, welche über die Stadt und sogar die Bucht der 
Ausgestoßenen hinaus feuern können, auch wenn die Festung 
Indros und die Wyrmwacht zur Verteidigung des Hafen um 
einiges besser geeignet sind. Zudem lagern hier genug Nah-
rungsmittel, um die Stadt während einer mindestens einwö-
chigen Belagerung versorgen zu können.

N8. Tempel Iomedaes: Der festungsartige Tempel Iome-
daes lässt hier jeden Tag den Ruf zum Ruhm erschallen. Un-
ter Führung von Kaplanin Tira Ronnova (RG Chelische Kle-
rikerin Iomedaes 7/Paladin 2) predigen die Priester von Ehre, 
Aufopferung und spirituellen Belohnungen.

N9. Die Gründerf lamme: Dieser magische Feuerbrunnen 
wurde von Antholus Kaddren als Geschenk an die Stadt kurz 
nach ihrer Gründung erbaut. Er besteht aus einem Podest, auf 
dem eine Bronzeschale mit grünem Öl steht. In der Schale 
brennt ein beständiges Feuer und tanzt nach einem arkanen 
Rhythmus, während es die Farbe von gelb nach orange und 
violett nach blau verändert. In sicherer Entfernung ist der 
Brunnen von Bänken umgeben.

Monument-Vorteil: Meditiere 10 Minuten vor der Flamme 
und lege einen erfolgreichen Fertigkeitswurf für Zauberkunde 
gegen SG 15 ab, um für die nächsten 24 Stunden einen Bonus 
von +1 auf den SG aller Feuerzauber, die du wirkst, zu erhalten.

N10. Die Wächter: Gleich im Zwillingstor steht mit den 
Wächtern eines der größten Monumente der Stadt. Diese 60 
m hohen Kolosse stellen die jungen Helden Cailyn und Rom-
re Vanderale dar; sie stehen einander gegenüber und halten 
brennende Stäbe in die Höhe, welche einen riesigen Torbo-
gen bilden.

Monument-Vorteil: Meditiere 10 Minuten unter dem Bogen 
und lege einen Fertigkeitswurf für Wissen (Arkanes) gegen SG 
15 ab, um einen Moralbonus von +1 auf alle Konzentrations-
würfe für 24 Stunden zu erhalten. Dieser Bonus steigt um +1 
pro 10 Punkte, um die du den SG übertriffst.

N11. Bastion des Nagels: Als bestimmte Elemente im Jus-
tizrat zu der Ansicht kamen, Magnimar bedürfe dringend 
zusätzlicher Ordnungshüter, aber vom Giebelbau und dem 
Amtsrat gleichermaßen abgewiesen wurden, luden sie den 
Orden des Nagels ein zu helfen. Fasziniert von der Möglich-
keit, Ordnung in eine Region zu bringen, welche sich anschei-
nend bisher der Ordnung widersetzte, stimmte der Orden zu, 
eine kleine Truppe von der Zitadelle Vraid aus zu entsenden, 
ohne dass der Stadt Kosten entstanden. Seitdem fürchtet der 



111

21

Justizrat, um mehr gebeten zu haben, als er eigentlich wollte, 
doch nun befindet sich der Orden des Nagels in Magnimar 
und macht keine Anstalten, wieder zu gehen. Die Höllenritter 
sind zwar wenige, machen dies aber mit Hartnäckigkeit und 
Können wieder wett. Sie bessern ihren Sold von der Zitadel-
le Vraid auf, indem sie sich von Individuen anheuern lassen, 
die besseren Schutz suchen, als ihn die Stadtwache und die 
meisten Söldnergruppen bieten können. Von der Bastion des 
Nagels aus kommandiert Paraliktor Darean Halst (RN Che-
lischer Kämpfer 5/Höllenritter 3) das magnimarische Kon-
tingent einer der berüchtigsten Söldnerorganisationen der 
Inneren See.

N12. Borias Weinhandlung: In den Straßen von Naos kann 
man viele Weinhandlungen finden, doch nur wenige sind so 
bedeutsam wie dieses absichtlich durchschnittlich aussehen-
de Geschäft. Ein Mann namens Todoban Boria (CB Cheli-
scher Experte 2/Schurke 6) führt den Laden. Die Regale sind 
gut bestückt, auch wenn sich keine besonderen Weine oder 
Jahrgänge darunter befinden. Die Einrichtung ist nett, aber 
einfallslos, dazu gehört auch eine recht gewöhnlich wirkende 
Silberstatuette Cayden Caileans auf dem Haupttresen. All dies 
ist Absicht: Borias Weinhandlung ist nur eine Tarnung und 
soll gelegentlichen Kunden den Eindruck eines normalen 
Geschäfts vermitteln. Boria ist tatsächlich im Giftgewerbe 
und verdient damit genug Geld, um keine Weine verkaufen 
zu müssen und den Laden dennoch offenhalten zu können. 
Er ist auf seltene, schwer zu findende Gifte und Toxine 
spezialisiert und lagert in seinen geheimen Räumen 
unter dem Geschäft sogar Barbatos‘ Kuss und Lungen-
räuber (siehe Seite 45). Boria verkauft nur an Kunden, 
denen er vertraut; um seine Waren in Augenschein 
nehmen zu können, benötigt man eine Empfehlung 
der Nachtmesser oder muss einen Fertigkeitswurf für 
Diplomatie gegen SG 30 bestehen. Wer auf ihn Druck 
auszuüben versucht, sollte Acht geben; viele der ge-
wöhnlich wirkenden Dekorationen des Ladens sind in 
Wirklichkeit listige und sehr giftige Fallen.

N13. Triodea: Auf dem Sternensilberplatz, wo 
Schneckenschaleneinlagen ein Bild von tausenden 
von Sternen erschaffen, erhebt sich die Triodea. Dies 
ist das bekannteste Theater und die berühmteste Kon-
zerthalle Magnimars. Das Gebäude weist drei Säle auf: 
die Große Bühne für Opern und Theaterstücke, eine 
akustisch perfekte Konzerthalle, welche die Steinwand 
genannt wird, und den Sängerhorst, eine angehobene 

Arvenstieg
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Bühne auf dem Dach für Solisten. Durstin Versad (NG 
Menschlicher Experte 5) besitzt die Halle gegenwärtig, doch 
der wahre Meister der Triodea ist Kassiel Iylmregen (NB El-
fischer Barde 7). Dieser ist ein meisterhafter Tänzer und Alto, 
leistet sich aber immer wieder außergewöhnliche Anfälle von 
Zorn, Eifersucht und sexueller Freizügigkeit; insbesondere 
wenn dies seiner Karriere förderlich ist. Zu seinen Lieblings-
aufführungen gehört Die Wankelmütige Nymphe, welche 
viele andere aber als veraltet, langweilig und abgedroschen 
erachten; in Kassiels Gegenwart sollte man diese Ansichten 
aber besser nicht äußern.
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Ordellia
Fremdenviertel, Kyvers Holm, der „Modder“
Gesellscha�  +4; Gesetz -2; Korruption +4; Verbrechen +3; Wirt-
scha�  +5; Wissen +4
Gefahr +5
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.672 Sesshaft e, 986 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Industrie
Roter-Kestrel-Importe (Importeur/Expor-
teur mit Verbindungen zu fünf anderen 
Nationen); Siebenmühle (älteste Sä-
gemühle auf Kyvers Holm und Treff -
punkt der Brüder der Sieben)

Erholung
Herrin der Engel (Monument, welches 
Ordellia Schwalbenherr darstellt); Tessiks 
Halle (berüchtigter, brutaler Kampfring 
und Spielhalle; man weiß, dass die Kämpfe 
abgesprochen sind)

Markt
Pugs Feinmechanik (Bastlerwerkstatt im Her-
zen von Kyvers Holm); Skavners Gute Bücher 
(kleiner Verleger, der sich auf den Nach-
druck seltener Bücher spezialisiert hat); 
Volthuns Wohltuende Wundermittel 
und San� e Salben (völliges Chaos); 
Wemmys Hundezucht (hochwertiger Hun-
dezüchter, der sich auf Rennhunde speziali-
siert hat)

Politik
Botscha� sgebäude (ausgedehntes Gebäude, welches viele 
kleine Botschaft sbüros enthält); Das Flutfeuer (Kyvers Holms 
Leuchtturm, warnt Schiff e vor Untiefen und Sandbänken); Rose 
und Rechen (Theater, in dem zugleich Ordellias Bezirksverwal-
tung untergebracht ist)

Obwohl der Bezirk Ordellia nach einer der beliebtesten Figu-
ren der Stadtgeschichte, Ordellia Schwalbenherr benannt ist, 
steht der Bezirk vor einer, angesichts Magnimars angeblich 
tolerantem Wesens recht ironischen Herausforderung: Hier 
leben viele „Ausländer“. Ordellia ist durch den Yondabakari 
vom Rest der Stadt getrennt. Der Bezirk steht zugleich für 
die Tugend der Toleranz, auf welcher Magnimar gegründet 
wurde, leidet aber auch unter jenen, welche Ausländern miss-
trauen und deren Vorbehalte durch manche Taten der Ansäs-
sigen gefördert werden. Diese Personen sehen in der Exis-
tenz des Bezirks eine ständige Erinnerung für das Prinzip, 
dass sichere Städte Mauern haben sollten. Ordellia wird von 
vielen Magnimarern abwertend als der „Modder“ bezeich-
net; dies bezieht sich nicht nur auf die nahe Moddermarsch, 
sondern auch auf die sehr unterschiedliche Bevölkerung. In 
vielerlei Weise ist Ordellia eine Stadt für sich, die sich vom 
Rest Magnimars unterscheidet, aber ebenso von der Unter-
stützung der Regierung abhängig ist wie von den standhaften 

Steinbrücken, welche den Bezirk im Osten mit dem Rest der 
Stadt verbinden.

Ordellia ist seit langem ein Kessel, in dem Unzufriedenheit 
und Kritik an der Regierung hochkochen. Der Bezirk verkör-
pert möglicherweise am besten den Geist der Freiheit und 
führerlosen Herrschaft, auf dem die Stadt gegründet wurde. 

Viele sehen in Ordellia eine eigenständige Stadt, 
welche stolz darauf ist, über eine eigene Mi-
liz und einen eigenen Rat zu verfügen.

Menschen sind gerade so das vorherr-
schende Volk in Ordellia, da sich immer 
mehr Halb-Elfen, Halb-Orks, Elfen, 
Gnome, Halblinge und Zwerge im Be-
zirk niederlassen. Die hier lebenden 
Menschen gehören allen Ethnizitä-

ten der Inneren See an, die in den 
schöneren Vierteln ihre Botschaften 

errichten. Wer nicht chelischer oder 
taldanischer Abstammung ist, kann güns-

tig ein Haus oder eine Unterkunft in Or-
dellia erlangen. Dies soll auswärtige Händler 
anlocken und hilft sich bei der Aufrechterhal-

tung des kosmopolitischen Grundthemas des 
Bezirks.

Zwischen Ordellia und der restlichen Stadt 
liegt mit Kyvers Holm eine kleine Insel, auf 
der sich fast ausschließlich Sägemühlen, Korn-

speicher, Gerbereien und andere laute oder 
unangenehm riechende Geschäfte befinden, 
die einigen Abstand zu Wohnhäusern und 
ruhigeren Wirtschaftszweigen aufweisen 

sollten. Aufgrund ihrer Größe und ähnlichen Funktion wie 
der Leuchtfeuerbezirk wird Kyvers Holm von den Einheimi-
schen auch „Kleinleuchtfeuer“ genannt. Die Zugehörigkeit 
der Insel ist seit langem heiß diskutiert; traditionell gehört 
sie zu Ordellia, doch da die Industrien der Insel ein hohes 
Einkommen generieren, würden die Mächtigen und Einf lus-
sreichen des Leuchtfeuerdistrikts sie gerne unter ihre Kont-
rolle bekommen und die Bezirksgrenzen verschieben. Ihrer 
Ansicht nach gehört Kyvers Holm nur aus dummer, überkom-
mener Tradition zu Ordellia und ihr Hauptargument klingt 
etwa so: „Nur weil die Insel mit Ordellia zehn Jahre länger 
mittels einer Brücke verbunden ist als mit dem Osten, heißt 
nicht, dass sie nicht dem Bezirk zugeschlagen werden sollte, 
zu dem sie eigentlich gehört!“ Die Regierung belässt Kyvers 
Holm aber bei Ordellia, da sie erkennt, dass es besser ist, nicht 
alle großen Wirtschaftszweige der Stadt dem Monopol eines 
Bezirks zu überantworten. Und natürlich stellt für manche 
Bürokraten auch der umfangreiche, mit einer Neuzuteilung 
verbundene Papierkram eine gewaltige Abschreckung dar.

Die Sägemühlen auf Kyvers Holm sind der einzige große 
Wirtschaftszweig Magnimars, der nicht mit einer Gilde in 
Verbindung steht. Jede Mühle gehört einem Individuum, 
welches so alle Gewinne einstreichen kann, aber auch alle 
Risiken tragen muss. Daher kommt es auch zu häufigen 

Billiver Billivin
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Eigentümerwechseln. Magnimars Regierung hat die In-
nungsfreiheit der Mühlen auf Betreiben eines der berühmte-
ren Gründer, des Magiers Savasten Kyver, festgelegt, nachdem 
dieser die Stadt gedrängt hat, die Mühlen als eine Art lang-
fristiges Experiment zu behandeln. In Wirklichkeit wollte 
Savasten sicherstellen, dass eine der Mühlen als Treffpunkt 
der Geheimgesellschaft Brüder der Sieben bestehen bleibt; 
natürlich hat er dies praktischerweise nicht erwähnt. In den 
Jahrzehnten seit Savastens Tod ist das Vermögen seiner Fa-
milie geschwunden. Sein Erbe besteht aber fort und die Säge-
mühlen von Kyvers Holm sind bis heute gildenfrei.

Stadtführer
Ordellia erhält nicht sonderlich viel Unterstützung durch die 
Patrouillen der Stadtwache. Die Beamten machen die große 
Entfernung und die Engstellen an den Brücken dafür verant-
wortlich, keine korrekten Runden machen zu können. Wie 
viele andere Annehmlichkeiten obliegt die Sicherheit daher 
den Bezirksbewohnern selbst. In der Regel bestehen Pat-
rouillen aus einer Kombination aus angeworbenen Söldnern, 
gelegentlichen Besuchen von Höllenrittern (welche mit lan-
gen Patrouillen kein Problem haben und daher oft über die 
Stadtwache höhnen), sowie arbeitslosen Abenteurergruppen, 
die sich etwas Geld verdienen wollen. Die großen Straßen be-
sitzen Kopfsteinpf laster, während die Gassen und die Straßen 

auf Kyvers Holm nur festgestampfte Erde sind. In manche da-
von sind Holzbalken eingelassen, um sie während der Regen-
zeit begehbar zu halten.

O1. Siebenmühle: Von dem knapp halben Dutzend gro-
ßer Sägemühlen auf Kyvers Holm ist die Siebensägemühle 
die einzige, die im Laufe der Stadtgeschichte nie den Besit-
zer gewechselt hat. Sie produziert Bauholz, wenn auch etwas 
langsamer als die meisten anderen Mühlen der Insel. Die Ei-
gentümer sind die verschlossenen Brüder der Sieben. Diese 
verborgene, sehr exklusive Gruppe besteht aus sieben relativ 
unbedeutenden Adeligen, welche in der Mühle ihre geheimen 
Treffen abhalten; dies ist auch der Grund dafür, dass die Müh-
le nie den Besitzer gewechselt hat. Was genau während die-
ser Treffen besprochen wird, wissen selbst die wenigen nicht, 
dass die überhaupt von der Existenz der Gruppierung wissen.

O2. Roter-Kestrel-Importe: Über den großen Eingangstü-
ren dieses großen, roten, am Wasser gelegenen Lagerhaus am 
nördlichen Rand des Bezirks f lattern sechs unterschiedliche 
Fahnen: Absalom, Cheliax, Osirion, Katapesch, Sargava und 
über allen die Flagge Magnimars. Diese Fahnen stehen für 
die sechs Nationen, in denen Roter-Kestrel-Importe Lager-
häuser und Schiffe unterhält. Der magnimarische Zweig die-
ser ursprünglich chelischen, weitvernetzten Handelskompa-
nie besteht seit gerade einmal zehn Jahren. Roter-Kestrel be-
sitzt eine Flotte aus mehreren Schiffen und transportiert eine 

1
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Vielzahl von Gütern zwischen seinen sechs Nationen. Der ört-
liche Zweig wird von einem schwergewichtigen Chelaxianer 
verwaltet, welcher sich die Augenbrauen zupft und selbst an 
den kältesten varisischen Tagen stark schwitzt. Dieser zwei-
felhaft wirkende Mann ist Anton Ghanafini. Trotz seiner Un-
beholfenheit ist er ein recht verschlagener Geschäftsmann, 
dem die Dinge mit einer örtlichen Gruppe namens Kinder 
der Mitternacht (siehe Seite 46) im wahrsten Sinne des Wortes 
über den Kopf gewachsen sind.

O3. Volthuns Wohltuende Wundermittel und Sanfte Sal-
ben: Das relativ harmlose Äußere dieses eingeschossigen 
Holzgebäudes passt überhaupt nicht zu dem im Inneren lau-
ernden Chaos. Der Laden selbst ist ein verworrenes, wahnsin-
niges Labyrinth aus durchgebogenen Regalen und schief hän-
genden Schaukästen voller Phiolen, alchemistischen Gütern, 
Zutaten für Tränke, Büchern, Schriftrollen, Teilen von 
Skulpturen, Zauberkomponenten und allen mög-
lichen anderen Dingen, die nur ein von Horten 
besessener Gnom zusammentragen kann. Sie 
sind zwar selbst nicht magisch, aber wichtig 
für jene, die Magie wirken und erschaffen. 
Dieser Gnom ist der einmalige Villifer Volt-
hun (CN Gnomischer Alchemist 2/Barde 1/
Hexenmeister 1/Kleriker Sivanahs 1/
Magier 2). Er ist Magnimars wirrköp-
figster, unorganisiertester Zauber-
händler überhaupt. Obwohl die Regale 
voller seltsamer Dinge sind, stehen die-
se nicht zum Verkauf. Villifer handelt 
theoretisch mit Tränken, Elixieren, 
Salben, Lösungsmitteln und Cremen, 
welche meist nicht das tun, wozu 
sie angepriesen werden, die aber 
alle zumindest den Eindruck 
erwecken, das Ziel beinahe zu 
erreichen. Nur wenige fertige 
Mixturen befinden sich im La-
den, da der Gnom es vorzieht, 
frische Produkte herzustellen, wie 
sie benötigt werden. Die große Aus-
nahme dabei ist sein „weltberühm-
tes“ Heilmittel, eine schwach leucht-
ende, blassviolette Mixtur in braunen 
Phiolen, auf denen sich der Schriftzug 
„Villifer Volthuns Höchstwirksames 
Hirntonikum“ befindet. Obwohl es 
eklig und schmierig schmeckt, ist es 
der krönende Triumph von Villifers 
Arbeiten und hilft wie angepriesen ge-
gen Ansteckungen und Krankheiten. 
Eine einzelne Anwendung kostet 100 
GM und verleiht bei Einnahme einen 
alchemistischen Bonus von +5 auf Zä-
higkeitswürfe gegen Krankheiten und 
einen alchemistischen Bonus von +2 
auf Willenswürfe gegen Verwirrungs-
effekte für 24 Stunden. Sollte der Ein-
nehmende unter einer Krankheit leiden, legt er 

sofort zwei Rettungswürfe mit einem alchemistischen Bonus 
von +5 ab und behält das bessere Ergebnis. Wer mehr als eine 
Anwendung innerhalb von 24 Stunden zu sich nimmt, erzielt 
damit keine zusätzlichen Effekte. Als Nebeneffekt verfärben 
sich die Zähne für einen Tag purpurn. Villifer sieht im letz-
teren Effekt einen Hauptverkaufsgrund, da einige der reiche-
ren Besucher der Stadt die Mixtur zur Entspannung und als 
lokale Attraktion zu sich nehmen.

O4. Botschaftsgebäude: In diesem großen, zweigeschossi-
gen Gebäude unterhalten Angehörige anderer Nationen oder 
(im Falle Korvosas) Stadtstaaten eine offizielle Präsenz in der 
Stadt. Magnimar hat fast zwei Dutzend Nationen der Inneren 
See eingeladen, um im Gegenzug eine gewisse Präsenz in de-
ren Hauptstädten zeigen zu können. Mehrere Nationen haben 
das Angebot abgelehnt, da sie Magnimar für eine aufmüpfi-
ge Kolonie halten, die ohnehin binnen Jahren, wenn nicht 
Monaten zum Scheitern verurteilt ist. Diese Behauptung hat 
bei den magnimarischen Diplomaten dazu geführt, dass sie 
von weiteren Einladungen gegenüber diesen großmäuligen 

Ländern Abstand genom-
men haben. Gegenwärtig 
unterhalten die Nationen 

Absalom, Andoran, Cheli-
ax, Katapesch, Osirion, Qadira, 
Sargava, Taldor und Ustalav hier 
diplomatische Vertretungen und 
können sich daher günstigerer 

Handelsbedingungen erfreuen. 
Der korvosische Flügel des Gebäudes 
wird nur aus einem gewissen Pf licht-
gefühl heraus unterhalten, steht meist 
aber leer und ist nur zu den seltenen 
Gelegenheiten bewohnt, zu denen 
offizielle korvosische Beauftragte in 
der Stadt Geschäfte machen.

O5. Rose und Rechen: Das inof-
fizielle „Rathaus“ von Ordellia ist 
das Theater Rose und Rechen, ein 
zum Himmel offener Rundbau, der 
für seine beißenden sozialen Satiren 

und politischen Kommentare bekannt 
ist. Diese Einrichtung zieht mehr Besucher 

aus der übrigen Stadt an als alle anderen; sogar 
Besucher, die ansonsten aus ihrer Verachtung vor 
Ordellia keinen Hehl machen. Das Theater lockt 
bekannte Schauspieler an und präsentiert belieb-
te Produktionen, für welche die übrigen Bühnen 
der Stadt nicht groß genug sind. Das Rose und 
Rechen ist auch der Ort, an dem die Bürger des 
Bezirks Versammlungen abhalten und in ei-

nem großen Gebäude gleich nebenan befin-
den sich die Arbeitsräume der gewählten 

Mitglieder des Kleinen Rats, bei dem 
es sich offiziell um eine Unter-

abteilung des Amtsrats handelt. 
Die Mitglieder des Kleinen Ra-
tes werden von den Bezirksbe-

wohnern für lediglich zwei Jahre 

Dame Annsa Schivarlu
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gewählt, ehe sie sich einer Neuwahl stellen müssen. In der Re-
gel lässt der Amtsrat dem Kleinen Rat freie Hand. Solange die 
Steuern des Bezirks rechtzeitig gezahlt werden und der Klei-
ne Rat regelmäßige, den Amtsrat zufriedenstellende Berichte 
abliefert, sieht der Amtsrat keinen Grund, sich in Ordellias 
Angelegenheiten einzumischen. Gegenwärtig ist die Dame 
Annsa Schivarlu (RG Mwangi-Bardin 5/Adelige 2) nicht nur 
die Hauptproduzentin und Regisseurin des Theaters, son-
dern auch die Sprecherin des Kleinen Rates. Sie ist eine ta-
lentierte Stückschreiberin, deren Sinn für Politik ihr bereits 
sechs Amtsperioden in Folge im Kleinen Rat gesichert hat.

O6. Herrin der Engel: Diese wunderbare Marmorskulptur 
Ordellia Schwalbenherrs, einer der Gründerin Magnimars, 
zeigt die geliebte Desnaklerikerin, wie sie auf den Varisischen 
Golf und bis zum Horizont schaut, als suche sie nach Bedro-
hungen für die Stadt.

Monument-Vorteil: Meditiere 10 Minuten vor der Statue und 
lege einen Fertigkeitswurf für Wissen (Religion) gegen SG 15 
ab, um einen Moralbonus von +1 auf alle Initiativwürfe für 24 
Stunden zu erhalten. Dieser Bonus steigt um steigt um +1 pro 
10 Punkte, um die der SG übertroffen wird.

O7. Pugs Feinmechanik: Die Golemhütte ist nicht die ein-
zige Einrichtung in Magnimar, die sich darauf spezialisiert 
hat, leblosen Gegenständen Leben einzuhauchen. Die Familie 
Pug bietet schon lange in ihrem Geschäft Aufziehspielzeug, 
kleinere Federwerkspielereien, extravagante Vogelkäfige und 
andere ungewöhnliche Werkzeuge und Unterhaltung an. Im 
Gegensatz zur Golemhütte werden hier keine wahren Konst-
rukte hergestellt, sondern nur schlaue Spielzeuge und Tricks. 
Der gegenwärtige Besitzer und Betreiber ist der gebeugte 
Halbling Morgamer Pug (N Halblingexperte 5/Magier 1). Er 
hat den Laden von seinem Vater übernommen und plant, 
ihn an seinen Enkel Spiven weiterzugeben, da Pugs Sohn 
Boskard, Spivens Vater, seit mehreren Jahren vermisst wird, 
nachdem er eine wunderschöne mechanische Nachtigall bei 
Ethram Valdemar in Sandspitze abgeliefert hat. Boskard Pug 
verschwand an jenem Abend und auch wenn seine Leiche nie 
gefunden wurde, ist Morgamer Pug überzeugt, dass sein Sohn 
ein Opfer des Hackebeilmörders geworden ist, eines brutalen 
Serienmörders, welcher zu dieser Zeit Sandspitze in Schre-
cken versetzte.

Magnimarische 
Fest- und Feiertage

Das Volk von Magnimar bemüht sich standhaft, eine Stadt 
zu errichten, die sich deutlich von Korvasa, dem Rivalen im 
Osten, unterscheidet. Dennoch gibt es einige Elemente, wel-
che  die Bürger mit jener Stadt gemeinsam haben: beispiels-
weise die öffentlichen Fest- und Feiertage. Die meisten der im 
Weltenband der Inneren See auf den Seiten 248-249 aufgeführten 
Feiertage werden auch in Magnimar begangen, sofern es sich 
nicht um unpassende Regionalereignisse handelt. Es gibt aber 
auch u.a. die beiden folgenden, ungewöhnlichen Feiertage:

Engelstag (31. Desnus): An diesem Tag scheinen alle 
Betriebe der Stadt stillzustehen, da die Bürger den Jahrestag 
der Stadtgründung feiern. Ursprünglich wurde die Flucht aus 
dem von Teufeln heimgesuchten Korvosa begangen, doch 
inzwischen ist es mehr eine Feier zu Ehren der Himmlischen 
Herrscher, welche schon Jahrhunderte vor der Stadtgründung 
in der Region verehrt wurden. Der Engelstag endet mit zahl-
losen Maskenbällen in Häusern überall in der Stadt. Die Leute 
verkleiden sich als Engel, feiern Festmähler und verbrennen 
Teufelsfiguren aus Holz und Stroh, welche die Namen von 
bekannten Korvosern tragen.

Golemmarschparade (Erster Sonntag des Pharast): Die 
Golemhütte hält einmal pro Jahr eine Art Wettbewerb ab; sie 
lädt jeden, der in der Lage ist, ein Konstrukt herzustellen, ein, 
um die Ehre und einen Geldpreis anzutreten. Außerdem haben 
frühere Sieger bereits lukrative Verträge mit der Golemhütte 
erhalten. Die Golemmarschparade ist der Höhepunkt des 
Wettstreits, wenn die seltsamen und ungewöhnlichen Krea-
tionen die Ehrenallee entlangmarschieren und ein Gremium 
aus einem Dutzend, von der Golemhütte handverlesener 
Preisrichter den Sieger kürt. Ein Golem, welcher Verletzungen 
oder öffentliche Schäden verursacht, wird automatisch disqua-
lifiziert, dennoch kommt es jedes Jahr zu kleineren Unfällen; 
gerade dies lockt die Zuschauer aber ebenso an, wie die Parade 
der Konstrukte selbst.
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Tiefkluft
Der Bruch
Gesellscha�  +5; Gesetz +0; Korruption +0; Verbrechen +4; Wirt-
scha�  +5; Wissen +4
Gefahr +5
BEVÖLKERUNG

Einwohner 2.706 Sesshaft e, 902 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Der Celwynvianer Schützling (ungewöhn-
liches Denkmal, welches die Mierani-Elfen 
Magnimar geschenkt haben); Goldener 
Käfi g (grelle Spielhalle und Club); Karten-
stein-Monument (Monument von Magni-
mar in Miniatur); Die Kurtisane und das 
Einhorn (Turmkartendeutungen und Bor-
dell); Loge der Matadore (brutales Ver-
gnügungslokal); Die Träumende Dryade 
(hochklassige Drogenstube)

Industrie
Die Extravagante Riff klaue (eine erfolgreiche 
und auff ällig herausgeputzte Brauerei)

Politik
Der Fischtank (Hauptquartier der Gehängten)

Erholung
Zum Alten Schwert (muffi  ge Schenke mit 
hauptsächlich älterer Klientel)

Am Fuße der Seekluft liegt einer von Magni-
mars lebhaftesten Bezirken. Zahlreiche kleine Glückspiel-
häuser, Kneipen, Bordelle, Wasserpfeifenschenken, Tanzbö-
den und eine breite Vielfalt an anderen Unterhaltungen ma-
chen die Tief kluft zur Heimat der Künstler- und Avant-gar-
de-Gemeinschaft der Stadt. Der Bezirk wird von den Einhei-
mischen auch „der Bruch“ genannt, aufgrund der kleinen, 
aber häufigen Steinschläge, die sich von der Seekluft lösen 
und hier landen, aber auch wegen der als niedrig eingeschätz-
ten Moral des Bezirks. Viele der hiesigen Bürger betrachten 
sich als das wahre Herz und die Seele der Stadt und sehen in 
den schönen Künsten des Verwaltungsbezirks und den Ober-
klasseunterhaltungen des Gipfels nur falsche Institutionen, 
welche einer Muse aus Geld dienen. In der Tief kluft dagegen 
sind subversive Unterhaltung, gegen die gesellschaftlichen 
Normen und das Establishment gerichtete Rhetorik und wil-
de soziale Experimente die Regel. Adelige schleichen sich oft 
hierher, um die Aufregung zu genießen, wie auch Arbeiter der 
Mittelklasse, welche der Knechtschaft geistloser Arbeit ent-
rinnen wollen. Wer in Tief kluft lebt und arbeitet, betrachtet 
diese Besucher oft als niedere Lebensformen oder unwill-
kommene Eindringlinge, achten aber stets darauf, solche An-
sichten nicht in gemischter Gesellschaft zu äußern; schließ-
lich wissen alle das Geld zu schätzen, welches diese häufigen 
Besucher für die Ablenkungen des Bezirks ausgeben.

Stadtführer
Die Tief kluft unterscheidet sich von vielen anderen Stadt-
bezirken darin, dass sie erst wirklich nach Sonnenunter-
gang zum Leben erwacht. Tagsüber ist der Ort still und ru-
hig, da die Arbeiter und Angebote bei zugezogenen dunklen 

Vorhängen schlafen, welche das Licht draußen halten. 
Doch bei Sonnenuntergang, wenn andere in der 

Stadt ihre Tagwerk beenden und nach Tief kluft 
hinuntertröpfeln, um etwas Erholung und rela-
tiv sichere Unterhaltung zu genießen, erwacht 
die Tief kluft aus ihrem Schlummer und wird 
zu einem der geschäftigsten Bezirke der Stadt. 

Der Zusammenprall von Licht und Schatten 
ist ein häufiges Thema in der Tief kluft, da 
viele Einrichtungen gutes Geld für magische 
Beleuchtungen oder farbenfrohe alchemisti-
sche Laternen bezahlen, um ihre Fassaden 
zu erleuchten, Kunden anzulocken und von 

der Konkurrenz abzulenken. Trotz dieser 
häufigen Inseln benommenmachen-
der Farben verbleiben viele Bereiche 
des Bezirks in Schatten und sogar 

in Dunkelheit, schließlich gedeihen 
nicht alle Geschäfte im Licht und unter aller 
Augen. Die Häuser sind oft aus Stein erbaut, 
wobei in den hinteren Gassen Bauten aus 
Holz und Stein häufiger sind. Die Straßen 
sind mit Kopfsteinpf laster gepf lastert, doch 

in den Gassen liegen Planken über festgestampfter Erde. Die 
Stadtwache patrouilliert die größeren Straßen der Tief kluft, 
wobei aber Söldner, welche von den größeren Geschäften 
bezahlt werden, auf den Straßen für Sicherheit sorgen. Die-
se Söldner werden oft nicht nur als Schutz gegen Verbrecher 
gerufen, sondern auch als Ablenkung für übermäßig eifrige 
Stadtwachen und Höllenrittern, welche möglicherweise ver-
sucht sein könnten, die Grenzen dessen zu übertreten, was die 
Tief kluft von ihren Gesetzeshütern erwartet.

T1. Loge der Matadore: Auch wenn die Stierkämpfe selbst 
nur im Sommer in der Schlangenbahn abgehalten werden, 
sind die Stierkämpfer natürlich auch außerhalb dieser Jah-
reszeit das ganze Jahr über stolz auf ihre Ausbildung und ihr 
Können. Außerhalb der Saison treten sie hier in der Loge der 
Matadore auf. Diese ist teils Schenke und Restaurant und teils 
ständiges Rodeo. Sie bietet wöchentliche Ereignisse wie Bul-
lenlocken, Pferdezähmen, Rinderfangen und andere brutale 
Unterhaltungsarten zu Lasten von Nutztieren. Das Lokal ist 
sehr beliebt, serviert aber keine vegetarischen Gerichte; dies 
ist für den Betreiber, Meister Basaalie Minvandu (NB Cheli-
scher Waldläufer 6) quasi eine Frage der Ehre. Jener besitzt 
ausgeprägte sadistische Neigungen: Die Grausamkeiten der 
Tierwelt, welche er lang und breit seinen Gästen darlegt, 
ermutigen ihn selbst nur zu eigenen Grausamkeiten. Er 

Vert Klydus
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sinniert auch gerne öffentlich über die menschliche Neigung 
zur Gewalt nach und gibt offen zu: „Wäre es verboten, diesen 
niederen Tieren große Schmerzen zuzufügen, so würde ich 
wohl in Darvengians Schoss in den Höllen ruhen als einer 
der größten aller Mörder unter den Menschen.“ Minvandu hat 
in Magnimar viele Feinde, von denen manche sehr mächtig 
sind; darunter die Deverins und die Kirche von Desna, wel-
che wiederholt gefordert haben, die Loge der Matadore und 
Minvandus Besitztümer unter die Lupe zu nehmen, ob er sich 
größerer Verbrechen straf bar macht, als Arroganz und über-
höhtem Stolz; bisher jedoch haben solche Nachforschungen 
nichts zu Tage gebracht. Der Umstand, dass die von Minvan-
du geförderten alljährlichen Stierkämpfe in der Schlangen-
bahn so beliebt sind und Geld in die Stadtkasse spülen, hilft 
ihm bei nahezu allen Problemen mit dem Gesetz. Insbeson-
dere versteht er sich darauf, Höllenritter zu manipulieren 
und hat sich schon wiederholt der Unterstützung des Ordens 
des Nagels durch die reine Macht des Wortes und fehlerfreier 
Logik versichert, um seine Interessen zu verteidigen. Warum 
er aber so ein bösartiges Verhalten besitzt, wird leise unter 
den Besuchern der Loge diskutiert; die meisten stimmen 
zu, dass es etwas mit dem entstellten Stierkopf zu tun haben 
muss, der über der Theke hängt. Neben diesem interessan-
ten Gegenstand befindet sich nur eine Plakette, auf der steht: 
„Der Erste.“

T2. Der Fischtank: Der Fischtank ist einer von mehreren 
Wagen, die zu quasi-dauerhaften Niederlassungen im Tief-
kluftlager der Varisischen Wanderer gehören. Der Fischtank 
gehört Jaster Frallino (CB Menschlicher Kämpfer 5/Schur-
ke 4), einem alternden, gnadenlosen harten Burschen mit 
breiten Narben rund um seinen Hals. Jaster führt mit den 
Gehängten die größte und einf lussreichste Sczarnibande 
in Magnimar an. Das Holz des Wohnwagens ist mit abblät-
ternder meeresblauer Farbe und Bildern von starrenden See-
schlagen und stumpfsinnig blickenden, knapp bekleideten 
Meerjungfrauen bedeckt. Der geräumige Wagen enthält nur 
einen wackligen Schemel und einen 1,20 m hohen Glastank 
voll schlammigen Wassers. Im Tank dümpeln Frallinos drei 
fette Haustiersumpf barrakudas Verno, Argarno und der 
Große Mal. Mehrere faule Schläger und vertrauensunwürdi-
ge Geschäftspartner, die Frallinos Unwillen erweckt haben, 
haben einen Zeh, die Nase oder eine ganze Hand an „die Fi-
sche vom Boss“ verloren. Und mehr als einer seiner Feinde 
ist mit dem Kopf voran im Tank gelandet. Man munkelt zu-
dem, dass der Sczarnianführer eine Sammlung rätselhafter, 
rostiger Schlüssel am Boden seines schlammigen Aquariums 
verberge, die von seinen geliebten Haustieren bewacht wer-
den. Niemand weiß, was diese Schlüssel öffnen – Jaster lädt 
gerne jeden, der sie im Becken bemerkt, ein, sie sich zu holen, 
solange seine zahnbewehrten fischigen Freunde dabei nicht 
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zu Schaden kommen. Wer das Angebot annimmt, lässt meist 
mehr von sich im Tank zurück, als ihm lieb ist.

T3. Der Goldene Käfig: Zu den bekanntesten nächtlichen 
Attraktionen des Bezirks gehört eine grelle Spielhölle, die 
in den Fels der Seekluft gebaut wurde. Die Leitung hat Jay-
lin „Morgentaube“ Mortaub (CN Menschliche Bardin 5) inne, 
eine frühere Primadonna des Triodea, welche immer noch 
viele Kontakte zur Künstlerelite der Stadt hat. Im Gegensatz 
zu den meisten Örtlichkeiten der Tief kluft gehört der Golde-
ne Käfig einem der großen Häuser des Gipfels. Die Versad ist 
aus zwei Gründen über ihre Besitzung begeistert: Zum einen 
hat sie Zugang zu den exklusivsten Räumen und zum anderen 
liefert der Käfig immer wieder Grund für kleinere Skandale. 

Trotz der einf lussreichen Besitzer betrachten viele den Gol-
denen Käfig aber als kaum mehr als ein Wohlfahrtsbordell 
und eine Schinderblattdrogenhölle, welche von übereifrigen 
Reichen als Hobby betrieben wird.

T4. Die Extravagante Riff klaue: Dies ist eine der erfolg-
reichsten Brauereien der Stadt. Sie ist unverwechselbar auf-
grund der hellen rot-gelben Fassade, auf welche ein Gemälde 
einer Riff klaue in einem Mantel mit Dreispitz und Goldket-
ten aufgetragen wurde. Dies ist das Maskottchen der Brauerei 
und taucht auf all ihren Produkten auf. Die Riff klaue wird als 
Symbol für Qualität in Magnimar betrachtet. Wie der Golde-
ne Käfig gehört auch die Extravagante Riff klaue mit der Fa-
milie Deverin Angehörigen der oberen Gesellschaftsschicht. 
Um das Alltagsgeschäft kümmert sich Golliver Haskinswert
(RG Taldanischer Experte 3/Kämpfer 4), ein Soldat, der Cas-
somir auf der Suche nach einem weniger komplizierten Le-
ben verlassen hat. Für ein Pfund frische Goldene Himbeeren 
bietet er 250 GM, allerdings kann er dieses Angebot weniger 
oft auszahlen, als ihm lieb ist, da die schmackhaften Früchte 
eigentlich nur im nährstoffreichen Humus der über die Mod-
dermarsch verstreuten Flecken Moorlandschaft gedeihen. 
Dieses Gelände wird aber von verfressenen Riesenfröschen, 
Riesenlibellen und anderen gefährlichen Raubtieren des 
Sumpfes bewohnt. Dennoch brechen immer wieder Söldner 
und Abenteurer auf, um nach den wunderbaren Beeren zu 
suchen. Wer lebend und mit der Ware zurückkehrt, kann so 
gutes Geld verdienen.

T5. Die Kurtisane und das Einhorn: Sogenannte „Turmkar-
tenlegestuben“ sind eine aufstrebende Modeerscheinung in 
vielen Städten der Inneren See, da sich die Kunde über die ur-
alte varisische Kunst der Turmdeutung immer weiter verbrei-
tet. Die meisten Varisischen Wanderer halten diese Stuben, 
welche ausschließlich von Nicht-Wanderern geführt werden, 
die sich als wandelnde Klischees kleiden, im besten Fall für 
geschmacks- und respektlos. Für diese Varisischen Wanderer 
ist Die Kurtisane und das Einhorn definitiv nicht der beste, 
sondern der schlimmste Fall: Nicht nur werden frivole Turm-
deutungen und Prostitution vermischt, der Ort wird zudem 
auch noch von einer der ihren geleitet. Vanyavi Czanji (RB 
Varisische Wanderer-Hexenmeisterin 6) ist eine sich selbst 
hassende Wanderin, die eigentlich zunächst genug Geld für 
einen Wiedergeburts-Zauber zusammenbekommen wollte, um 
ihrer ethnischen Herkunft zu entkommen, egal als was sie 
zurückkehren sollte. Sie erhält regelmäßig Todesdrohungen 
von zornigen Varisischen Wanderern, verrät ihr Volk aber 
dennoch weiterhin, indem sie diese schmierige Einrichtung 
nach wie vor leitet. Sie beschäftigt eine große Anzahl schoan-
tischer Rausschmeißer, die kaum der Gemeinsprache mäch-
tig sind und mit den Diensten der Prostituierten entgolten 
werden. Diese Schläger sind Vanyavi äußerst loyal und haben 
wenigstens schon fünf Mordanschläge auf sie vereitelt.

T6. Die Träumende Dryade: Der Haupteingang dieses ele-
ganten Gebäudes wurde mittels Illusionsmagie derart verzau-
bert, dass jeder, der sich ihm nähert, das unheimliche Gefühl 
hat, durch einen steinernen Torbogen auf eine wunderschöne, 
friedliche Lichtung zu blicken. Tagsüber liegt die Lichtung 
im Dunkeln der Nacht, während sie abends in Sonnenlicht 

Magnimars „Stadtwachen“
Die folgenden Gruppierungen sind hauptsächlich für den 
Schutz der Einwohner Magnimars verantwortlich; ihre indivi-
duellen moralischen und ethischen Ansichten und Ziele kön-
nen sie in Konflikte mit anderen Gruppen verwickeln, welche 
in der Theorie dieselben Dienstleistungen anbieten:

Haus Derexhi: Die Derexhis sind eine der ältesten Fami-
lien der Stadt und konzentrieren sich auf zahlreiche Arten des 
Schutzes, sind aber in erster Linie auf dem Gipfel aktiv (siehe 
Seite 9).

Kirchen: Die Kirchen von Erastil und Calistria helfen beim 
Schutz der Straßen des Ufers, während die Kirche von Abadar 
beim Patrouillieren der Straßen des Gipfels hilft.

Magnimarische Marine: Die Marine ist in der Festung 
Indros, der Wyrmwacht und der Exilfischerei stationiert und 
wenig daran interessiert, die Straßen und Gebäude der Stadt 
zu beschützen. Ihr Hauptzuständigkeitsbereit umfasst die 
Bucht der Ausgestoßenen und die Gewässer des Varisischen 
Golfs in einem 15 km-Radius um Magnimar.

Orden des Nagels: Obwohl der Höllenritterorden des 
Nagels ursprünglich von der korvosischen Königin Domina 
nach Varisia gelockt wurde, wurden auch einige Mitglieder in 
Varisia stationiert, um Ordnung in eine Stadt zu bringen, die 
dieser nach Ansicht des Ordens dringendst bedarf.

Sczarnibanden: Die Sczarni passen nur auf sich selbst und 
jene auf, die ihnen Schutzgeld bezahlen, sind aber oft die ein-
zigen verfügbaren Beschützer in den Elendsvierteln der Stadt.

Söldnergruppen: In Magnimar sind zahlreiche kleine Söld-
nergruppen aktiv. In der Regel werden sie von Individuen zum 
Schutz einzelner Orte angeheuert und patrouillieren keine 
größeren Gebiete. Die meisten der nicht das ganze Jahr über 
genutzten Häuser in Naos werden von angestellten Söldnern 
beschützt.

Stadtwache: Die im Arvenstieg untergebrachte Stadtwache 
konzentriert sich darauf, die Hauptstraßen zu patrouillieren, 
sowie jene Viertel, in denen sich Regierungsgebäude und –
interessen befinden. Die Stadtmauern werden von der Stadt-
wache bemannt, zu deren Aufgaben es auch gehört, Magnimar 
gegen Bedrohung von Land her zu verteidigen.
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gebadet ist. Besucher, die durch den Torbogen treten, betre-
ten das enge und gewundene Innere eines schlecht beleuch-
teten, mit dicken Teppichen ausgestatteten Gebäudes. Die 
Wände sind schalldicht und die meisten Türen können mit 
unterschiedlichen Schlüsseln von beiden Seiten verschlossen 
werden. Das Gebäude selbst ist ein Irrgarten aus großen und 
kleinen Räumen, von denen die meisten unterirdisch liegen. 
Die Träumende Dryade gehört Vert Klydus (CN Varisischer 
Wanderer-Alchemist 5/Experte 2), der sie auch leitet. Beim 
Gewerbeamt des Giebelbaus wird sie als „Gasthaus Klasse 
III“ geführt; dies steht für eine mehrstöckige Einrichtung, 
welche eine Schenke mit dem Servieren von Speisen und an-
deren „persönlichen Dienstleistungen“ unter einem Dach 
kombiniert. Allerdings ist der Ort nur eine Drogenhölle. Die 
Mitglieder bezahlen hohe Summen für die Garantie ihrer 
Privatsphäre und den Zugang zu Drogen, welche der Besitzer 
als „sicher“ deklariert hat. Natürlich kommt es zu Unfällen 
wie Überdosierungen, allerdings unternimmt Vert große An-
strengungen, sicherzustellen, dass die von ihm angebotenen 
Drogen nicht verunreinigt oder anderweitig kompromittiert 
sind. In jüngerer Zeit ist Vert recht besorgt über die Verbrei-
tung einer seltsamen neuen Droge namens „Mitternachts-
milch“. Ursprünglich wollte er sich diese Substanz aufgrund 
ihrer angeblichen Fähigkeit besorgen, dem Einnehmenden 
lebhafte Träume zu verschaffen; dieser Effekt hätte gut zum 
Thema seines Betriebes gepasst. Er wurde aber misstrauisch, 
als die Dealer ihm nichts verkaufen wollten, solange er die 
Droge nicht im Zum Blauen Bunyip probierte. Vert gab da-
her sein Bestreben auf, Mitternachtsmilch seinem Angebot 
hinzuzufügen, und begann mit Nachforschungen zur wahren 
Natur der Droge und ihrer geheimnisvollen Dealer. Er weiß 
nicht, dass letztere von seinen Untersuchungen erfahren ha-
ben und Schritte unternehmen, um ihn und die Träumende 
Dryade zur neuesten Besitzung der Kinder der Mitternacht 
(siehe Seite 46) zu machen.

T7. Kartenstein-Monument: Dieser Winkel des Seher-
brunnengartens wird von einem massiven Marmorblock 
dominiert, der 0,90 m aus dem Boden ragt. Die Oberseite 
des Blocks wurde säuberlichst zu einem Modell der Stadt 
Magnimar gearbeitet. Alljährlich wird das Modell mit Stein 
formen-Zauber von Bildhauerkünstlern der Kirche Abadars
überarbeitet und erweitert, um neuerrichtete und nicht mehr 
existente Gebäude nachzufügen.

Monument-Vorteil: Meditiere für 10 Minuten vor dem Kar-
tenstein-Monument und lege einen Fertigkeitswurf für Wis-
sen (Lokales) gegen SG 15 ab, um einen Moralbonus von +1 auf 
alle Willenswürfe für 24 Stunden zu erhalten. Dieser Bonus 
steigt um +1 pro 10 Punkte, um die du den SG übertriffst.

T8. Der Celwynvianer Schützling: Dies ist ein Geschenk 
der Elfen des fernen Mieraniwaldes, nachdem Magnimar 
eine Handelsdelegation dorthin entsandt hat, um ein Bünd-
nis auszuhandeln. Anfänglich war es nur eine merkwürdige, 
steinerne Saatkapsel, welche im Laufe der Jahrzehnte zu einer 
baumförmigen Skulptur von der Größe eines zweigeschos-
sigen Hauses gewachsen ist. Auch wenn die Handelsallianz 
mit den Mierani-Elfen nicht so erblüht ist, wie die Stadt-
gründer es sich erhofft hatten, blüht zumindest die seltsame 

Baumskulptur jedes Jahr und bringt zu den passenden Jah-
reszeiten echte Blätter hervor und wirft sie ab.

Monument-Vorteil: Meditiere 10 Minuten lang im Schatten 
des Celwynvianer Schützlings und lege einen Fertigkeitswurf 
für Wissen (Natur) gegen SG 15 ab, um einen Moralbonus von 
+1 auf alle Ref lexwürfe für 24 Stunden zu erhalten. Dieser Bo-
nus steigt um +1 pro 10 Punkte, um die du den SG übertriffst.

Meister Basaalie Minvandu

1
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Unterbrück
Der Schatten 
Gesellscha�  +3; Gesetz +0; Korruption +4; Verbrechen +6; Wirt-
scha�  +1; Wissen +4
Gefahr +10
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.023 Sesshaft e, 602 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Der Gecko (Zornspannpfeiler, angeblich vom 
Spuk heimgesucht); Die Schattenuhr (schie-
fer, verlassener Uhrenturm)

Industrie
Schneller-Delphin-Lagerhaus (bankrottge-
gangener Exporteur; nun eine versteckte 
Drogenhölle)

Institutionen
Schrein Sarenraes (verlassener Schrein 
der Dämmerblume)

Markt
Die Harpie (Zornspannpfeiler; Heim 
und Geschäft  der begabten Bildhauerin 
Ayavah)

Politik
Die Möwe (Zornspannpfeiler; Haupt-
quartier der Kriecher); Die Ratte (Zornspann-
pfeiler; Hauptquartier von Dooluns Burschen)

Erholung
Zum Lächelnden Kaufmann (heruntergekommene 
Kneipe, sicherster Ort zum Anlegen in Unterbrück)

Schmierige Kneipen, heruntergekommene Bordelle und rat-
tenverseuchte Spielhöllen konkurrieren mit salzverkrusteten 
Mietskasernen und Bruchbuden in Unterbrück, Magnimars 
gefährlichstem Bezirk. Magnimars Regierung hat es sich 
zwar als wichtigstes Langzeitziel auf die Fahnen geschrieben, 
in Unterbrück aufzuräumen, doch haben zugleich viele Rats-
herren erkannt, dass die Sünden des Elendsviertels auch Geld 
in die Stadt bringen. Den „Brückenabfall“ wirklich fortzu-
tragen, könnte sich daher bedeutend auf die städtische Wirt-
schaftslage auswirken. Mehrere der in der Stadt vertretenen 
Religionen haben in der Vergangenheit versucht, die verlore-
nen Seelen Unterbrücks auf den rechten Weg zurückzufüh-
ren, doch scheint es, als würden es die Einheimischen dort 
vorziehen, in Elend und Gefahr zu leben... und wenn nur, um 
den Anforderungen der Gesellschaft und der Religion zu ent-
kommen. Es ist nicht unüblich, die Bürger von Unterbrück re-
den zu hören, dass ihr Bezirk als einziger noch die Prinzipien 
der Freiheit aufrechterhalte, welche Magnimars Gründern so 
am Herzen lagen. Natürlich reden hauptsächlich die Schläger 
und Elendsfürsten von Unterbrück so, deren Erfolg auf der 
Ausbeutung der Verzweifelten gründet, die keine öffentliche 
Stimme besitzen und die in den Augen der Stadt nur Dreck 
sind, welcher unter den metaphorischen Teppich der Zorn-
spann gekehrt werden sollte.

Das ganze, von der Brücke herabgefallene Geröll und die 
zerstörten Pylonen der Zornspann erschweren es sehr, unter 
der Riesenbrücke hindurchzusegeln. Dennoch gibt es am 
abfallübersäten Ufer von Unterbrück ein paar Anleger, über 
die alle Arten von Schmuggelware in die Stadt gelangen. 
Entsprechend finden hier auch die meisten Schmuggelope-

rationen statt, obwohl die Stadtwache regelmä-
ßig Festnahmen vornimmt und den Handel 
einschränkt. Die Leute von Unterbrück zeigen 
beinahe schon aus Tradition eine Begabung, 

das Gesetz hereinzulegen, so dass sich 
bereits Gerüchte halten, in Wirklichkeit 
würde die Regierung die Verbrechen und 

Grausamkeiten unterstützen, die sich im 
Schatten der Zornspann abspielen.

Stadtführer
Die meisten Straßen in Unterbrück sind 

nur schlammige Lücken zwischen schiefen 
Bruchhütten und verfallenden Schuppen. 

Dennoch gibt es einen Beweis für die Be-
mühungen der Stadt, die Zivilisation in 

Form von kurzen Abschnitten beschä-
digten Kopfsteinpf lasters auch hierher 

zu bringen. Die größeren Pf lastersteine, 
die zu einer Zeit den Straßenbelag gebil-

det haben, als Unterbrück noch kein Elends-
viertel war, wurden schon vor langer Zeit ausge-
graben und verkaufen. 

U1. Die Möwe: Natürlich sind alle Sczarnibanden Magni-
mars zu einem gewissen Grad berüchtigt, doch kaum jemand 
verdient diesen Ruf mehr als die Kriecher. Selbst die Sczar-
ni betrachten die Mitglieder dieser verzweifelten, bösartigen 
Bande mit Abscheu und Verachtung, da es kaum etwas gibt, 
zu dem die Kriecher sich nicht herablassen würden, um Pro-
fit zu machen. Ursprünglich hatten sie ihr Hauptquartier in 
einer verlassenen Mietskaserne, die sich gefährlich gegen die 
Seekluft abgestützt hat. Unlängst sind die Kriecher aber in 
den als die Möwe bekannten Pfeiler der Zornspann umgezo-
gen, was das Misstrauen noch steigert, welches viele ohnehin 
für die Brücke empfinden. Die Kammern in der Möwe die-
nen den Kriechern gut für ihr jüngstes Unternehmen: eine 
Kombination aus Waisenhaus und Arbeitshaus, in dem die 
obdachlosen Straßenkinder arbeiten müssen, welche von den 
sogenannten „Rinnsteinschnappern“ der Kriecher entführt 
werden. Die Kriecher werden von Haugen (NB Alter Varisi-
scher Wanderer-Schurke 6) angeführt, einem gelbhäutigen, 
übelriechenden Mann. Sie verbessern ihre Einnahmen aus 
kleinen Verbrechen mit Wäschereiarbeiten, Reparaturen, 
Reinigungsarbeiten und anderen Dienstleistungen, welche 
von ihrem stetig wechselnden Stab unterdrückter und hoff-
nungsloser Kinder erbracht werden. Die Kriecher sorgen 
mittels einer Schreckenskampagne dafür, dass diese min-
derjährigen Sklaven ihnen gegenüber „loyal“ bleiben: die 

Haugen
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Kinder sind überzeugt davon, dass nur Haugen und seine 
Schläger sie vor den in der Kanalisation lebenden „Weißau-
gen“ beschützen könnten. Dabei handelt es sich in Wahrheit 
um mehrere kleine Derrogruppen, die in den Tunneln unter 
Unterbrück hausen und mit denen die Kriecher ab und an 
Bündnisse eingehen. Die Kriecher erhalten von ihnen seltsa-
me Toxine und andere verbotene Substanzen, welche sie auf 
dem Schwarzmarkt verkaufen, und schicken alle paar Monate 
„böse Kinder“ als Bezahlung nach unten.

U2. Zum Lächelnden Kaufmann: In die heruntergekom-
menen Schenke Zum Lächelnden Kaufmann kehren für 
gewöhnlich Schläger, Betrüger, Schufte und schlimmeres 
ein. Der Lächelnde Kaufmann selbst, ein intriganter, letzt-
endlich aber feiger Krimineller namens Siov Casimil (NB 
Elfischer Hexenmeister 7), ist in viele kleinere Gaunereien 
verwickelt. Seine größte Einkommensquelle ist aber weder 
diese zweifelhafte Schenke noch seine diversen kriminellen 
Kontakte, sondern der Umstand, dass er die Kontrolle über 
eine der besten Anlegestellen des Bezirks besitzt, so dass er 
ihn zu exorbitanten Gebühren vermieten kann. Hier können 
Schmuggler und andere zwielichtige Figuren verbotene Wa-
ren abladen, ohne von verzweifelten Bewohnern des Bezirks 
überfallen zu werden. Man weiß, dass Siov den Nachtmessern 
einen Preisnachlass gewährt und auch ansonsten für die Die-
besgilde die Ohren offenhält.

U3. Die Ratte: Der kleine Komplex von Kammern im In-
neren des Zornspannpfeilers, welcher aufgrund der zahlrei-
chen Reliefs lauernder Nagetiere an seinen Seiten die Ratte 
genannt wird, ist die Operationsbasis von Magnimars erfolg-
losester Sczarnibande. Diese elende Ansammlung von Mes-
serstechern und Schuften nennt sich selbst „Dooluns Bur-
schen“. Früher haben sie vom Betteln und einfachen Betrü-
gereien überlebt, doch in letzter Zeit sind sie in Unterbrück 
immer weniger aktiv. Viele f lüstern, dass die Burschen an 
Lepra erkrankt seien und nun in der Ratte hocken und zit-
tern, in eine Leprakolonie auf einer Insel verbannt zu werden. 
In Wirklichkeit wurde die Bande aber von einem Stamm Ge-
sichtsloser infiltriert, welche fast alle ersetzt haben. Doolun 
Corveschku (CN Menschlicher Schurke 3) ist einer der weni-
gen Überlebenden und ein Gefangener in seinem eigenen Zu-
hause. Nur seine Ugothol-Wärter wissen warum.

U4. Schneller-Delphin-Lagerhaus: Auf den ersten Blick 
wirkt dieses eingesackte Gebäude wie ein weiterer geschei-
terter Versuch, die verlassenen Lagerhäuser von Unterbrück 
zu nutzen. Obwohl es nur ein paar Schritte bis zur westliche 
Grenze des Bezirks sind, steht dieses lange, graue Lagerhaus 
nichts desto trotz in Unterbrück. Daher musste Schneller-De-
lphin-Exporte feststellen, dass es kaum vertrauenswürdi-
ge Wachen gab, welche das billig erworbene Lagerhaus be-
schützen würden. Innerhalb eines Monats ging das Geschäft 
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aufgrund von Diebstahl und Missmanagement Bankrott. Das 
einzige, was nun noch hervorsticht, ist ein schief hängendes 
Schild mit drei Delphinen, die auf dem Meer ein beladenes 
Schiff passieren. Das Lagerhaus ist verlassen und aufgegeben, 
doch gilt dies nicht für das, was unter dem Gebäude liegt: 
In einem Netzwerk von Katakomben unterhalten Agenten 
der Kinder der Mitternacht eine große „Milchstube“; einen 
abgelegenen, ruhigen Platz, zu dem ihre drogenabhängigen 
Kunden kommen und in Frieden träumen können. Der wahre 
Zweck der Drogenhölle ist aber noch finsterer, da jene, die 
wirklich im Griff der als Mitternachtsmilch bekannten Dro-
ge zappeln, für ihre letzte parasitische Apotheose hierherge-
bracht werden (siehe Seite 47).

U5. Die Harpyie: In Unterbrück gibt es nur wenige Geschäf-
te und noch weniger gesetzestreue Kunsthandwerker, die hier 
leben und arbeiten. Der einzige Bewohner des Harpyienpfei-
lers der Zornspann ist ein große Ausnahme: Ayavah (CN Her-
maphroditische Dämonenblütige Tief linghexenmeisterin 

8) ist eine außergewöhnlich begabte Bildhauerin. Sie hat 
sich in dem kleinen Komplex am Fuß der Harpyie nieder-
gelassen, nachdem sie deren ungewöhnliche und kunstvolle 
Reliefs inspiriert haben. Ayavah Lieblingsmotiv von roman-
tisch verschlungenen Sukkubi kann im Bereich der ganzen 
inneren See als Teil von Sammlungen und Schatzhorten ge-
funden werden. Sie ist zwar ein Zweigeschlecht, präsentiert 
sich aber in der Öffentlichkeit als gertenschlanke, blasse 
Frau mit langem schwarzem Haar und sechs Fingern an je-
der Hand. Ihre stetig wachsenden Ziegenhörner feilt sie zu 
kleinen Stummeln und verbirgt sie unter einem ihrer vielen 
spitzen Hüte. Sammler von Bildhauerarbeiten rund um die 
Innere See kennen ihre Werke, auch wenn nur wenigen Mag-
nimarern bekannt ist, dass eine ihrer talentiertesten Kunst-
handwerkerinnen im Schatten der Zornspann lebt. Ayavah 
ist besonders fasziniert von den Segnungen der Monumente, 
welche sie eines Tages in ihren eigenen Arbeiten duplizieren 
zu können erhofft. Ihr größtes Geheimnis ist aber nicht ihr 
ungewöhnliches Geschlecht, sondern ihr Glauben: Ayavah ist 
eine ketzerische Anhängerin Nocticulas, die glaubt, dass die 
Königin der Sukkubi in Wirklichkeit eine gefallene Himmli-
sche Herrscherin ist, welche aus dem Bösen des Abyss empor-
steigen will, um zur Göttin der Ausgestoßenen, Künstler und 
des Glanzes der Mitternacht zu werden. An dieser ungewöhn-
lichen Annahme nimmt wohl niemand größeren Anstoß als 
der wahre Kult Nocticulas, vor dem Ayavah sich seit Jahren 
versteckt. Sie lebt in ständiger Furcht, von ihm aufgestöbert 
zu werden.

U6. Die Schattenuhr: Zu den beeindruckendsten Gebäu-
den von Unterbrück gehört mit der Schattenuhr ein kleines 
Wunder der Ingenieurskunst. Mit 75 m Höhe überragt die-
se wacklige Konstruktion aus Stein, Holz und rostigem Me-
tall anderen Gebäude des Bezirks, steht aber angesichts der 
überwältigenden Präsenz der Zornspann nicht nur in einem 
symbolischen Schatten. Die Turmuhr ist um drei Uhr stehen-
geblieben und auch wenn auf der Turmspitze die Statue eines 
namenlosen Engels sitzt, ist die Schattenuhr das einzige Mo-
nument Magnimars, welches Hilfesuchenden gegenwärtig 
keine Segnung anbietet. Der hohle Turm enthält eine wack-
lige Holztreppe, welche sich zu den gewaltigen Glocken und 
verkeilten Federwerken hinaufwindet. Die Einheimischen 
nennen sie die „Furchtbare Treppe“, da erst zehn närrische 
Teufelskerle beim Erklimmen der verfallenden Stufen zu 
Tode stürzen mussten, ehe die Stadt eingeschritten ist und 
den Turm auf Dauer geschlossen hat. Heute steht der Turm 
entgegen allen Anweisungen immer noch; er ist zu gewaltig, 
um ihn sicher und problemlos einreißen zu können, anderer-
seits aber auch zu gut gebaut, als dass er von selbst einstürzt.

Der Turm soll zudem allerlei Gefahren Unterschlupf bie-
ten, seien es lauernde Gesichtslose oder auch die Geister je-
ner, die bei seiner Errichtung zu Tode gekommen sind. Der 
gegenwärtige Bewohner des Turms ist aber vielleicht noch 
furchterregender, denn er ist so alt wie die Stadt selbst. Bei 
dieser Bedrohung handelt es sich um einen grässlichst ge-
fertigten, gnadenlosen Fleischgolem, den einer der Gründer 
der Brüder der Sieben hergestellt hat. Der gewissenlose Irre 
ist nur als „die Vogelscheuche“ bekannt und wechselt oft sein 
Versteck. Momentan haust er in den Abfällen im Inneren des 

Sieben Gefahren in Magnimar
Auch wenn es im schmutzigen Unterbrückbezirk zahllose 

gefährliche Geheimnisse gibt, so lauern doch in allen neun 
Teilen der Stadt Gefahren. Manche sind recht allgemein: Ver-
brecher, die in den Gassen lauern, Monster in der Kanalisation 
oder heftige Winterstürme. Andere dagegen sind spezifischer 
und auch furchteinflößender. Von den folgenden sieben 
Gefahren, welche in Magnimars dunkelsten Winkeln lauern 
sollen, hört man am häufigsten in Schenken, am nächtlichen 
Kaminfeuer oder in Gruselgeschichten:

1. Die Schriezyxe: Gewaltige, spinnenartige Schrecken, die 
immer noch in den Aushöhlungen lauern, die in der Zorn-
spann verborgen sind.

2. Derros: Merkwürdige kleine blaue Leute mit bösarti-
gen weißen Augen, welche aus verborgenen, unterirdischen 
Kammern mitten in der Nacht hervorkommen, um finstere 
Experimente an gelähmten Opfern durchzuführen.

3. Die Vogelscheuche: Eine schlurfende, senseschwingende 
Flickwerkkreatur, die aus den Teilen von über einem Dutzend 
unterschiedlicher Körper zusammengenäht wurde, aber über 
einen einzelnen, finsteren Geist verfügt.

4. Der Häuterkult: Ein mörderischer Kult, welcher glaubt, 
durch das Töten der richtigen Opfer künftige Herrscher zu 
formen.

5. Der Dämon Darvengian: Viele glauben, dass der einge-
kerkerte Massenmörder Aeryn Darvengian schon vor langer 
Zeit aus den Höllen entkommen konnte und nun in einem 
der verlassenen Gebäude der Stadt haust.

6. Der Vyrdrarch: Ein legendärer, giftiger Gigant, der sich 
in der Frühzeit der Stadt aus dem Varisischen Golf erhoben 
hat. Er wurde vom Helden Alcaydian getötet, doch die Fischer 
erzählen, dass noch weitere seiner Art im Golf schwimmen und 
eines Tages auftauchen könnten.

7. Die Gesichtslosen: Schlurfende Kreaturen, deren Haut 
von den Knochen herabhängt, die Blut trinken und die Gesich-
ter ihrer Opfer stehlen, um auch über deren ahnungslose 
Freunde und Verwandte herfallen zu können.
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Turmes. Er kommt und geht im Dunkeln der Nacht, wenn 
er seine Mordgelüste nicht länger ignorieren kann. Trotz 
ihrer Größe ist die Vogelscheuche gut darin sich zu verber-
gen, so dass selbst ihre Existenz bisher nicht bewiesen wur-
de. Ihr Vermächtnis von mehr als 100 Jahren des Schreckens 
hat ihr aber die zweifelhafte Ehre eines lokalen Schlaf liedes 
verschafft:

Brummel Brummel Vogelschreck,
stehst allein tief im Mais,
wirkst fast wie ein Geist.

Zusammengeflickt aus Stroh und Hemd
bewachst du leise dieses Feld.

Brummel, du alte Vogelscheuche, machst uns keine Angst.
Am Tage schläfst du, bist ganz brav,

doch unterm Monde dann, du ganz ganz langsam wankst,
denn nachts, da wirst du wirklich wach.

Bewegst zuerst die Hände,
man bekommt es gar nicht mit,

dann wackeln deine Füße
und du machst den ersten Schritt.

Wenn wir dann alle ruhig schlafen
und kein Hund mehr bellt in unsren Straßen,

Brummel Brummel Vogelschreck,
dann kommst du zu uns, vom Hunger getrieben,

und labst dich genüsslich an unseren Lieben.

U7. Der Gecko: Die Wände dieses Pfeilers der Zornspann 
sind mit Reliefs von über eintausend unterschiedlichen Dar-
stellungen von starrenden, sich festklammernden Geckos 
geschmückt. Da der Gecko der einzige nicht im Wasser der 
Bucht der Ausgestoßenen stehende Pfeiler ist, nisten an ihm 
keine Vögel. Dies ist aber nicht der einzige Grund für seinen 
schlechten Ruf: Er gilt zudem als verf lucht und von Spuk 
heimgesucht. Mit gewisser Regelmäßigkeit und doch zufällig 
wirkend scheinen merkwürdige Lichter die oberen Bereiche 
des Pfeilers zu umtanzen und es erklingen ungewöhnliche 
Geräusche wie ferne Schritte oder das Mahlen von Zahnrä-
dern in der Tiefe. Es gibt nur einen bekannten Zugang in 
Form eines sechseckigen Fensters weit oben. Wer sich durch 
diesen Eingang in den Gecko hineinwagt, kehrt mit gelösch-
ten Erinnerungen oder gar nicht zurück…

U8. Schrein Sarenraes: Die Verehrung Sarenraes ist in 
Magnimar nicht unbekannt, es gibt in der Stadt aber keine 
aktive Kirche der Dämmerblume. Dies liegt nicht daran, dass 
es nicht versucht worden sei: In der Gründungsphase Ma-
gnimars kam ein Kleriker Sarenraes namens Vosten in die 
Region und fand eine junge Stadt vor, welche der spirituel-
len Führung seiner Göttin bedurfte. An diesem Ort unter der 
Zornspann errichtete er seinen Schrein und begründete die 
Ortswahl damit, dass dieser schattige Winkel Erlösung und 
Sonne mehr benötigte, als jeder andere Platz. Seine guten 
Absichten konnten ihn aber nicht beschützen: Nur wenige 

Monate nach Fertigstellung der kleinen Kirche kamen die 
Sczarni und forderten von Vater Vosten und seinen beiden 
Akolyten Schutzgeld. Als Vosten die Sczarni zu verjagen ver-
suchte, prügelten diese ihn und seine Schüler tot. Die Mörder 
wurden zwar gefasst und hingerichtet und Vosten und seine 
Anhänger auf dem kleinen Friedhof hinter dem Schrein be-
graben, doch die Kirche steht seitdem verlassen. Aus unbe-
kannten Gründen haben Sarenraes Gläubige nie versucht, das 
Land erneut zu beanspruchen, so dass der Schrein im Schat-
ten weiter vor sich hindämmert.

Die Schattenuhr

1
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Verwaltungsbezirk
Brückenwacht, Künstlerviertel, Zornspannviertel
Gesellscha�  +3; Gesetz +4; Korruption +0; Verbrechen +0; Wirt-
scha�  +5; Wissen +6
Gefahr -10
BEVÖLKERUNG

Einwohner 2.012 Sesshaft e, 759 Durchreisende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Indros cul Vydrarch (Monument, welches Indros 
beim Kampf gegen den Vydrarch zeigt); Menage-
rie des Oberbürgermeisters (städtischer Zoo); 
Scheingrab (Denkmal für Alcaydian Indros und 
Katakombe für städtische Helden); Zornspann 
(gewaltige, zerstörte thassilonische Brücke)

Industrie
Bildhauergilde (Gilde der Bildhauer und 
Steinkunsthandwerker); Ehrwürdiger 
Orden der Gelehrten, Bibliothekare und 
Lehrer (Gilde der Erzieher und Histori-
ker); Goldschmiedegilde (Zusam-
menschluss der Goldbearbeiter, 
Untergilde der Juweliersliga); 
Juweliersliga (Edelsteinschneider 
und Schmuckhersteller); Steinmetzgilde (Zu-
sammenschluss der Steinmetze und Steinbe-
arbeiter); Wohlmeinender Order der Schrei-
ber (Gewerkschaft  der Notare, Schreiber und 
Berufsschreiber)

Institutionen
Gründerarchiv/Museum der Zeiten (Magnimars größtes Muse-
um); Schule der Vier Winde (Klosterakademie mit Konzentrati-
on auf die natürliche Welt)

Markt
Tiemaks Feine Kegel (Verkauf exquisiter und exotischer Kerzen)

Politik
Amtssaal (Versammlungsort des Amtsrates); Gründungshaus 
(Bau- und Gewerbeamt); Giebelbau (Gerichtsgebäude und Bü-
roräume des Oberbürgermeisters); Die Hölle (Magnimars größ-
tes und offi  ziell einziges Gefängnis); Sandspitzer Handelsliga
(Vertreter der Vasallenortschaft en Magnimars)

Erholung
Tavernenstraße (in dieser Straße gibt es Dutzende von Schen-
ken und Kneipen, beliebt unter Adeligen); Zum Hammer und 
zum Stein (Schenke, die oft  von Golembauern und Steinbear-
beitern besucht wird)

Der Großteil von Magnimars Handwerk, Industrie und 
Handel liegt zwar am Ufer, doch hallt in den staubigen Häu-
serblöcken um die Zornspann der Lärm von Bildhauern, 
Juwelieren, Holzschnitzern und allen möglichen anderen 
Kunsthandwerkern wieder, die mit seltenen Stoffen arbeiten, 
darunter auch Magie. In Brückenwacht liegen die Ateliers 
und Werkstätten solcher Kunsthandwerker, die dort ihrem 

Handwerk nachgehen und im Wettstreit um Schüler, Mitglie-
der und Kunden liegen. Doch trotz der hohen Qualität vieler 
Arbeiten liegt das Hauptaugenmerk dieses Stadtteils nicht auf 
dem Kunsthandwerk, da hier auch die Stadtverwaltung und 
–regierung untergebracht sind.

Offiziell besteht die magnimarische Verwaltung aus zwei 
Zweigen; ein dritter, der Rat der Varisier, besitzt 

vergleichsweise wenig Einf luss, wirkt sich aber 
in anderer Weise auf Magnimar aus (siehe 
Seite 13). Beide Zweige sind im Zentrum des 
Verwaltungsbezirks präsent. Das Büro des 
Oberbürgermeisters und die Räume des 
Amtsrats sind in benachbarten Gebäuden 
untergebracht: dem Giebelbau und dem 

Amtssaal.

Stadtführer
Wie im Fall der anderen Bezirke des Gipfels 

sind die meisten Gebäude des Verwaltungsbe-
zirks aus Stein errichtet. Als Sitz der Stadtregie-

rung gehört der Bezirk zu den sichersten Be-
reichen der Stadt. Nicht nur werden alle 

Straßen und die meisten Gassen nach 
Einbruch der Dunkelheit von Later-
nen erleuchtet, sondern sorgt die 
Stadtwache auch mit zusätzlichen 

Patrouillen dafür, dass das bürokra-
tische Herz Magnimars gesund schlägt. 

Die Gebäude des Verwaltungsbezirks sind 
in der Regel die ältesten und am kunstvollsten 

verzierten der Stadt; ein Spaziergang über die Hauptstraßen 
des Bezirks ähnelt einem Besuch eines Kunstmuseums.

V1. Zornspann: Dieses aufragende Monument ist ein Relikt 
aus dem alten Thassilonischen Reich und Magnimars heraus-
ragendstes Merkmal. Es ist zudem berüchtigt, da seine jüngste 
Geschichte mit Tragödien und finsteren Gerüchten in Verbin-
dung steht. Mehr zur Zornspann findest du auf Seite 47.

V2. Golemhütte: Zu Magnimars bekanntesten Wirtschafts-
zweigen gehört die Golemhütte. Dabei handelt es sich um 
eine Reihe unauffälliger, von Krähen umschwirrter Lager-
häuser nahe der Nordkante der Zornspann. Vor fast 30 Jahren 
entdeckte der örtliche Magier Toth Bhrecher (N Menschli-
cher Magier 15), dass der Stein der Zornspann sehr gut für die 
Herstellung von Konstrukten geeignet ist. Eine Komponente 
der erhaltenden Magie, welche die alten thassilonischen Er-
bauer in den Stein gewoben haben, sorgt dafür, dass der Stein 
zum Leben erweckende Magie ungewöhnlich gut aufnimmt 
(siehe Seite 49). Seit dieser Entdeckung ist seine Werkstatt be-
achtlich gewachsen und hat Ruhm und treue Kunden erlangt, 
welche aus so fernen Orten wie Absalom und Katapesch kom-
men. Es ist verboten, direkt neue Steine aus den Ruinen der 
Zornspann zu brechen, nicht aber Steine einzusammeln, die 
aus natürlichen Gründen von der Brücke fallen. Zwar fallen 
nur selten frische Steine herab, doch sind im Laufe der letzten 

Toth Bhrecher
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10.000 Jahre genug aus der einst mächtigen Brücke heraus-
gebrochen, um die Golemhütte (und die übrigen Steinmetze 
Magnimars) noch für Jahrzehnte oder gar Jahrhunderte mit 
Baumaterial zu versorgen. Die Golemhütte beschäftigt ge-
genwärtig knapp zwei Dutzend Zauberkundige unterschied-
lichen Befähigungsgrades, die bei der Erschaffung von Go-
lems, belebten Gegenständen und anderen Kreaturen helfen, 
die als Wächter an jene verkauft werden, welche sie sich leisten 
können. Das beliebteste und am meisten verkaufte Produkt 
ist der Engelshüter (siehe Seite 52), ein vergleichsweise kosten-
günstiges Konstrukt, das sehr gut als Leibwächter eingesetzt 
werden kann. Größere und komplexere Schöpfungen wie 
richtige Golems obliegen den Seniormitarbeitern der Golem-
hütte oder Toth selbst. Sie erschaffen nicht viele dieser Krea-
turen im Jahr, doch wenn sie es tun, dann strömen beachtli-
che Geldmittel in die Kassen. Ab und ab kursieren Gerüchte 
über abtrünnige Golems, doch liegt dies in der Regel nicht an 
fehlerhaften Golems der Golemhütte, sondern an verbitterten 
früheren Mitarbeitern oder skrupellosen Konkurrenten. So 
war es auch in dem berüchtigten Fall des begabten Golembau-
ers Laurdin Iket: Nachdem Meister Toth entdeckt hatte, dass 
Laurdin Firmengeheimnisse an geheime Verbündete an Kor-
vosas Akadamae weitergab, verbannte er ihn aus der Golem-
hütte. Laurdin bezog einen verborgenen Keller, der sich unter 
mehreren verlassenen Gebäuden in der Nähe erstreckte. Vor 

30 Jahren wurden dieses versteckte Labor und (so glaubt man 
jedenfalls) Laurdin selbst von einem geheimnisvollen grünen 
Feuer verzehrt. Man erinnert sich seiner als des „Irren Laur-
din“ und den Geschichten nach warten seine wahnsinnigen, 
von Spuk heimgesuchten Golems immer noch in dem verges-
senen, unterirdischen Labor. Wenn man in Verwaltungsbe-
zirk in Kellerräumen Geräusche hört, wird oft behauptet, „der 
alte Irre Laurdin versuche sich freizugraben“.

V3. Scheingrab: Dieses zehnstöckige, zylindrische Monu-
ment ist eine der höchsten Strukturen der Stadt. Die soge-
nannte Gedenkstätte ist ein Denkmal des am meisten gelieb-
ten Gründers der Stadt, Alcaydian Indros und sollte eine leere 
Gruft zu Ehren des Lokalhelden sein. Als die Jahre vergingen 
und Indros Familienangehörige und Freunde verstarben, erba-
ten immer mehr Bewohner der Stadt, im oder in der Nähe des 
Monuments bestattet zu werden. Was als Ehrung eines großen 
Mannes gedacht gewesen war, wurde zu einem Modetrend und 
schließlich zu einer Tradition und Statussymbol nach dem Tod 
für alle, die es sich leisten konnten, unter den Steinen des die 
Gedenkstätte umgebenden Platzes der Wehklagen oder in den 
später darunter errichteten Katakomben bestattet zu werden. 
Pharasmapriester patrouillieren das Scheingrab und die Kata-
komben häufig, um das Monument frei von Untoten, Lumpen-
sammlern und Grabräubern zu halten.

1
Magnimar
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Monument-Vorteil: Bete 10 Minuten lang auf dem Platz der 
Wehklagen vor dem Scheingrab und bestehe einen Fertig-
keitswurf für Wissen (Religion) gegen SG 15, um einen Mo-
ralbonus von +1 auf alle Zähigkeitswürfe für 24 Stunden zu 
erhalten; dieser Bonus steigt um +1 pro 10 Punkte, um die du 
den SG übertriffst.

V4. Gründerarchiv und Museum der Zeiten: Gleich im 
Norden des Amtssaals stehen mehrere grandiose Gebäude um 
einen kleinen Platz. Diese enthalten die Geschichte, Entde-
ckungen und Privatsammlungen einiger der bedeutendsten 
Bürger der Stadt. Bei diesen Gebäuden handelt es sich um das 
Gründerarchiv und das Museum der Zeiten. In seinem Ver-
such, aus dem Stadtstaat mehr als nur einen großen Handel-
sposten zu machen, hat die lokale Regierung vieles getan, um 
die Gelehrsamkeit und die Künste zu fördern. Die meisten 
Regierungsmittel, mit denen die städtische Bildung gefördert 
werden soll, f ließen in den Erhalt dieser beiden Einrichtun-
gen. Besonders interessant im Museum der Zeiten sind drei 
permanente Ausstellungsstücke: das uralte Auge des Rakzhan 
(ein magisch versteinertes Zyklopenauge von einer abgele-
genen Insel des Fesselarchipels), die Edelsteinornate König 
Chadris Porphyrias III. (hier öffentlich ausgestellt zum Miss-
fallen Korvosas) und die Löwen von Siv (zwei identische Lö-
wenfiguren, der eine aus rotem, der andere aus schwarzem 
Marmor). Der hochgeschätzte Gelehrte der varisischen Ge-
schichte, Doktor Ernst Landis (N Chelischer Experte 5/Ma-
gier 5) ist der Kurator des Museums der Zeiten, während die 
ernsthafte Halb-Schoanti Madame Irba Demerios (RN Scho-
anti/Varisische Wanderer-Expertin 8) praktisch das Gründ-
erarchiv beherrscht und als einzige den Schlüssel zu der be-
rühmten Verbotenen Sammlung der Bibliothek besitzt. Das 
Museum finanziert auch die Expeditionen berühmter Ent-
decker, Schatzjäger und der Kundschafterin Doktor Archisa 
Aparna (NG Vudrani-Bardin 5) in die Region. Letztere hält 
häufiger Vorlesungen zu den uralten Monumenten Varisias, 
wenn sie in der Stadt ist.

V5. Indros cul Vydrarch: Die hochaufragende Marmor-
statue namens „Indros cul Vydrarch“ zeigt den legendären 
Kampf zwischen Alcaydian Indros und dem großen Vydrarch.

Monument-Vorteil: Rezitiere das Gedicht „Auf einer Schlan-
ge Grab“ im originalen Aqual, während du vor dem Monu-
ment stehst und bestehe einen Fertigkeitswurf für Auftreten 
(Gesang, Redekunst oder Schauspielkunst) gegen SG 15. Bei 
Erfolg erhältst du einen Moralbonus von +1 auf alle Waffen-
schadenswürfe gegen Kreaturen der Unterart Aquatisch für 
24 Stunden. Dieser Bonus steigt um +1 pro 5 Punkte, um die 
du den SG übertriffst.

V6. Giebelbau: Neben dem Amtssaal steht das teilnahms-
lose, festungsartige graue Steingebäude des Giebelbaus. Die 
beeindruckenden oberen Säle mit ihren ernstblickenden Gar-
gylen und grimmen Richtern dienen als Heimstätte des Jus-
tizrats und der Säle der Tugend; in letzteren, personalisierten 
Räumen halten die Richter Audienz. Hier legen die Richter 
die wenigen Gesetze Magnimars aus, wobei sie in vielen Fäl-
len sehr kreativ in Interpretation und Urteil sein müssen und 
sich oft untereinander beraten. Seltsamerweise scheint das 
System dennoch gut zu funktionieren, doch je weiter Mag-
nimar wächst, umso mehr leidet das System unter seinen 

eigenen, fehlenden Strukturen. Dreizehn Richter unter Füh-
rung des Obersten Richters Bayl Argentin (RN Menschlicher 
Adeliger 6/Kämpfer 3) bilden den Gerichtshof, sind aber nicht 
die wichtigsten Personen, die im Giebelbau residieren. Der 
unbestritten politisch mächtigste Mann in Magnimar ist 
Oberbürgermeister Haldmir Grobaras (N Menschlicher Ade-
liger 9). Er ist ein dickbäuchiger, egoistischer Politiker, der 
mehr um seine eigene Bequemlichkeit besorgt ist als um 
die Nöte der Unterprivilegierten, von denen er so viel hö-
ren muss. Grobaras regiert Magnimar seit einem Jahrzehnt 
und kümmert sich um die direkt anstehenden Bedürfnisse 
der Stadt, während er neutral Fragen hinsichtlich der Vertei-
lung städtischer Mittel, des Einsatzes der Stadtwache und der 
Sorgen zahlloser Gruppen innerhalb der Bevölkerung klärt 
und zugleich Bestechungsgelder und großzügige Geschenke 
in Empfang nimmt. Obwohl die von ihm getragenen hoch-
modischen und hochwertigen chelischen Kleidungsstücke 
und sein Mehrfachkinn auf den ersten Blick erkennen lassen, 
dass der Oberbürgermeister ein verfressener Geck ist, verfügt 
er dennoch über eine Silberzunge und ein Privatvermögen, 
das es ihm gestattet, nahezu jedes Versprechen zu erfüllen. 
Obwohl er als Oberbürgermeister den Weisungen des Amts-
rates unterworfen ist, ignoriert er diese oft und kümmert sich 
lieber um die Frage, ob seine eigenen Anweisungen ausge-
führt werden oder nicht. – Solche erlässt er aber nur selten 
und manchmal sind sie nicht nur entsetzlich einseitig und 
voreingenommen, sondern auch potentiell schädlich für die 
Stadt. In diesen Fällen kann nur der Amtsrat noch schlimme-
res verhindern und die egoistischen oder ansonsten fragwür-
digen Aspekte dieser Dekrete abschwächen, ehe sie vollstreckt 
werden. Zum Glück vereitelt Grobaras persönlicher Assistent 
und Botenläufer, Valanni Krinst (NG Menschlicher Adeliger 
1/Schurke 3) persönlich (und eigentlich absolut illegal) vie-
le Anweisungen, die aus dem Büro des Oberbürgermeisters 
kommen. Grobaras wird zudem von einer kleinen Armee an 
Leibwächtern beschützt, die von einem ernsthaften, langwei-
ligen Mann namens Khonderian (RN Chelischer Schurke 7) 
angeführt werden; der Umstand, dass er keinen Nach- oder 
sonstigen Namen besitzt, ist in Magnimar eine direkte Ano-
malität. Khonderian ist der oberste Leibwächter des Oberbür-
germeisters, doch dessen größte Schutzmaßnahme ist wahr-
scheinlich ein Geschenk, dass er am Tag seines Amtsantritts 
von der Golemhütte erhalten hat: ein hünenhafter, gefährli-
cher Mechanischer Golem.

V6a. Die Höllen: Direkt unter dem Giebelbau liegen die 
heißen Gänge und Säle von Magnimars einzigem Gefängnis, 
den Höllen. Mehrere Ebenen mit Zellenblöcken erstrecken 
sich unter dem Gebäude. Die oberste Ebene dient als Wachbar-
racke und verfügt über Zellen, um Gefangene vorübergehend 
festzuhalten. Je tiefer man in die Höllen vordringt, um heißer 
und stickiger wird die Luft und umso gefährlicher und wahn-
sinniger sind die Gefangenen. Da die meisten Schuldsprüche 
in Magnimar auf Haftzeit lauten, sind stets wenigstens 70% 
der Zellen belegt. Die einzige Tat, welche in der Stadt mit 
dem Tode bestraft wird, ist Hochverrat; doch für die Häftlin-
ge, die in die untersten Ebenen der Höllen gesteckt werden, 
wäre der Tod eine Gnade. Ursprünglich waren die untersten 
drei Ebenen den gefährlichsten aller Verbrecher vorbehalten: 
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Mördern, Vergewaltigern, Dämonologen, Kannibalen, un-
heilbar Besessenen und auch den schlichtweg Bösen. Die 
Stadtverwaltung konnte zwar bisher verhindern, dass die 
Wahrheit bekannt wurde (natürlich kursieren aber Gerüchte), 
doch gerade die untersten drei Ebenen sind seit 4 Jahren für 
Magnimar verloren. Damals kam es zu einem Gefangenen-
aufstand, der das Leben mehrerer Wachen kostete. Statt zu 
riskieren, dass sämtliche der monströsen Gefangenen frei ka-
men, lösten die Wachen einen Notfallverschlusszustand aus 
und versiegelten die unteren drei Ebenen permanent. Heute 
sind diese Ebenen ein sich selbst versorgendes Irrenhaus. Die 
Wachen hatten gehofft, dass die Gefangenen übereinander 
herfallen würden, so dass der Aufstand ausbrennen würde 
wie ein eingeschlossenes Feuer, doch genau dies ist nicht ge-
schehen. Stattdessen haben sie sich unter der Führung eines 
besonders entsetzlichen Mannes namens Ritter Aeryn Dar-
vengian (CB Chelischer Schurke 4/Magier 3/Arkaner Betrü-
ger 4) zusammengetan. Dieses höf liche und charismatische 
Monster ist ein Abkömmling einer der Gründerfamilien Ma-
gnimars, wurde aber 4703 AK in den tiefsten Kerker geworfen, 
nachdem die Behörden herausgefunden hatten, dass er fast 
nebenbei seine gesamte Familie und vier zu Besuch weilende, 
andoranische Würdenträger ermordet hatte. Er hatte ihnen 
nicht nur mit ihrem Wein ein lähmendes Gift verabreicht, 
sondern die Wehrlosen sodann auch noch seinem dämoni-
schen Schutzherrn Socothbenoth geopfert. Heute beherrscht 
Darvengian die Höllen mit entnervender Leichtigkeit; die 
Gefangenen, die von ihm nicht genug eingeschüchtert waren, 
um gegen ihn vorzugehen, sind schon lange tot und geopfert. 
Sollte der wahnsinnige Adelige es sich in den Kopf setzen, 
könnte er dank seiner bedeutsamen magischen Mittel wohl 
aus den Höllen entkommen. Zum Glück für die Stadt ist er 
bis jetzt damit zufrieden, sein kleines Reich von seinen ex-
quisit eingerichteten Räumlichkeiten aus zu kontrollieren. 
Mittels erbeuteter Möbelstücke und Magie hat er diese Räu-
me in genaue Gegenstücke der üblen, blutigen Ruinen und 
Todesfallen verwandelt, zu denen er das Heim seiner Familie 
gemacht hatte. Die meisten in Magnimar glauben, Darven-
gian sei tot oder in Ketten gelegt. Wüssten sie, dass er relativ 
uneingeschränkt ein eigenes Reich in den Höllen beherrscht 
und innerhalb weniger Wochen oder Monate auf dramatische 
Weise entkommen könnte, würde wohl nackte Panik auf den 
Straßen ausbrechen!

V7. Amtssaal: Der Amtsrat ist angeblich die mächtigste 
politische Institution Magnimars. Seiner Charta nach ist er 
die Versammlung der ältesten, erfahrensten und einf luss-
reichsten Anführer der Gemeinschaft. Der Rat wird von 
einem vorsitzenden Sprecher geleitet, gegenwärtig 
handelt es sich dabei um die Edle Verrin Caiteil
(RN Elfische Adelige 3/Magiern 6). So wie die 
Stadt gewachsen ist, ist auch diese gesetzgeben-
de Versammlung gewachsen. Was zu Beginn 
eine Gruppe der 15 aktivsten Familienoberhäupter war, ist zu 
einer 117köpfigen Delegation voller gelangweilter Adeliger, 
gieriger Händler und Intriganten, welche nach Macht suchen, 
aufgequollen. Die Zusammenkunft ist teilweise korrupt, doch 
stehen dieser Korruption viele ehrliche Geschäftsleute und 
politische Aktivisten gegenüber, die leidenschaftlich (und 

mit zunehmendem Frust) den Willen der Bevölkerung auszu-
führen versuchen. Wer sich mit einem der Ratsherren treffen 
will, muss zuerst am Seneschall des Amtssaals vorbei, einer 
machtgierigen, verkniffenen Sekretärin namens Jacildria 
Quildarmo (RB Menschliche Adelige 3/Expertin 2), die ihre 
Autorität vielleicht ein wenig zu sehr genießt.

V8. Menagerie des Oberbürgermeisters: Neben ihrem 
Eigenheim kümmern sich die Heidmarks zudem um die 
Menagerie des Oberbürgermeisters, einen öffentlichen Park, 
in dem sie viele ihrer ausgestopften Trophäen und lebend 
gefangene Entdeckungen zur Schau stellen, darunter ein 
blinder, rubinäugiger Basilisk, dessen echte Augen ebenfalls 
ausgestellt sind, eine faustgroße Metallspinne aus Numerias 
Todestälern, das große Ei eines Seelindwurms, eine Familie 
Albinoeselsratten und „Prinz Mandali“, ein anscheinend zah-
mer, 4,20 m großer Affe.

Ritter Aeryn Darvengian

1
Magnimar
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Werftweg
Adlerviertel, Handelsviertel, Der Segelbasar
Gesellscha�  +1; Gesetz -2; Korruption +4; Verbrechen +2; Wirt-
scha�  +7; Wissen +6
Gefahr +5
BEVÖLKERUNG

Einwohner 1.310 Sesshaft e, 760 Durchrei-
sende
ÖRTLICHKEITEN

Kultur
Die Fün� e Himmelsrichtung 
(hochaufragende steinerne Wet-
terfahne); Die Falkenaugen (Mo-
nument zu Ehren des Heldentums 
einer geliebten Abenteurergruppe); 
Zur Geschälten Auster (skandalöses 
und beliebtes Bordell)

Industrie
Bäckergilde (Gewerkschaft  der Paste-
ten- und Brothersteller); Brauergilde 
(kleine, aber mächtige Verbindung von 
Bier-, Starkbier- und anderen Brauern); 
Bucht der Ausgestoßenen (Magnimars 
geschäft iger Hafen); Gemeinscha�  
der Schank- und Gastwirte (Gilde der 
Schank- und Gastwirte); Händlergil-
de (festungsartiges Steingebäude, in 
dem Magnimars mächtigste Gilde 
residiert); Schneidergilde (bescheide-
nes Holzgebäude, welches die Schneider unterstützt); Schus-
tergilde (Gewerkschaft  der Schuster, angeblich unter Kontrolle 
der Sczarni)

Markt
Carents Lager (Lagerplatz der Varisischen Wanderer und Tar-
nung für die Schlitzwasserklingen); Der Kapitänsclub (hochwer-
tige Schenke mit annehmbaren Preisen, bedient nur Schiff ska-
pitäne); Hammer und Haken (erfolgreiches Handelsunterneh-
men unter der Führung dreier zwergischer Brüder); Segelbasar 
(Varisias größter Freimarkt); Zum Unhorn (typische unangeneh-
me Hafenkaschemme)

Politik
Bronzehaus (regionales Hauptquartier des Aspiskonsortiums); 
Pfandhafen (Anlegestellen, an denen gepfändete Schiff e vorü-
bergehend ankern)

Erholung
Zum Alten Zahn (beliebte Schenke und Gasthaus am Wasser); 
Zum Basiliskenauge (humorlose Schenke inmitten von Lager-
häusern, wird hauptsächlich von Hafenarbeitern frequentiert)

Die Rufe und Geschäftigkeit zahlloser Händler, Fischer und 
fremder Reisender wirbeln das böige Wasser der Bucht der 
Ausgestoßenen zu jeder Tages- und Nachtzeit auf. Im meer-
esseitigen Werftwegbezirk werden die meist rauen Seeleute in 
salzverkrusteten Geschäften und engen Läden bedient, wäh-
rend die exotischen Gasthäuser und Schenken Besuchern aus 

der Ferne ein vertrautes Willkommen bieten. Magnimar ist 
in erster Linie eine Handelsstadt und schuldet ihren Wohl-
stand den zahllosen fremden Händlern, welche gern den 
freien und sicheren Hafen nutzen. Die Stadt belegt Importe 
nicht mit Steuern und verlangt auch keine Anlegegebühren, 

sondern heißt Geschäftsleute aus der ganzen Welt will-
kommen und macht ihnen die Reichtümer Varisias 

als Handelsgüter verfügbar. Daher machen viele 
der bekannteren Handelsschiffer, Händlerfa-

milien und Transportunternehmen häufig 
Geschäfte in der Stadt und manche haben 
sogar eigene Büros geöffnet und eigene 
Anlegeplätze erworben.

Stadtführer
Das unglaublichste Merkmal des Werft-

wegs ist der ausgedehnte Segelbasar, 
allerdings ist der Bezirk weitaus mehr 
als nur ein gewaltiger Marktplatz. Der 

Hafenbereich ist ein beständig ge-
schäftiges Gebiet von Aktivität, da 

Schiffe mit Fracht und Reisenden 
nach Anlegemöglichkeiten su-
chen und selbst die Viertel fernab 
vom Ufer noch laut und rau sind. 

In den Spalten der Seekluft nisten-
de Fischadler sind der Ursprung für 
den weniger häufig genutzten Na-
men „Adlerviertel“. Die Straßen sind 

gepf lastert und die Gebäude zu gleichen Teilen aus Holz und 
Stein errichtet. Die Straßen werden regelmäßig patrouilliert, 
allerdings machen es das hohe Verkehrsauf kommen und die 
Nähe zum Unterbrückbezirk den Wachen und Söldnerkompa-
nien schwer, immer den Frieden zu wahren.

W1. Zum Alten Zahn: Die bekannteste Schenke im Werft-
weg ist der Alte Zahn, ein billiges Gasthaus mit einem Schan-
kraum, welches direkt an den Anlegern errichtet wurde. Das 
Gebäude ist unten von Seepocken und oben von abblätternder 
weißer Farbe bedeckt. Das alte Mütterchen Grottel (NG Vari-
sische Wanderer-Bürgerliche 4/Kämpferin 1), eine stämmige, 
humorlose Matrone, führt dieses beliebte lokale Wasserloch. 
Die Schenke ist mit den nautischen Trophäen ihres verstor-
benen Ehemannes geschmückt, der von seiner letzten Jagd in 
der Moddermarsch nicht zurückgekehrt ist. Der Kopf des ge-
waltigen Sumpf barrakudas, der ihn auf dem Heimweg getötet 
hat, hängt nun über der Theke und ist ein deutlicher Hinweis 
darauf, dass das alte Mütterchen nicht mit sich spaßen lässt.

W2. Die Falkenaugen: Dieses Monument stellt die Ma-
gierzwillinge Cailyn und Romre Vanderale und ihre Aben-
teurergruppe, die Falkenaugen, dar, wie sie den monströsen 
spinnenartigen Schriezyx besiegen, der 4623 AK aus der Zorn-
spann hervorbrach.

Monument-Vorteil: Studiere die komplexen Reliefs des Mo-
numents für 10 Minuten bestehe und einen Fertigkeitswurf 

Leruu “Weißlippe” Kantiki
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für Wahrnehmung gegen SG 15, um einen Moralbonus von 
+1 auf alle Waffenschadenswürfe gegen Aberrationen für die 
nächsten 24 Stunden zu erhalten. Dieser Bonus steigt um +1 
für jeweils 5 Punkte, um die der SG übertroffen wird.

W3. Zum Unhorn: Diese außergewöhnlich schmierige Ka-
schemme bildet gerade so ein wunderbares Gegenstück zum 
hochwertigeren und respektableren Alten Zahn. Sie kann 
für all die billigen Kaschemmen als Beispiel dienen, welche 
quasi im Monatstakt beim Segelbasar aufmachen und wieder 
schließen. Die Schenke hat ihren Namen von ihrem bunten 
Schild, welches trinkende Teufel zeigt, die um ein gefolter-
tes, hornloses Einhorn tanzen. Das Gebäude ist eine schiefe, 
schwarze Struktur, die aus einem alten Schiffsrumpf errich-
tet wurde. Essen und Trinken kann sich hier quasi jeder leis-
ten, beides ist aber ebenso unangenehm wie der Schankwirt, 
ein übellauniger, furchtbar entstellter Mann, dem beide Oh-
ren fehlen.

W4. Carents Lager: Dieses Lager der Varisischen Wan-
derer wirkt nicht anders als die anderen Lager, die über die 
Stadt verteilt sind. Wer sich aber auskennt, weiß um einen 
bedeutenden Umstand: Diese Zelte sind die Heimat einer 
von Magnimars Sczarnibanden. Donal Carent (CN Vari-
sischer Wanderer-Schurke 5), der im besten Zelt des Lagers 
seinem Tarnberuf als Schuster nachgeht, ist der Anführer 
der Schlitzwasserklingen, einer Gruppe, die sich auf das 

Sammeln von Informationen und den Handel mit Geheim-
nissen spezialisiert hat. Bis vor kurzem teilten sie sich das La-
ger mit einer anderen Sczarnibande, den Turmschwestern, ei-
ner ausschließlich weiblichen Bande von Einbrechern. Nach 
Streitigkeiten über das Revier und andere Dinge hat Carent 
die Turmschwestern aus dem Lager gejagt. Seitdem führen 
die Turmschwestern einen eher nomadischen Lebensstil und 
wechseln ihr Versteck wenigstens einmal im Monat, manch-
mal aber auch wöchentlich.

W5. Segelbasar: Der Segelbasar ist das Ziel von Händlern 
aus der ganzen Welt und der größte Freimarkt Varisias. Je-
der mit Handelsware kann ein Zelt, einen Stand oder einen 
Wagen unter den hunderten, sich ständig verändernden 
Läden des Hafenplatzes auf bauen. Örtliches Getreide, va-
risische Artefakte, osirische Gewürze, chelische Schmuck-
waren, andoranisches Papier und noch exotischere Waren 
aus einhundert ausländischen Häfen sind auf dem Markt zu 
finden und das Angebot ändert sich mit der Jahreszeit, den 
Winden und den Gezeiten. Während die Händler eifrig ih-
ren Geschäften nachgehen, entstehen Wettstreit, Rivalitäten 
und alle Arten krimineller Versuchungen. Obwohl der Markt 
jeden willkommen heißt, machen die ständigen Verände-
rungen, die Rufe der exotischen Händler und die generel-
le raue Geschäftigkeit des Ortes diesen zu einem Albtraum 
für die örtliche Wache beim Patrouillieren und Sorgetragen 

1
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für Gerechtigkeit. Glücklicherweise sorgt die Marktfürstin, 
Sabriyya Kalmeralm (RN Keleschitische Schurkin 12) selbst 
für Ordnung. Die Tochter des ersten, vor fast 28 Jahren ver-
schwundenen Marktprinzen Nazir Kalmeralm, wird von den 
meisten Händlern, die regelmäßig den Basar frequentieren, 
und ihrem „Hof“, einer größeren Bande von harten Burschen 
und Geldeintreibern, geliebt. Sie ist eine leidenschaftliche 
Frau Ende Vierzig und ihre schnelle Auffassungsgabe, ihr 
aristokratisches Auftreten und ihre Silberzunge sind ebenso 
berühmt wie ihr feuriges Temperament und ihr Elefantenge-
dächtnis. Zwar betrachten viele in der Stadt sie nur als in der 
Öffentlichkeit agierende Bandenführerin, doch jene, die den 
chaotischen Irrgarten aus Ständen und Geschäften besuchen, 
wissen um die Dienstleistung, die sie erbringt, indem sie für 
Frieden unter zerstrittenen Händlern und faire Preise sorgt, 
sowie den Betrug einschränkt und anderes tut.

W6. Kapitänsclub: Die vielleicht nobelste Schenke im 
Werftweg ist auch die exklusivste vor Ort. Die recht wohlha-
bende Betreiberin, Leruu „Weißlippe“ Kantiki (CG Talda-
nische Schurkin 6), eine Exiltaldani, die beinahe das Leben 
als Händlerin gegen das einer Piratin eingetauscht hätte, 
steht mit ihrem Namen dafür ein, dass der Kapitänsclub nur 

Schiffskapitäne und ihre Gäste bewirtet; alle anderen Gäste 
werden am Eingang abgewiesen. Weißlippe (sie hat ihren Na-
men von dem beeindruckenden, blassen Make-up, welches sie 
bevorzugt) sorgt für die exquisite Dekoration und gestattet 
so ihren Gästen, den Lebensstil des Adels zum Gehalt eines 
Schiffskapitäns zu erleben. Viele von Magnimars Kapitänen 
besuchen gern den Kapitänsclub, um Abstand zum rauen, 
unbequemen Leben an Bord eines Segelschiffes zu bekom-
men. Es gibt aber auch einige Kapitäne, welche Besucher der 
Schenke lautstark als Feiglinge bezeichnet.

W7. Zur Geschälten Auster: In Magnimar gibt es Dutzen-
de offizieller und zahllose inoffizielle Bordelle. Von denen 
am Ufer ist aber kaum eines so berüchtigt wie die Geschälte 
Auster. Dieses viergeschossige, grelle Herrenhaus am Meer 
gehört zu den höchsten Gebäuden des Bezirks. Man könnte 
es unmöglich ignorieren, selbst wenn auf den Balkonen über 
den Straßen und Anlegern keine leichtbekleideten, aufreizen-
den Prostituierten und Gigolos nach Kundschaft Ausschau 
halten würden. Die Angestellten der Auster teilen sich etwa 
gleich in beide Geschlechter auf und üben immer wieder 
Wettstreitigkeiten skandalöser Art untereinander aus. Die 
gleichgültige Einstellung des ganzen Establishments gegen-
über Sex sorgt schon lange für den Unmut von Besuchern aus 
besserem Haus und sogar die höherklassigen Kurtisanen aus 
Geschäften wie dem Haus des Willkommens behaupten, dass 
„die Schandtaten der Geschälten Auster den Liebesakt herab-
würdigen und erniedrigen“ würden. Dennoch ist das Bordell 
recht beliebt und alle Versuche, es zu schließen oder strenger 
zu regulieren, werden rasch zu Fall gebracht. Für dies sorgen 
meist die zahlreichen mächtigen Kontakte der Madame der 
Auster, welche Sischah Raccas (CN Halb-elfische Hexenmeis-
terin 8), im Laufe der Jahre kultiviert hat. Der Umstand, dass 

ihr Bruder Bandenchef der Nachtmesser ist, ist zudem si-
cherlich nicht hinderlich dabei, ihre politischen Feinde 

aus dem Wege zu räumen.
W8. Bronzehaus: Obwohl die Kundschafter mögli-

cherweise behaupten, dass die Präsenz des Aspiskonsor-
tiums nur ein Versuch ist, die Angelegenheiten der Ge-

sellschaft in der Region zu stören, hat das Konsorti-
um bereits seit fast einhundert Jahren seine Leute in 

Magnimar. Als der Exekutivrat des Konsortiums in 
Ostenso von einem neuen Freihafen in einem un-

genutzten Grenzland erfuhr, entsandte er rasch 
seine Agenten, um in Magnimar eine Operati-

onsbasis zu errichten. Bis die Kundschafter 
aber in der Stadt eine Loge gründeten, um 

besser ihren Interessen im Land nach-
gehen zu können, zog das Konsortium 

ein niedriges Profil vor und ging von 
seinem örtlichen Haupt-

quartier dem Handel, 
Transportwesen und 

Geldverleih nach. Heute 
dagegen ist der hagere Maivier 

Sloan (NB Taldanischer Schurke 11), ein Gold-
agent des Konsortiums, zunehmend gezwungen, 

öffentlich aufzutreten, um Handlungen der Ge-
sellschaft der Kundschafter entgegenzuwirken, 

Sabriyya Kalmeralm
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welche er (korrekt) als versteckte Versuche interpretiert, das 
Konsortium aus Varisia zu vertreiben. Da mehrere gut einge-
lebte Grüppchen im ganzen Land seit Jahrzehnten im Verbor-
genen thassilonische Relikte und andere Schätze alter Zeiten 
plündern, hat Maiviers Machtgruppe einen Vorteil gegenüber 
der Gesellschaft, allerdings wird er zunehmend nervöser, dass 
eine dieser Gruppen in der nahen Zukunft auff liegen könnte.

W9. Pfandhafen: Diese Anleger stehen unter der Kontrolle 
der Stadtverwaltung. Alle zurückgelassenen Schiffe werden 
hierhergebracht, katalogisiert und nach 90 Tagen versteigert. 
Diese Auktionen ziehen große Menschenmassen an, da der 
Inhalt der Frachträume geheim gehalten wird und der Erwerb 
eines Schiffes daher etwas von einem Glücksspiel hat. Schiffe, 
die länger als ein halbes Jahr keinen Käufer finden, werden 
auf den Golf hinausgeschleppt und versenkt, nachdem die 
Regierung alles von Wert aus den Laderäumen entfernt hat.

W10. Händlergilde: In einer Stadt mit wirklich zu vielen 
Gilden ist die Magnimarische Händlergilde unter Führung 
des geschäftigen Khet Igersen (RN Chelischer Experte 6) die 
mächtigste. Die Gilde wird von einer der reichsten Familien 
der Stadt, den Vanderales, f inanziert und unterstützt. Das 
Gildenhaus ist ein kantiger, zweckmäßiger Steinbau, welcher 
die gewaltigen Reichtümer der Gilde nicht verrät. Der Groß-
teil besagter Reichtümer wird auch nicht vor Ort verwahrt, 
sondern hat die Form zahlreicher Geschäfte, Handelsunter-
nehmen und Lagerhäuser in ganz Magnimar, sowie Frach-
ten der Handelsschiffe. Es gibt nur wenige schnellere Wege 
in den Ruin für neue Handelsunternehmen in Magnimar 
als die Unterstützung dieser Institution abzulehnen oder sie 
vielleicht sogar zu verhöhnen.

W11. Die Fünfte Himmelsrichtung: Diese gewaltige stei-
nerne Wetterfahne steht mitten auf den Docks. Die Windsä-
cke überragen alle umliegenden Gebäude und ermöglichen 
so jedem in der Bucht der Ausgestoßenen, die Windrichtung, 
-geschwindigkeit und –stärke zu bestimmen. Der Steinmast 
ist mit komplexen Bildern von Luftelementaren geschmückt, 
welche gegen Wolkendrachen kämpfen.

Monument-Vorteil: Beobachte die Muster auf dem Mast und 
die Windsocken für 5 Minuten, dann lege einen Fertigkeits-
wurf für Überlebenskunst gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhältst 
du einen Moralbonus von +2 auf Fertigkeitswürfe für Überle-
benskunst für 24 Stunden. Solange der Bonus anhält, kannst 
du auf einer Seereise nicht seekrank werden. 

W12. Die Bucht der Ausgestoßenen: Der Bereich der Uf-
erlinie Magnimars am Varisischen Golf ist als die Bucht der 
Ausgestoßenen bekannt. Hier f ließt der mächtige Yondabaka-
ri ins Meer und die hellroten Boote der Hafenmeisterei sind 
ständig bemüht, den Schiffsverkehr durch die Bucht zu lot-
sen, ohne dass es zu Streitereien oder Unfällen kommt. Breite, 
stabile Flöße der Steinmetze sind ein normaler Anblick hier; 
diese sind teilweise permanent über Stellen verankert, an de-
nen große, nützliche Steine der Zornspann noch in einer Was-
sertiefe von drei bis sechs Metern liegen und auf den kompli-
zierten, riskanten Bergungsprozess warten, damit man sie in 
der Stadt wiederverwerten kann.

Neun berühmte Magnimarer
Magnimar hat zahlreiche berühmte Helden, bekannte 

Künstler und notorische Schurken im Laufe ihrer noch recht 
kurzen Existenz hervorgebracht. Zu den bekanntesten gehö-
ren die folgenden neun, von denen einige immer noch in der 
Stadt leben:

1. Alcaydian Indros: Der Anführer der korvosischen Aben-
teurergruppe Hüter des Auges, Gründer von Magnimar und 
Sieger über den Großen Vydrarch.

2. Antholus Kaddren: Angehöriger der Hüter des Auges, 
der sein Leben während der Schlacht von Charda gab, als er 
Winterkuss‘ monströse Diener gegen deren Flotte aufbrachte.

3. Nyssali Vanderale: Angehörige der Hüter des Auges, eine 
silberzüngige Frau, deren Charme eine bedeutende Rolle dabei 
spielte, wie Magnimar den Status eines wichtigen Handels-
hafens erlangte. Sie besiegte einen korvosischen Prinzen in 
einem öffentlichen, berüchtigten Duell, um Magnimar zu hel-
fen, von Korvosas Einfluss unabhängig zu bleiben.

4. Ordellia Schwalbenherr: Angehörige der Hüter des 
Auges, Desnaklerikerin, welche half, den Frieden mit den ört-
lichen Varisischen Wanderern während der stürmischen ersten 
Jahre der Stadt zu bewahren.

5. Aiten Aioldo Derexhi: Alcaydian Indros Leibwächter, er 
wurde oft aufgrund seiner Tapferkeit und Unterstützung der 
Heldentaten der Gründer das „Fünfte Phantom“ genannt.

6. Cailyn und Romre Vanderale: Magierzwillinge und 
Anführer der Falkenaugen, welche die Schriezyx besiegten, 
die 4623 AK aus der Zornspann hervorbrachen.

7. Goren Andosalu: Berüchtigter Maler, schuf Meisterwerke 
wie „Andosalus Modell“, „Aufgehende Mitternachtssonne“ 
und „Finale in der Schweinestadt“; wurde wahnsinnig und 
brannte mehrere Gebäude in der Nähe seines Ateliers in Grün-
derstein nieder, ehe er aus der Stadt floh Dieser Amoklauf und 
sein vermutetes Ableben haben seine Gemälde im Wert noch 
steigen lassen.

8. Vumeschki: Berüchtigter Alchemist und belesener exzen-
trischer Poet, der glaubte, einen alternativen alchemistischen 
Weg zur Unsterblichkeit gefunden zu haben, der nicht des 
Sonnenorchideenelixiers bedarf; gegenwärtiger Aufenthaltsort 
unbekannt.

9. Ritter Aeryn Darvengian: Früher der Patriarch des Adels-
hauses Darvengian, ermordete seine Familie und vier ando-
ranische Würdenträger, in den Höllen eingekerkert und auf 
ewig das Schreckgespenst lokaler Gute-Nacht-Geschichten.

1
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Intrigen und Gefahren
EIN EINFACHER REISENDER MAG DAS IN VARISIA GELEGENE MAGNIMAR FÜR EINEN SI-

CHEREN HAFEN HALTEN, DOCH KOMMEN NUR NARREN ZU SOLCHEN SCHLUSSFOLGE-

RUNGEN. WÄHREND MEINER SECHS MONATE IN DIESER RASCH WACHSENDEN STADT 

BIN ICH AUF SAGE UND SCHREIBE 31 UNTERSCHIEDLICHE ÖFFENTLICHE BEDROHUN-

GEN, VERBORGENE GEFAHREN ODER SIMPLE SCHANDFLECKEN GESTOSSEN, WELCHE 

DAS LEBEN, DIE GEISTIGE GESUNDHEIT UND DIE MORAL DER STADTBEWOHNER IN 

GEFAHR BRINGEN ODER BRINGEN KÖNNTEN. ES ERSCHEINT MIR FALSCH, VON DIESER 

UNGEORDNETEN MASSE ALS „BÜRGER“ ZU SPRECHEN, DENN DIES WÄRE ZU VIEL DES 

LOBES. DASS SIE DIESE MERKMALE IHRER GELIEBTEN STADT NICHT ZU BEMERKEN 

SCHEINEN, SOLLTE EIGENTLICH NUR EIN WEITERER BEWEIS DAFÜR SEIN, DASS VARI-

SIA FÜR EINEN GELEHRTEN CHELISCHE VERSTAND UND DAS WACHE AUGE EIGENTLICH 

NUR EINE GEFÄHRLICHE, WACHSENDE PLAGE IST.

—DARVAYNE GIOS AMPREI

GNADENLOS: ABENDEGO, BELKZEN, VARISIA UND ANDERE HÖLLEN
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Magnimar mag eine Bastion der Zivilisation sein, 
doch sollten Besucher nie vergessen, dass Varisia 
weitestgehend unbesiedeltes, wildes Grenzland ist. 

Die Stadt ist ein gedeihender Hafen mit kompetenter Stadtwa-
che und vergleichsweise sichereren Straßen, und doch lauert 
die nächste Gefahr stets ganz in der Nähe, sei es eine kleinere 
Bande von Schlägern, in einem verlassenen Gebäude umge-
hender Spuk oder ein hungriges Monster, welches ungesehen 
inmitten seiner Beute lauert. In den Stadtführereinträgen des 
letzten Kapitels gibt es zahlreiche Hinweise auf Möglichkei-
ten, sich in Gefahr zu begeben und vielleicht Ruhm zu ernten. 
In Magnimar warten aber noch größere Intrigen und Gefah-
ren: Verschwörungen von Dieben und Monstern, ausgedehnte 
gefährliche Ruinen und Kanalisationsanlagen und abartige 
Kulte aus Mördern und Dämonenanbetern. Die Örtlichkeiten 
im letzten Kapitel können als Inspirationen für Begegnungen 
und ganze Abenteuer dienen, während die in diesem Kapitel 
aufgeführten Intrigen und Gefahren für ganze in Magnimar 
angesiedelte Kampagnen ausreichen sollten:

Magnimars Hinterland
Ländliche Moore und Sümpfe, in denen Banditen umgehen
Ort: 15 km-Radius um Magnimar herum
Herrscher: Miior Duvanti (RB Chelische Bardin 13)
Wichtige Bewohner: Banditen, Boggards, Goblins, Sumpfmonster

Magnimar liegt an der Mündung des Yondabakari, des längs-
ten und eines der am besten bereisten Flüsse der Region. Der 
Handel auf dem Yondabakari erfolgt hauptsächlich mittels 
langer, kielloser Flussbarken, mit denen u.a. beachtliche 
Mengen an Holz aus dem Sanoswald f lussabwärts zu den 
zahlreichen Sägemühlen auf Kyvers Holm und anderswo ge-
schickt werden.

Dieser bedeutsame Flusshandel und der reguläre Reisever-
kehr nach Norden auf der Küstenstraße machen Magnimars 
Hinterland für Räuber attraktiv. Die Stadtwache behält den 
Yodabakari und die Küstenstraße zwar im Auge, kann aber 
keine vollkommene Sicherheit gewährleisten, da die Stra-
ßenräuber der Region zu kreativ und hartnäckig sind. Viele 
glauben, dass die meisten Banditen im Hinterland Varisische 
Wanderer seien, obwohl die Sczarni-Untergruppe der Wan-
derer es vorzieht, sich auf die Stadt selbst zu konzentrieren. 
Die meisten Räuber sind in Wahrheit faule Chelaxianer, die 
es nicht geschafft haben, sich in der Stadt selbst einen Namen 
zu machen. In den letzten Jahren scheinen sie sich aber besser 
zu organisieren, so dass es zunehmend schwerer wird, sie zu 
bekämpfen und ihrer Herr zu werden. Auch andere Gefah-
ren warten in den Hinterlanden: darunter ein beachtlicher 
Boggardstamm, ein großer Goblinstamm sowie wilde Tiere 
und Sumpfmonster. Zu letzteren gehören vergleichsweise 
gewöhnliche Kreaturen wie Alligatoren, Feuerfellpumas, Rie-
sengeckos, Riff klauen, Sumpf barrakudas und Wölfe, aber 
auch übernatürliche Wesen wie Bunyips, Ghule, Harpyien, 
Irrlichter und Mantikore. All diese sind eine ständige Bedro-
hung für Reisende, die nicht auf ihre Umgebung achten.

Banditen: Die Räuber des Hinterlandes von Magnimar 
existieren nach all der Zeit hauptsächlich noch aufgrund der 
geheimen Bemühungen einer Gruppe, welche sich die Sturm-
lichtgesellschaft nennt. Angeführt von einer schweigsamen 
aber erstaunlich brutalen Frau namens Miior Duvanti (NB 
Chelische Bardin 13), wird diese von Garrick Tarn finanziert, 
dem Kommerzienrat von Korvosa, was aber auch nur weni-
ge Regierungsangehörige in Korvosa wissen. Auf diese Weise 
unterminiert Garrick Magnimars Handel zu Land und auf 
dem Fluss. Die Sturmlichtgesellschaft hat einen Agenten in 
jeder kleinen Räuberbande, die im Hinterland aktiv sind, in-
teragiert aber immer nur mit den Anführern. Für die meisten 
Banditen sind diese Agenten nur Leibwächter, Berater oder 
Liebhaber ihrer Hauptmänner oder –frauen, welche man 
fürchten und respektieren sollte, mehr aber nicht. Auf die-
se Weise kann die Sturmlichtgesellschaft die Banditen hin-
ter den Kulissen koordinieren. Wenn Magnimar eine dieser 
Gruppen erledigt, rekrutiert die Gesellschaft in der Stadt 
einfach ein Dutzend oder auch mehr solch neuer Unzufrie-
dener und Kleinkrimineller, um die Verluste zu ersetzen. 
Die Sturmlichtgesellschaft unterhält ein gutverstecktes un-
terirdisches Lager im Wald etwa 9 km nordöstlich von Ma-
gnimar. Dieses Versteck wird nicht nur von ihren eigenen 
Leuten beschützt, sondern auch von mehreren bezauberten 
und gehorsamen Atterkopps (und deren arachniden Dienern), 
einem Grottenschrat-Assassinen namens Unverzell und ei-
nem abgemagerten, aber dennoch gefährlichen Sumpfriesen 
namens Vorolaxus. In letzter Zeit hat Miior den Einf luss der 
Gruppe ohne Ratsherr Tanns Wissen erweitert: Sie hat gehei-
me Bündnisse mit mehreren Stämmen örtlicher Humano-
ider geschlossen, darunter auch mit den Glastaschengoblins, 
sowie einen zögerlichen Pakt mit den Meerschaumboggards. 
Die Tribute dieser gefährlichen Stämme mehren ihr persön-
liches Vermögen und sie versorgt sie im Gegenzug mit Waffen 
und schwächerer Magie. Insgesamt jongliert Miior meister-
haft mit über einem Dutzend eigenständiger Gruppierungen, 
die sie alle auf die Aufgabe ausrichtet, letztendlich Magni-
mars Wirtschaft zu Fall zu bringen.

Glastaschengoblins: Die Glastaschen, eine Gruppe fre-
netischer Kreaturen, die nichts mehr lieben als die Musik 
zerbrechenden Glases, stellen den größten organisierten 
Goblinstamm der Region. Ein typischer Glastaschengoblin 
führt mehrere Glasscherben bei sich und verwendet Waffen, 
bei denen weitere Scherben und Splitter eingearbeitet sind. 
Versuche, Hundsschnitter aus Glas zu fertigen, scheitern im-
mer noch, die geübteren Goblins versehen aber ihre Knüppel 
und Keulen mit Glasscherben und verwenden Glassplitter als 
Pfeil- und Speerspitzen. Ihre cleverste Anwendung besteht 
aber darin, Glasscherben mit einer dünnen Tonschicht zu 
überziehen: Tritt man darauf, funktioniert das ganze ähn-
lich wie Krähenfüße, da das Glas in die Fußsohlen ahnungs-
loser Reisender getrieben wird. Der gegenwärtige Anführer 
der Glastaschen ist Häuptling Beule (NB Goblinkämpfer 4). 
Der Stamm erachtet sich den Goblins, welche in Magnimars 
Kanalisation leben, als überlegen, ist aber dennoch auf diese 

2
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eifersüchtig und neidisch. Tatsächlich kommt es in der Regel 
zwischen Vertretern der beiden Stämme nur dann zu einer 
direkten Konfrontation, wenn ein Glastaschengoblin in die 
Kanalisation Magnimars einzudringen versucht, um gegen 
die verhassten Nachbarn Krieg zu führen. Der Umstand, dass 
die nomadischen Glastaschen alle paar Monate innerhalb der 
Moddermarsch umziehen, ist der Hauptgrund dafür, dass 
man sie noch nicht zur Strecke gebracht hat.

Meerschaumstamm: Auch wenn die Räuber die größte Ge-
fahr im Hinterland Magnimars zu sein scheinen, liegt die-
se Ehre in Wirklichkeit bei den Meerschaumboggards. Der 
Umstand, dass dies der Stadt noch nicht klar geworden ist, 
obwohl der Stamm in ihrer direkten Nachbarschaft existiert, 
deutet nur auf den Einfallsreichtum der Boggards hin. Seine 

Festung besteht aus mehreren treibenden Hütten, die an der 
verrottenden Hülle eines längst vergessenen, vor langer Zeit 
untergegangenen chelischen Kriegsschiffes, der namensge-
benden Meerschaum, verankert sind. Der ganze Komplex ist 
tief in einem Hain aus Eukalyptus- und Zypressenbäumen 
verborgen, die einen C-förmigen Hügel knapp 9 km südlich 
von Magnimar bilden. Die Meerschaumboggards haben eine 
äußerst effiziente Methode entwickelt, um Gefangene zu 
machen, welche sie dem aufgedunsenen Mobogo opfern, der 
niemals den aufgeschlitzten Frachtraum der Meerschaum 
verlässt. Besagter Mobogo fungiert auch als Stammesführer, 
bedient sich aber eines Kabals aus einem halben Dutzend 
Hexen und Klerikern als Sprachrohr innerhalb des Stam-
mes. In besonders nebligen Nächten rudern ein paar Dutzend 
Boggards aufs Meer hinaus und führen dabei eines der drei 
mit dem Stamm verbündeten Irrlichter mit sich. Das Irrlicht 

schwebt dann hoch genug hinauf, um einen von Magni-
mars Leuchttürmen zu imitieren und Schiffe 

auf eines der vielen gefährlichen Riffe in 
der Nähe zu locken. Wenn ein Schiff 

auf läuft, nehmen die Boggards die 
Seefahrer gefangen und zerlegen 

das Wrack rasch; dann kehren 
sie mit Opfern, Beute und 
anderen Schätzen zur Meer-
schaum zurück. Wenn sich 
der Nebel lichtet, verbleiben 
keine Spuren des Schiffs 
und nur vage Gerüchte über 

„Meeresgeister“ versuchen zu 
erklären, warum etwa drei oder 

vier Mal im Jahr ein Schiff zu 
verschwinden scheint, ehe es Ma-

gnimar erreicht.

Magnimars Kanalisation
Ausgedehnte unterirdische Anlage, die von Die-

ben, Goblins und anderen Monstern genutzt wird
Ort: Unterirdisch, unter Magnimar

Herrscher: Staunton Vhain, der „Ewige“ (NB Taldanischer 
Kleriker Norgorbers 15)

Wichtige Bewohner: Diebe, Goblins, Sumpfbarrakudas, gefähr-
liche Pilze, Riesenungeziefer, Schlicke und anderes unheimliches 
Krabbelzeug

Es ist kein Geheimnis, dass die Diebesgilden im Gebiet der 
Inneren See städtische Kanalisationen als Verstecke, Ver-
bindungswege und Hauptquartiere nutzen. In der Stadt der 
Monumente jedoch wurde die Kanalisation sogar von Dieben 
erbaut!

Zu den ersten Siedlern Magnimars gehörten zahlreiche fä-
hige Zauberkundige, Steinmetze, Schreiner und Architekten. 
Das Verlangen, eine neue, eigene Stadt zu erschaffen, packte 
diese Siedler wie eine Besessenheit und in einer Reihe von 
Treffen erstellten diese visionären Stadtplaner eine Vielzahl 
von Gebäuden, welche nicht nur als Schutz, sondern auch als 
Kunstwerke dienen sollten. Kaum jemand wollte sein Werk 

Miior Duvanti
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verbergen, denn wer wollte schon in der Dunkelheit unter 
Tage arbeiten angesichts des Ruhms und der Aufmerksam-
keit, welche wunderbare Fassaden und elegante Dachkon-
struktionen einbrachten? Doch je mehr Magnimar wuchs, 
umso deutlicher wurde es, dass die Stadt ein gut funktionie-
rendes Abwassersystem benötigte. Man wusste, dass Korvosa 
dieses Problem gelöst hatte, indem man dort bereits beste-
hende Tunnel und alte Grabkatakomben zur Kanalisation 
umfunktioniert hatte. Allerdings hatte diese Lösung zu neu-
en Problemen geführt, da die Anlagen dieser neuen Aufgabe 
nicht gewachsen waren. Und in Magnimar war man nicht ge-
willt, dieselben Risiken wie in der anderen Stadt einzugehen 
und Otyughen zur Säuberung der Kanalisation einzusetzen. 
Daher suchten die Gründungsväter der Stadt nach jemandem, 
der sich der Aufgabe stellen und eine Kanalisation entwerfen 
und bauen würde, welche ihren großen Plänen gerecht wurde. 
Sie fanden diesen Jemand in Staunton Vhain, einem geheim-
nisvollen, aber talentierten Südländer, der zu den ersten Sied-
lern gehörte, die direkt nach Magnimar kamen, ohne erst in 
Korvosa gewesen zu sein.

Staunton behauptete, ein Architekt aus dem Süden zu sein, 
der bereits viel Zeit damit verbracht hätte, in diversen Städten 
unterirdische Anlagen zu entwerfen. Dies stimmte aber nur 
zum Teil. Der Mann kam wirklich aus dem Süden, war aller-
dings ein mächtiger Kleriker Norgorbers. Er überzeugte Ma-
gnimars Gründer von seinem Können, wählte seine Leute aus 
und machte sich an die Arbeit, für Magnimar ein ausgedehn-
tes Kanalisationssystem zu errichten, welches speziell auf den 
effektiven Transport von Wasser und Abfällen ausgerichtet 
war. Magnimars Gründer waren von Stauntons Arbeit derart 
begeistert, dass sie seine Bezahlung erhöhten. Diesen Bonus 
nahm er dankend an und nutzte ihn zur Finanzierung weite-
rer Arbeiten. Er verlängerte seine Tunnel insgeheim in unter-
schiedliche Richtungen und schuf eine unbekannte Anzahl 
unterirdischer Lager und Verstecke unter der ganzen Stadt. 
Vhein sah für Magnimar eine glänzende Zukunft voraus und 
stellte sicher, dass die Gefolgsleute seiner Gottheit über eine 
exzellente Operationsbasis verfügen würden.

Der Kult Norgorbers wird von einer rätselhaften Gestalt 
geführt, von der schon viele gehört haben, die aber nur weni-
ge zu Gesicht bekommen. Die Diebe von Magnimar nennen 
diese schattenhafte Wesenheit nur den Ewigen. Den Gerüch-
ten nach ist der Ewige unsterblich und führt nicht nur den 
Kult Norgorbers in Magnimar seit der Gründung der Stadt, 
sondern hat angeblich während der letzten Jahrhunderte 
ähnliche Kulte in einem halben Dutzend anderer Städte an-
geführt. Alle vier Zweige des Kultes sind in Magnimar aktiv: 
Die Nachtmesser verehren Norgorber als den Grauen Meister, 
viele Sczarni als Schwarzfinger und der widerliche Häuter-
kult kennt ihn als Vater Häuter. Der vierte Zweig verehrte 
Norgorber in seiner Inkarnation als der Rufmörder; dieser 
Kult kontrolliert und finanziert die drei anderen, wenn auch 
auf eine Weise, dass viele Angehörige der drei anderen Zweige 
es nie ganz realisieren.

Dieser vierte Zweig ist derart verschlossen, dass er tech-
nisch gesehen nicht einmal einen Namen hat. Er hat sich in 
den ältesten und unzugänglichsten Teilen der Kanalisation 

niedergelassen und wird immer noch von dem Mann ange-
führt, der den Grundstein gelegt hat: Staunton Vhein, heute 
bekannt als der Ewige. Vhein mischt sich so wenig wie mög-
lich als Anführer ein und verlässt sich lieber auf vage Dro-
hungen und seinen finsteren Ruf, während er die Alltagsan-
gelegenheiten seinen Untergebenen überlässt. Vhein ist weit-
aus älter, als ein Mensch sein sollte: Vor vielen Jahrhunderten 
gelang ihm in der thuvischen Wüste ein schockierender Be-
trug, als er eine Fälschung des berüchtigten Sonnenorchi-
deenelixiers herstellen konnte, nachdem er eine Phiole des 
Elixiers bei einer Auktion gewonnen hatte. Statt das Elixier 
zu sich zu nehmen, erschuf er damit ein Dutzend falscher 
Elixiere, welche den Einnehmenden dahingehend täuschen, 
dass er glaubte, wieder jung zu sein, während er zugleich in 
eine entsprechend Illusion gehüllt wurde. Im Laufe der näch-
sten vier Jahre konnte Vhein dann die Identitäten mehrerer 
Gewinner der folgenden Sonnenorchideenelixier-Auktionen 
in Erfahrung bringen.

Eine Vorliebe für Gift
„In Magnimar liebt man das Gift gar sehr.“ Diese alte Weisheit 
bezieht sich auf die nicht sonderlich ruhmreiche Tradition des 
Meuchelmordes in der Stadt, hat aber eine doppelte Bedeu-
tung. Die Leichtigkeit, mit der Gifte auf dem Schwarzmarkt 
Magnimars gefunden werden können, ist eine direkte Folge 
der starken, wenn auch relativ verborgenen Präsenz der vier 
Kulte des Norgorber und insbesondere das Werk der Sczarni-
schmuggler. Diese bemühen sich, durch den Verkauf illegaler 
Gifte ihre Geldbeutel gefüllt zu halten. Zwei Gifte sind dabei 
besonders erwähnend wert, da sie von einem korvosischen 
Giftmischer erdacht wurden, der in der Frühphase der Stadt 
damit viele ihrer Anführer ermorden wollte. Der Giftmischer 
selbst wurde von den Nachtmessern gemeuchelt, die für ihr 
eigenes Handwerk eine gesunde Stadt benötigten. Dabei fiel 
ihnen aber die Rezeptur für zwei seltene und kräftige Gifte in 
die Hände:

Barbatos‘ Kuss: Diese langsam wirkende, auch als Eremi-
tenodem bekannte Gift ahmt eine gnadenlose verzehrende 
Krankheit nach. Kontakt oder Einnahme; Rettungswurf Zähig-
keit, SG 23; Inkubation 1W6 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt 
Erschöpfung, 1W2 ST-Entzug, 1 KO-Entzug; Heilung 3 aufei-
nander folgende Rettungswürfe; Preis 7.500 GM.

Lungenräuber: Dieses tückische Atemgift greift direkt die 
Lungen des Opfers an und kann zu raschem Ersticken füh-
ren. Einatmen; Rettungswurf Zähigkeit, SG 17; Frequenz 1/
Runde für 6 Runden; Effekt 1W6 ST-Schaden; Heilung 2 auf-
einander folgende Rettungswürfe; Preis 1.200 GM. Sollte der 
Stärkeschaden durch das Gift jemals den Stärkewert des Opfers 
übersteigen, beginnt das Opfer sofort zu ersticken (Pathfin-
der Grundregelwerk, S. 445). Ein Fertigkeitswurf für Heilkunde 
gegen SG 17 oder magische Heilung genügen, um das Ersti-
cken zu beenden, ehe das Opfer stirbt.

2
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Er drang in ihre Wohnstätten ein und ersetzte das echte 
Elixier durch seine Fälschung. Auf diese Weise sammelte er 
mehrere Anwendungen des Elixiers an und verurteilte zu-
gleich über ein Dutzend Hoffnungsvoller zum unerwarteten 
Tod durch Altersschwäche. Als seine Opfer zu sterben be-
gannen und im Tod ihr wahres Aussehen wieder annahmen, 
musste Vhain diese sehr erfolgreiche Masche aufgeben. Die 
nächsten 30 Jahre verbrachte er auf der Flucht vor Beauftrag-
ten der thuvischen Regierung, ehe er sie endlich abschütteln 
konnte und schließlich im neu gegründeten Magnimar lan-
dete. Im Laufe der Jahre hat er mit mehreren Anwendungen 
des Sonnenorchideenelixiers sein Leben verlängert, um seine 
Jugend zu behalten und sich als „der Ewige“ zu etablieren, 
und hat weitere Anwendungen seinen Lieblingsanhängern 
als Belohnung zukommen lassen. 
Heute verfügt er nur noch über 
eine Anwendung und seine Pla-
nungen drehen sich zunehmend 
um die Frage, wie er an weitere 
gelangen kann, ohne dass seine al-
ten Feinde im nördlichen Garund 
erfahren, dass er damit zu 
tun hat. Staunton ist der 
vielleicht gefährlichste 
Mann in Magnimar und 
nicht bereit, die Wahrheit 
über den Ewigen zu ent-
hüllen. Während er aber das 
Alter in seinen Knochen hin-
auf kriechen spürt, wächst 
auch seine Verzweif lung.

Kanalgoblins: Auch un-
ter Magnimar besteht ein 
Goblinbefall. Im Gegen-
satz zu den nahen Glasta-
schen oder den diver-
sen Stämmen an der 
Verlorenen Küste 
formen diese Gob-
lins aber in der 

Regel keine großen, langlebigen Stämme. Eine Gruppe Kan-
algoblins besteht meist nur aus einer Großfamilie von einem 
guten Dutzend Goblins. Magnimars Kanalgoblins sind auch 
weniger wegen ihrer (nicht vorhandenen) Stammesgeschich-
te bemerkenswert, sondern aufgrund ihrer Gabe, an Orte zu 
gelangen, welche selbst gut ausgestatteten Diebesgruppen 
nicht zugänglich sind. In der Kanalisation Magnimars kön-
nen zahlreiche verborgene und verlassene Verstecke gefunden 
werden, seien es Unterschupfe alter Diebesgilden oder gehei-
me Golemwerkstätten oder anderes. Oft sind diese ganz oder 
teilweise von Kanalgoblinfamilien bewohnt. Sich mit diesen 
anzulegen, wird noch gefährlicher, wenn man bedenkt, dass 
die früheren Bewohner oft magische Gegenstände oder ge-
fährliche alchemistische Substanzen zurückgelassen haben.

Andere Gefahren: Trotz all dieser realen Gefahren, die in 
Magnimars Kanalisation lauern, bringen die Stadtbewohner 
ständig weitere Gerüchte über noch weiter hergeholte Gefah-
ren in Umlauf. Zu den häufigsten gehören dabei Geschichten 
über Kanaltunnel, die mit den Finsterlanden verbunden sind, 
die Tiefen der Krypten des Scheingrabes, Fluchtwege aus den 
Höllen unter dem Justizratsgebäude, den Alten Herrn Stein-
metz, einem Steinmann, welcher angeblich die Tunnel unter 
der Golemhütte säubert, sowie die Legende von zu unmögli-
cher Größe angewachsenen Sumpf barrakudas.

Kinder der Mitternacht
Verschwörung von Körperdieben aus den Finsterlanden
Ort: Zum Blauen Bunyip, Roter-Kestrel-Importe, Schnel-
ler-Delphin-Lagerhaus und Valdemar-Herrenhaus
Herrscher: Tiluatchek (genialer Intellektverschlinger-Hinter-
mann); Kanker (brillanter Grul-Alchemist)

Wichtige Bewohner: Drogenhändler, Intellektverschlin-
ger, Ghule, Homunkuli und Werratten

Der gegenwärtige Patriarch der Valdemarfami-
lie, Ethram, liegt im Sterben. Der Öffentlich-
keit wird erzählt, er wäre in seinem Herren-

haus in Sandspitze ans Bett gefesselt und kämpfe 
mit einer chronischen Lungeninfektion, so dass 

sich sein Sohn Kaleb Valdemar um die schwin-
denden Interessen der Familie in Mag-

nimar kümmern muss. Viele glauben, 
dass Kaleb sich beim Tod seines Vaters 

entscheiden muss, auf welchen Ort 
(Magnimar oder Sandspitze) die 

Valdemars sich künftig kon-
zentrieren wollen.

Der Ewige
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In Wahrheit aber sind die Valdemars der Beginn einer 
gefährlichen, monströsen Invasion und der Sohn Kaleb ist 
selbst nicht mehr vollständig menschlich.

Vor mehreren Jahren wurde Ethram Valdemar von ei-
nem ungewöhnlichen Gedichtband namens Hymnen an die 
Dunkle Sonne wie besessen. Diesen hat der exzentrische 
Alchemist und Dichter Vumeschki geschrieben, der seine 
letzten Jahre vor seinem geheimnisvollen Verschwinden im 
gerade gegründeten Magnimar verbracht hatte. Der dicke Ge-
dichtband enthielt Gedichte, welche von einem Ort namens 
„Ilvarandin“ sprachen, einem verborgenen Paradies, dessen 
Bewohner ewig jung blieben. Da Ethram seinen nahenden 
Tod abwenden wollte, stellte er Nachforschungen zu Vu-
meschkis Leben an und kam zu der Überzeugung, dass des-
sen „Verschwinden“ der Beweis dafür sei, dass der Mann den 
Weg nach Ilvarandin gefunden hätte.

Zudem erfuhr Ethram von einer seltsamen Substanz, die 
Vumeschki zu sich genommen hatte, einer Droge, von der 
Ethram glaubte, sie würde seinem träumenden Geist bei der 
Suche nach Ilvarandin helfen. Mit der Hilfe seines Sohnes 
Kaleb gelangte Ethram im Geheimen an mehrere Anwendun-
gen dieser Substanz namens „Mitternachtsmilch“ und wurde 
rasch von ihr abhängig.

Weder Vater noch Sohn erkannten, dass es sich bei der 
Mitternachtsmilch um eine magische Droge handelt, die es 
in Zusammenwirkung mit einem unbekannten Artefakt, ei-
ner Traumlinse, Intellektverschlingern aus der verborgenen 
Stadt Ilvarandin gestattet, über große Entfernungen hinweg 
in Körper einzudringen. Ethram nahm nur verdünnte An-
wendungen zu sich, aus Furcht, seinen Körper ansonsten mit 
einer zu starken Dosis zu überlasten und sich zu töten. Sein 
Sohn Kaleb war inzwischen aber auch von den Forschungen 
seines Vaters besessen und experimentierte mit reiner Mit-
ternachtsmilch; es dauerte nicht lange, bis er die Folgen er-
leiden musste…

Kaleb ist seit über fünf Jahren tot. Seitdem bedient sich ein 
Intellektverschlinger namens Tiluatchek (CB Intellektver-
schlinger-Magier 9) seines Körper. Ironischerweise handelt 
es sich dabei um dieselbe Kreatur, welche schon vor vielen 
Jahren Vumeschkis Körper geraubt hat. Tiluatchek hält sei-
nen Wirtskörper mittels ständig gewirktem Sanfte Ruhe frisch 
und schützt sich mittels Unauffindbarkeit gegen magische Er-
kenntniszauber. Diese werden auf einen der ahnungslosen 
Bediensteten umgeleitet, von denen er sich immer begleiten 
lässt, wenn er in die Öffentlichkeit muss. Während er das Ver-
mögen seines angeblichen Vaters und seiner Familie schwin-
den lässt, hat Tiluatchek in den letzten Jahren eine Geheim-
organisation aufgebaut, welche er Kinder der Mitternacht 
nennt. Dabei nutzt er bezauberte menschliche Diener und 
unterhält eine kleine, aus Drogenhändlern, Ghulen, Werrat-
ten und ein paar bezauberten Monstern bestehende Gruppe, 
um seine Geheimnisse zu verteidigen. Seine Lieblingsdiener 
sind seine Homunkuli; seien es normalgroße, die wie ausge-
stopfte Säuglinge mit Fledermausf lügeln und nadelspitzen 
Zähnen aussehen und welche er liebevoll als „Lederkinder“ 
bezeichnet, oder menschengroße, welche schockierend le-
bendig wirken, wenn auch bleich und merkwürdig still sind 

(diese Mittelgroßen Homunkuli haben 6 TW und können 
sprechen; sie kosten jeweils 6.000 GM in der Herstellung, so 
dass Tiluatchek sich gut um die wenigen kümmert, die er sich 
leisten kann).

Das Ziel des Intellektverschlingers ist es, die Bewohner 
von Magnimar für den Krieg seiner Heimatstadt gegen die 
monströsen Würmer aus Denebrum zu rekrutieren. Er finan-
ziert diese Verschwörung durch den Verkauf von gestreckter 
Mitternachtsmilch. Wenn er auf einen Wirtskörper stößt, der 
besonders gut für den Krieg geeignet ist, erhöht er die Dosis 
dieses Opfers, bis es zum Wirt eines Intellektverschlingers 
wird. Manche bleiben dann als seine Verbündeten in Magni-
mar, während die meisten aber auf die Reise nach Ilvarandin 
in die Finsterlande geschickt werden, wobei sie von Drinnen 
und Derros eskortiert werden, die selbst Intellektverschlin-
gern als Wirte dienen.

Tiluatcheks Verschwörung wächst langsam, da er darauf 
achtet, die Kinder der Mitternacht nicht über die Grenzen 
dessen hinweg wachsen zu lassen, was er verbergen kann. Ab-
gesehen von der eigenen Villa, auf deren Dachboden er einen 
Seugathispion aus Denebrum gefangenhält, den er in einen 
Doppelagenten umwandeln will, liegen Tiluatchecks Inter-
essen gegenwärtig beim Blauen Bunyip (einer Tarnung, die 
ihm hilft, Stadtadel und –wache im Auge zu behalten), dem 
Schneller-Delphin-Lagerhaus (dessen Keller und Katakom-
ben er als „Milchhaus“ für Süchtige nutzt, deren Körper er 
eines Tages übernehmen will) und den Roter-Kestrel-Impor-
ten in Ordellia. Mittels Monster bezaubern hat er den Eigner 
dieses Betriebs, Anton Ghanafini (siehe Seite 24) „rekrutiert“ 
und könnte bald den Einf luss der Kinder der Mitternacht 
bis ins ferne Osirion ausdehnen, da Anton wachsende Sucht 
nach Mitternachtsmilch ihn seiner Übernahme durch einen 
Intellektverschlinger immer näher bringt. Sein stärkster und 
wichtigster Verbündeter, der nicht seiner direkten Kontrolle 
unterliegt, ist ein Grul namens Kanker (CB Grul-Alchemist 
10), welcher in einer der zahlreichen Höhlen haust, die mit 
der Grube unter dem Teufelstisch im Sandspitzer Hinter-
land verbunden sind. Der Grul hat die verwässerte Version 
der Mitternachtsmilch entwickelt, mit der Tiluatchek den 
Gutteil seines Geldes verdient, und arbeitet im Moment in 
Tiluatcheks Auftrag an einer Version der Droge, welche ins 
Trinkwasser eingebracht werden kann, damit mehr Wirts-
körper in Magnimar, Sandspitze und andernorts gewonnen 
werden können. 

Weitere Einzelheiten zu Denebrum und Ilvarandin sind 
im Almanach der Ewigen Nacht und dem Almanach der Ruinen 
Golarions enthalten, im letzteren Band befinden sich auch die 
Regeln für Mitternachtsmilch.

Geheimnisse der Zornspann
Thassilonische Geheimnisse und Gefahren verborgen in einem 
uraltem Monument
Ort: Die Zornspann und ihre Pfeiler
Herrscher: Keiner
Wichtige Bewohner: Uralter Wächter (Konstrukte, Untote und 
gebundene Externare), Kriminelle, Derros, Schriezyxe, Sünden-
bruten und gefährliche Aasfresser
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Zornspann. Nur ein paar unverrückbare, aber dennoch rela-
tiv kurze Abschnitte überstanden die Katastrophe; diese be-
finden sich hauptsächlich an den beiden Enden der Strecke, 
d.h. auf dem Festland und auf der Steilkluftinsel. Zahlreiche 
gebrochene Pfeiler und ein paar erhaltene Brückenabschnitte 
überspannen nun das aufgewühlte Meer anstelle von luftigen 
Höhen. Die noch existenten Teile unterliegen immer noch 
der erhaltenden Magie, welche die Architekten einst auf die 
uralten Steine gewirkt haben; auch wenn der Erdenfall den 
Gutteil der Brücke zerstört haben mag, so hat der Teil, der 
die Katastrophe überstanden hat, auch die folgenden 10.000 
Jahre der Erosion ohne sonderliche Spuren überstanden.

In der modernen Zeit ist die Zornspann eine Quelle an 
Verwunderung, Rätseln und Unglück. Obwohl die Gründer 
von Magnimar den Ort in erster Linie wegen des natürlichen 
Hafens und der Nähe zum Yondabakari ausgewählt haben, 
gaben die damals am Strand liegenden Trümmer der Zorn-
spann ausgezeichnetes Baumaterial für die junge Ansiedlung 
ab. Viele der ältesten und elegantesten Bauwerke der Stadt be-
sitzen Fundamente, Säulen und Statuen aus Zornspannbasalt.

Im Jahr 4623 AK befahl der zweite Oberbürgermeister 
Magnimars, Varnagan Draston-Meir, dass der Stein für die 
neugeplante Stadtmauer und den Arvenstieg direkt aus der 
Zornspann gebrochen werden sollte. Diese Entscheidung 
gefiel zwar nicht allen (insbesondere den Arbeitern, die nun 
in über 90 m Höhe einen Steinbruch betreiben sollten), die 
Arbeiten wurden aber dennoch aufgenommen. Schon nach 
wenigen Tagen bestätigte sich das hartnäckige Gerücht, dass 
die Riesenbrücke hohl war, als teilweise eingestürzte Gänge 
am Brückenende freigelegt wurden. Dies hielt den Abbau der 
Steine aber nicht auf. Nach nicht einmal einer Woche stie-
ßen die Arbeiter auf eine große, verdunkelte Kammer in der 
Brücke. Nur wenige Augenblicke später ging eine marker-
schütternde Kakophonie raschelnder Beine einer Horde aus 
hunderten heißhungrigen spinnenbeinigen Dingen voraus: 
entsetzlichen Monstern, welche als Schriezyxe bekannt sind.

Die menschengroßen Spinnenmonster fielen über die Ort-
schaft her. Hunderte von Bürgern wurden getötet, verkrüppelt 
oder verschleppt. Die Entführten wurden nie wieder gesehen. 
Nur die Heldentaten der Magierzwillinge Caily und Romre 
Vanderale und einer Abenteurergruppe namens die Falkenau-
gen retteten die Stadt, rüttelten die lokale Miliz auf, trieben 
die feuerfürchtenden Spinnenschrecken in die Brücke zurück 
und brachten die Öffnung zu den Kammern darin zum Ein-
sturz. Seitdem verstößt es gegen das Gesetz, an der Riesen-
brücke herumzuwerkeln oder in weniger als 15 m Abstand zu 
ihr zu bauen. Geschichtsforscher und wagemutige Jugendli-
che berichten aber immer wieder von seltsamen Erschütterun-
gen der Brücke und leisem Kratzen aus ihrem Inneren.

In der 15 m dicken Brücke existiert bestimmt so manche 
Kammer und weitere Räume, ganze Anlagen sind in den 30 
m breiten Steinpfeilern verborgen. Zehn dieser Pfeiler stehen 
noch, davon tragen nur noch vier die Brücken, während die 
sechs anderen unterschiedlich weit aus dem Wasser ragen. 
Die Brückenauf lage besitzt nur wenige schmückende Reliefs 
im Gegensatz zu den Pfeilern. Nicht nur weist jeder Pfeiler 
Dutzende Bögen und Verzierungen auf, sondern er verfügt 

Die uralte Basaltbrücke, welche als die Zornspann bekannt 
ist, beherrscht Magnimars Silhouette und ist noch kilome-
terweit ins Meer ragend erkennbar. Sie beginnt an einem 
stabilen Fundament auf der Seekluft und zieht sich in 90 m 
Höhe über die übelsten Elendsquartiere der Stadt hinweg. Die 
gewaltigen Steinpfeiler der manchmal auch als Riesenbrücke 
bezeichneten Konstruktion haben einen Durchmesser von 30 
m. Die Brücke selbst ist 90 m breit und dort, wo sie noch er-
halten ist, z.B. an ihrem Ansatz auf der Seekluft, 15 m dick.

Die Zornspann ist ein offenkundiger Überrest des alten 
Thassilon. Sie diente einst als wichtige Handelsverbindung 
durch die zerklüfteten Berge von Bakrakhan, dem Reich der 
Runenherrscherin des Zorns, was heute aber nur noch weni-
gen bekannt ist. Diese Abfolge von Brücken bildete eine un-
glaubliche Hochstraße und Überführung, die zur Hauptstadt 
Xin-Bakrakhan auf der Steilkluftinsel führte, deren Ruinen 
heute als Hohlberg bekannt sind. Als Bakrakhan während 
des Erdenfalls im Varisischen Golf versank, zerbrach die 

Pfeiler der Zornspann

Kreatur  Höhe  Ursprünglicher Zweck  Vermerk
Feuerfuchs  48 m  Bakrakhanisches Militär  A 
Gecko  75 m  Schalastisches Militär  B, C, D 
Hai  36 m  Bakrakhanische Grenzwache  C, D 
Harpyie  75 m  Schalastische Grenzwache  A, B
Krähe  66 m  Unterkunft A
  bakrakhanischer Arkanisten 
Lachs  60 m  Handel  A 
Möwe  75 m  Unterkunft schalastischer B, E, F
  Arkanisten
Ratte  75 m  Brückenhausmeisterei  B, E, F 
Seeadler  30 m  Bibliothek/Archive  C, G 
Wal  51 m  Unterhaltung  A

 
Vermerke
A: Keine bekannten Zugänge, möglicherweise gibt es 

Zugänge von oben oder über unterirdische Bereiche. Die-
ser Pfeiler ist größtenteils unerkundet und wahrschein-
lich nur von gefährlichen Aasfresser, uralten Wächtern 
bewohnt oder mit Fallen gespickt.

B:  Dieser Pfeiler ist mit der aufliegenden Brücke verbunden.
C:  Bekannter Eingang auf der Brückenebene.
D:  Angeblich von Spuk heimgesucht. 
E: Eingang ins Innere innerhalb von 6 m ab Meeresspie-

gel (diese Eingänge sind mittels Arkanes Schloss, ZS 10, 
versperrt).

F: Angeblich teilweise von Sczarni oder anderen Kriminellen 
genutzt.

G: Angeblich ein geheimes Gefängnis der Kirche von Abadar 
(siehe Seite 19).
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zudem über ein eigenes Thema in Gestalt eines Tieres, das 
den Stein in unterschiedlichen Posen schmückt. Jeder der 
zehn noch stehenden Pfeiler ist nach dem auf ihm abgebilde-
ten Tier oder Monster benannt, z.B. die Harpyie.

Auch halten sich Gerüchte von zusätzlichen Kammern im 
Fels unter den Brückenpfeilern; dabei soll es sich um Teile 
einer vergessenen Anlage handeln, die einst Beauftragten 
der Runenherrscher als Militärunterkünfte, Verhörkam-
mern, Labore, Wohnräume und vielen anderen Zwecken 
gedient hat. Das nun fast einhundert Jahre alte, städtische 
Verbot, die Zornspann zu stören oder zu zerlegen, begrenzt 
die Erkundung der Ruine zwar, doch das Gewisper über ver-
gessene Schätze, die in Kammern in oder unter der Brücke 
verborgen seien, lockt jedes Jahr Dutzende neugieriger und 
unauffälliger Eindringlinge an. Die meisten sind Krimi-
nelle (Scarznischläger auf der Suche nach Verstecken oder 
Nachtmesserbeauftragte auf der Suche nach reicher Beute), 
eine ganze Reihe sind aber auch Abenteurer auf der Suche 
nach Reichtümern. Einige Pfeiler besitzen erkennbare Zu-
gänge, die meisten aber nicht. Spannungssucher sollten 
beim Eindringen in einen Pfeiler vorsichtig vorgehen, da 
die Stadtwache es gar nicht mag, wenn jemand die Zorn-
spann plündern oder erkunden will.

Die Kammern jedes Pfeilers dienten zur thassiloni-
schen Zeit jeweils unterschiedlichen Aufgaben, welche 
sich heute noch auf die Gefahren auswirken, die in den 
jeweiligen Ruinen lauern. Die Tabelle auf Seite 48 nennt 
die heute gebräuchlichen Namen der zehn Pfeiler, wie 
hoch sie noch aus dem Meer aufragen und andere Einzel-
heiten. Die Bemerkung E-G sind über die Pfeiler kursie-
rende Gerüchte; um solche Gerüche zu erfahren, muss 
ein Fertigkeitswurf für Diplomatie zum Sammeln von 
Informationen oder für Wissen (Lokales) gegen SG 15 ge-
lingen. Die Kammern in der Brücke selbst dienten haupt-
sächlich als öffentliche Treffpunkte für die Bewohner der 
Pfeiler, während die tiefsten Gewölbe im Felsen unter den 
Pfeilern höchster Geheimhaltung und wichtigsten Zwek-
ken vorbehalten waren. Es gibt Gerüchte über in Stasis 
gehaltene Sündenbruten, Portale in den Abyss und sogar 
eine uralte Quelle der Macht, einen Runenbrunnen, der 
in den tiefsten Gewölben zu finden sein soll, auch wenn 
es keinerlei Beweise dafür gibt.

Eigenschaften des Zornspannbasalts
Die Steine der Zornspann sind mit einer einzigartigen Ver-
sion der konservierenden thassilonischen Magie aufgeladen. 
Die Gelehrten vermuten, dass diese Eigenschaften in den 
Steinen der Brücke seit dem Erdenfall noch gewachsen sind 
und von den Erbauern gar nicht beabsichtigt oder auch nur 
angedacht wurden. Brückensteine, die aus dem Wasser ge-
borgen oder aus den Pfeilern vor der Stadt gewonnen wer-
den, sind nicht nur für Baumeister und Bildhauer sehr 
wertvoll, sondern auch für jene, die steinerne Konstrukte 
erschaffen wollen.

Physikalische Eigenschaften: Zornspannbasalt ist hart 
wie Eisen, kann aber ansonsten wie Stein be- und verarbei-
tet werden. Er hat Härte 10 und kostet pro Pfund meist 5 SM. 
Nur wenige Käufer sind aber an Mengen unter 1.000 Pfund 
interessiert, so dass der Handel mit Zornspannbasalt auf ein 
paar Spezialisten beschränkt ist, die in der Lage sind, derart 
schwere Blöcke zu transportieren und überhaupt erst an sie 
heranzukommen.

Konstruktherstellung: Wenn ein Konstrukt komplett aus 
Gestein der Zornspann besteht, steigt der SG des Fertigkeits-
wurfs für Handwerk um +5, während die erforderliche Zau-
berstufe um 1 sinkt. Steinkonstrukte aus dem Gestein der 
Zornspann erhalten einen Bonus von +2 auf Stärke und die 
doppelte Menge an Bonustrefferpunkten aufgrund ihrer Un-
terart Konstrukt.

Zornspannpfeiler

2
Intrigen und Gefahren
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Bewohner
„‘SIEHT SO AUS, ALS WÄRE DER ALTE BLINDE MACK GESTERN IM FISCHTANK 

GELANDET. ICH SCHÄTZE, ER HAT SICH MIT DEN GEHÄNGTEN ANGELEGT 

UND EINIGE SCZARISCHLÄGER HABEN IHN ZU IHREM WACKLIGEN BLAUEN 

WAGEN UNTERHALB DES TRUTZGARTENS GESCHLEPPT. ICH HATTE IHN JA 

GEWARNT, VON DENEN KEIN GELD ZU LEIHEN, WENN ER ES NICHT RECHT-

ZEITIG ZURÜCKZAHLEN KANN. MEI, HABEN DIE SUMPFBARRAKUDAS SICH 

SEIN GESICHT VORGENOMMEN; JETZT WIRD ER NICHT EINMAL MEHR EINE 

HURE IN UNTERBRÜCK RUMKRIEGEN. DER ARME BURSCHE WIRD WOHL 

KEINE WEITERE RATE MEHR VERPASSEN. DAFÜR HABEN SICH DIE FISCHE 

EINEN ZU GROSSEN HAPPEN HERAUSGEBISSEN, HEH!“

—AUS EINEM IN DER SCHENKE ZUM ALTEN ZAHN

 IM WERFTWEGBEZIRK GEHÖRTEN GESPRÄCH
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In der Stadt der Monumente gibt es aufgrund ihrer Größe 
und unterschiedlichen Kulturen und Einf lüsse nur selten 
ruhige Momente. Magnimar mag nicht so gefährlich sein 

wie die gesetzloseren Orte der Inneren See wie Rätselhafen 
oder die Metropole Absalom, in ihren Gassen und hinter den 
gewaltigen Gebäuden lauern aber dennoch viele Bedrohun-
gen. Die Stadtwache kümmert sich um die meisten Gefahren, 
kann aber nicht ständig überall sein. Korrupte Adelige und 
leise Diebe suchen immer nach leichten Opfern und jen-
seits des sicheren Ufers lauert eine uralte Gefahr, welche mit 
scharfen Augen beobachtet und auf den rechten Moment zum 
Zuschlagen wartet.

Die folgenden fünf Zufallsbegegnungstabellen repräsen-
tieren einige der häufigeren Bedrohungen, mit denen es eine 
Abenteurergruppe in Magnimar zu tun bekommen kann. Die 
Tabellen greifen auf diesen Band, die Pathfinder Monsterhand-
bücher I-III und das Pathfinder Spielleiterhandbuch zurück. Sie 
sind nach Bezirken und Tageszeit unterteilt, wobei der stets 
gefährliche Schatten eine Ausnahme bildet; dort lauern Ge-
fahren rund um die Uhr und kümmern sich nicht darum, ob 
gerade die Sonne scheint.

Der Gipfel: Tag 
W%  Ereignis  Ø HG Quelle 
1–12  Auf der falschen Seite des  1  siehe Seite 54
 Gesetzes (3 Stadtwachen) 
13–20  Schlechte Gartenparty 2  PF MHB III
 (1 Gartenschlick) 
21–24  Unheimliches Spielzeug  2  PF MHB II, S. 228 
 (1 Seelengebundene Puppe)
25–33  Entflohene Bestie  3  PF MHB, S. 182
 (1 Schreckensaffe) 
34-44  Trickreiche Täuschung  3  PF MHB, S. 59
 (1 Doppelgänger) 
45–57  Arroganter Schläger  5  siehe Seite 59 
 (1 Schoantischer Gladiator)
58–72  1W4 Aspis-Agenten  6  siehe Seite 53 
73–84  Verwechslung – sofortiger  7  PF SLHB, S. 256
 Angriff! (3 Kampfmagier)  
85–92  Ruhelose Mordopfer  8  PF MHB II, S. 285
 (1W4 Wiedergänger) 
93–100 Mit dem falschen Adeligen  8  siehe Seite 54
 angelegt (1W6 Engelshüter)  

Der Gipfel: Nacht

W%  Ereignis  Ø HG Quelle 
1–8  1 Fledermausschwarm  2  PF MHB, S. 116
9–16  1W4 Dirnen  3  PF SLHB, S. 267 
17–23  1 Belebter Gegenstand  3  PF MHB, S. 31 
24–33  Raubmörder (1W4 Skulks)  3  PF MHB II, S. 236
34–43  1W6 Straßenschläger  4  PF SLHB, S. 281 
44–60  Spukverseuchtes Gebäude  5  PF SLHB, S. 243
 (Blutende Wände Spukerscheinung) 
61–72  1W6 Kultanhänger  5  PF SLHB, S. 274 
73–85  1W6 Dachbodenflüsterer  7  PF MHB II, S. 49
86–91  Serienmörder (1 Meuchelmörder) 8  PF SLHB, S. 283
92–100 Schöpfung-außer-Kontrolle 9  PF MHB II, S. 117
 (1 Alchemistischer Golem)

Das Ufer: Tag

W%  Ereignis  Ø HG  Quelle 
1–7  Kleiner Obstdieb (1 Bettler)  1  PF SLHB, S. 266 
8–19  1 Riebenkrabbe  2  PF MHB, S. 162
20–32  1 Moskitoschwarm  3  PF MHB II, S. 172
33–38  Rudel Wildhunde  3  PF MHB, S. 153
 (1W6 Reithunde)
39–51  1W4 Riffklauen  4  PF MHB II, S. 212
52–63  Unzufriedene Seefahrer  4  PF SLHB, S. 292 
 (2W6 Matrosen)
64–70  1W8 Sczarnischläger  4  siehe Seite 57 
71–84  Durchgehende, erschrockene  5  PF MHB, S. 207
 Pferde (1W8 Pferde) 
85–93 1 Sargassum  9  PF MHB III 
94–100 Magnimarischer Schrecken  14  siehe Seite 62
 (1 Vyrdrarch) 

Das Ufer: Nacht

W%  Ereignis  Ø HG  Quelle 
1–15  Glücksspiel! (Zwanzigknöchel  variiert  PF SLHB, S. 239
 oder anderes Glücksspiel) 
16–23  Ratten in Abfalltonnen  1  PF MHB, S. 215
 (3 Schreckensratten) 
24–35  Gequälter Geist (1 Allip)  3  PF MHB III 
36–42  1W4 Schabenschwärme  4  PF MHB II, S. 219
43–53  Bestrafung in einem Aquarium 4  siehe Seite 61 
 (1W4 Sumpfbarrakudas)
44–50  Gestaltwandelnder Angreifer  4  PF MHB II, S. 114
 (1 Gesichtsloser)
51–64 1 Nachtmesserassassine  5  siehe Seite 56 
65–78  Erdbeben öffnet verborgenen 7  siehe Seite 60 
 Hohlraum (1W6 Schriezyxe)
79–93  1 Geist  7  PF MHB, S. 122
94–100 Albtraumartiger Mörder  10  PF MHB III
 (1 Schwarzer Mann)

Der Schatten 

W%  Ereignis  Ø HG  Quelle 
1–11  Kleiner Dieb (1 Taschendieb)  1/2  PF SLHB, S. 280 
12–25  Goblinhausbesetzer  2  PF MHB, S. 128
 (2W4 Goblins)
24–32  Dreck und Fell  2  PF MHB, S. 215
 (1 Rattenschwarm)
33–44  Falle in einer Gasse (Getarnte  3  PF GRW, S. 420 
 Fallgrube) 
45–52  Erzürnter Drogenabhängiger  3  PF SLHB, S. 267 
 (1 Drogenhändler)
53–60  Bettler oder…? (1W6 Werratten)  5  PF MHB, S. 175
61–68  1W6 Würger  5  PF MHB, S. 280
69–82  Schlägerei im Suff (2W6  6  PF SLHB, S. 309 
 Trunkenbolde) 
83–91  Wahnsinniger Arkanist  6  PF SLHB, S. 275
 (1 Kult-Beschwörer) 
92–100 Schlurfender Verfolger  7  PF MHB, S. 133
 (1 Fleischgolem)

3
Bewohner
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Engelshüter
Diese Messingstatue hat die Gestalt eines Engels mit Metallf lügeln, 
dessen Heiligenschein an eine brennende Krone erinnert.

Engelshüter  HG 5 
EP 1.600 
N Mittelgroßes Konstrukt 
INI +2; Sinne Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0 
VERTEIDIGUNG 

RK 18, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 16 (+2 GE, +6 natürlich) 
TP 53 (6W10+20) 
REF +4, WIL +2, ZÄH +2
Immunitäten wie Konstrukte, Feuer; SR 5/Adamant; Verteidi-
gungsfähigkeiten Ablenkende Schwingen
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (Durchschnittlich) 
Nahkampf 2 Hiebe +10 (1W6+4), 2 Flügel +5 (1W4+2) 
Besondere Angriff e Odemwaff e (18 m-Linie, 6W6 Feuerschaden, 
Refl ex SG 13 halbiert, alle 1W4 Runden einsetzbar) 
SPIELWERTE 

ST 18, GE 15, KO —, IN —, WE 11, CH 1 
GAB +6; KMB +10; KMV 22 
Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen) 
Besondere Eigenscha� en Metallische Federn 
LEBENSWEISE 

Umgebung beliebige städtische (Magnimar) 
Organisation Einzelgänger, Zusammenkunft  (2–4) oder Chor 
(5–8) 
Schätze Keine 
BESONDERE FÄHIGKEITEN 

Ablenkende Schwingen (AF) Als Standard-Aktion kann ein En-
gelshüter seine Schwingen ausbreiten und eine einzelne angren-
zende Kreatur vor dem nächsten Fernkampfangriff  beschützen. 
Wenn die beschützte Kreatur das nächste Mal im Fernkampf 
getroff en werden würde, wird dieser Angriff  abgelenkt und sie 
nimmt keinen Schaden. Ein Engelshüter kann auf diese Weise nur 
einen Fernkampfangriff  pro Runde ablenken. Dieser Eff ekt hält 
bis zum nächsten Zug des Engelshüters an oder bis die beschütz-
te Kreatur ihr Feld verlässt, sollte dies eher geschehen.
Metallische Federn (AF) Die Flügel eines Engelshüters besitzen 
messerscharfe Kanten und verursachen Hieb- statt Wuchtwaf-
fenschaden. 

Die Arbeiter der Golemhütte in Magnimar produzieren eine 
große Anzahl an Gütern, doch keines der Konstrukte ist so 
beliebt und gefragt wie der Engelshüter. Adelige, Geschäfts-
leute und unter Verfolgungswahn leidende, reiche Personen 
erwerben Engelshüter zum persönlichen Schutz. Diese metal-
lischen Geschöpfe sind zwar durch die Engelsdarstellungen 
der Varisischen Wanderer inspiriert, stammen aber nicht von 
einer anderen Ebene. Es sind lediglich kunstvolle Automata, 
die über ihre Herren wachen und sie beschützen sollen. En-
gelshüter können überall auf dem Gipfel angetroffen werden, 
wo sie stoisch tage- und wochenlang in den Gärten stehen, 
ohne sich zu bewegen, und nur ihre brennenden Heiligen-
scheine geben einen Hinweis darauf, dass sie belebt sind.

Engelshüter können aus unterschiedlichen Stoffen herge-
stellt werden, ihre Leiber bestehen aber meist aus Messing 
und ihre Schwingen aus Stahl. Ein Engelshüter ist fast 2,10 m 
groß und wiegt 2.000 Pfund.

KONSTRUKTION 
Ein Engelshüter wird aus 2.000 Pfund Metall angefertigt, 
welches mit Lösungen, Ölen und Salben im Wert von 2.000 
GM behandelt wird.

Engelshüter 
ZS 9; Marktpreis 22.000 GM 
KONSTRUKTION 

Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Magierrüstung, Sengen-
der Strahl, Erschaff er muss mindestens ZS 10 besitzen; Fertig-
keit Handwerk (Bildhauer) oder Wissen (Baukunst) SG 15; Kosten 
12.000 GM
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Aspis-Agent 
Dieser geschäftstüchtige Mann trägt die hochwertige Kleidung eines 
Adeligen. An seiner Seite hängen ein praller Geldbeutel und ein gutes 
Rapier.

Aspis-Agent HG 4 
EP 1.200 
Menschlicher Barde 5 
RB Mittelgroßer Humanoider (Mensch) 
INI +2; Sinne Wahrnehmung +10 
VERTEIDIGUNG 

RK 16, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 14 (+2 GE, +4 Rüstung) 
TP 26 (5W8) 
REF +6, WIL +5, ZÄH +0; +4 gegen Bardenauft ritt, Schall- und 
Sprachabhängige Eff ekte 
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Rapier +1, +6 (1W6+2/18–20) 
Besondere Angriff e Bardenauft ritt 15 Runden/Tag (Ablenkung, 
Bannlied, Faszinieren, Lied des Erfolges +2, Lied des Mutes 
+2)
Bekannte Bardenzauber (ZS 5; Konzentration +8) 
2. (3/Tag) – Gestalt verändern, Spiegelbilder, Unsicht-
barkeit 
1. (5/Tag) – Person bezaubern (SG 14), Schlaf (SG 14), 
Selbstverkleidung, Sprachen verstehen
0. (beliebig oft ) - Benommenheit (SG 13), Geister-
ha� es Geräusch (SG 13), Magie entdecken, Magie 
lesen, Schlafl ied (SG 13), Zaubertrick 
SPIELWERTE 

ST 12, GE 14, KO 8, IN 12, WE 13, CH 16 
GAB +3; KMB +4; KMV 16 
Talente Arkaner Schlag, Täuscher, Wach-
samkeit, Waff enfi nesse 
Fertigkeiten Akrobatik +7, Auft reten 
(Redekunst) +11, Bluff en +5, Diploma-
tie +11, Einschüchtern +10, Finger-
fertigkeit +9, Heimlichkeit +7, Motiv 
erkennen +10, Verkleiden +12, Wahr-
nehmung +10, Wissen (Adel) +7, Wis-
sen (Lokales) +7
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch 
Besondere Eigenscha� en Bardenwissen 
+2, Gelehrter 1/ Tag, Vielseitiger Auft ritt 
(Redekunst) 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Vista) 
Organisation Einzelgänger, Paar oder 
Kompanie (3–12) 
Schätze NSC-Ausrüstung (Kettenhemd, 
Rapier +1, Trank: Leichte Wunden heilen 
[2x], Gegengift , Taggitöl [2x], Sasson-
blattextrakt [2x], sonstige Schätze)

Magnimars vergleichsweise lockere Gesetzeslage und der 
Einf luss des Vistaviertels führt scharenweise Angehörige des 
Aspiskonsortiums in die Stadt. Ihre Hauptoperationsbasis 
in Varisia ist dort ein bronzefarbenes Haus, dessen wuchti-
ge Türen mit dem Symbol dreier ineinander verschlungener 
Nattern verziert sind. Das Konsortium ist seit fast einhundert 
Jahren in Magnimar präsent, doch seit der Gründung einer 
Loge der Gesellschaft der Kundschafter in der Stadt gehen 
seine Agenten um einiges vorsichtiger vor.

Die Aspis-Agenten haben keine bevorzugte Klasse, so dass 
alle möglichen Vertreter des Konsortiums in der Stadt ange-
troffen werden können. Manche sind Schurken oder Kämp-
fer, während andere als Hexenmeister oder Magier die ar-
kanen Künste praktizieren. Eine ganze Reihe sind aber auch 
Barden, welche ihre unterschiedlichen Fertigkeiten, sozialen 
Fähigkeiten und musikalische Talente nutzen, um Käufer 
übers Ohr zu hauen, Kundschafter im Wettlauf um wichtige 
Funde zu schlagen oder ihnen auch einfach solche Schätze 

zu stehlen.
Wie andere Niederlassungen des Konsortiums 

ist auch das Hauptquartier in Magnimar in eine 
strenge Hierarchie untergliedert. Die rangniedrig-
sten und zahlreichsten Angehörigen sind bezahlte 
Söldner, welche sich an den diversen, zuweilen 

auch seltsamen Aufgaben beteiligen, welche 
die wahren Aspis-Agenten verteilen. Dabei 

kann es sich um das Ausplündern thassi-
lonischer Ruinen handeln, sie könnten 

sich aber auch nerviger Konkurrenten 
annehmen, welche dem Konsorti-
um im Wege stehen. Zu den Bron-
zeagenten gehören Hafenarbeiter, 

Freiberuf ler und einfache Abenteurer, 
die nach Geld und Status streben. Jene 

Agenten, die silberne Embleme vorweisen 
können, organisieren die Aktivitäten der 
ihnen Untergeordneten im Umland der 
Stadt. In Magnimar operieren nur wenige 
Goldagenten, deren Macht und Einf luss 
aber fast alle Winkel Varisias erreicht und 
deren Wort für die niederen Agenten Ge-
setz ist.

Der hier präsentierte NSC ist ein städ-
tischer Agent, der sich auf Spionage, 
Täuschung und andere urbane Takti-
ken verlegt hat. Die Tätigkeiten für das 
Konsortium können aber alle möglichen 
Auswüchse annehmen. Die Firma hat 
Kriegsherren und Magier gleicherma-
ßen auf ihrer Gehaltsliste und sogar ei-
nige Abenteurergruppen: Man benötigt 
nur den Mut und die Mittel zum Auf-
stöbern vergessener oder verlorener 
Schätze, welche man zum Auktions-
haus bringt, einen gewissen Mangel 

an Ethik, sowie einen starken Drang zu 
Habgier und Machtstreben, um innerhalb 

der Organisation aufzusteigen.

3
Bewohner
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Stadtwache
Diese Wache patrouilliert scharfäugig durch die Stadt. Sie trägt einen 
bläulichen Schuppenpanzer und eine Hellebarde.

Stadtwache  HG 1/3 
EP 135 
Menschlicher Krieger 2 
N Mittelgroßer Humanoider (Mensch) 
INI +4; Sinne Wahrnehmung +3 
VERTEIDIGUNG 

RK 15, Berührung 10, auf dem falschen Fuß 15 (+5 Rüstung) 
TP 13 (2W10+2) 
REF +0, WIL +1, ZÄH +3
ANGRIFF 

Bewegungsrate 6 m 
Nahkampf Hellebarde +4 (1W10+1/×3) oder 
Totschläger +3 (1W6+1 nichttödlich) 
Fernkampf Leichte Armbrust +2 (1W8/19–20) 
SPIELWERTE 

ST 13, GE 11, KO 10, IN 8, WE 12, CH 11 
GAB +2; KMB +3; KMV 13 

Talente Verbesserte Initiative, Waff enfokus (Helle-
barde) 

Fertigkeiten
E in s c hü c h -

tern +5, Wahr-
nehmung +3 
Sprachen Ge-

meinsprache 
Lebensweise 

Umgebung Beliebige (Ma-
gnimar) 
Organisation Einzelgän-
ger, Paar, Patrouille (3–5), 
oder Trupp (6–10) 

Schätze NSC-Ausrüstung 
(Schuppenpanzer [Meisterar-

beit], Hellebarde, Leichte Arm-
brust mit 20 Bolzen, Totschläger, 
Abdeckbare Laterne, Handschellen, 
Signalpfeife, sonstige Schätze)

Magnimar hat wenige Gesetze an-
gesichts ihrer Größe, greift aber den-

noch auf eine angemessene Stadtwache 
zurück, die im hohen Arvenstieg ihren 
Sitz hat. Die Wachen patrouillieren die 
Straßen regelmäßig, setzen in den diver-
sen Vierteln die Ordnung durch und hal-
ten den Frieden in der Stadt aufrecht. Die 
wohlhabenderen Bezirke sind aber deut-
lich besser beschützt als beispielsweise 
die Schatten. Magnimars Stadtwachen 
sind ausgebildet Kriminelle festzuneh-
men und keine sinnlose und unnötige 

Gewalt anzuwenden, so dass sie nur 
in den extremsten Fällen tödliche 

Gewalt einsetzen.

Hauptmann der Stadtwache
Diese Offizierin der Wache wirkt selbstbewusst und gründlich. Sie 
hat einen entschlossenen Gang und führt neben ihren guten Klingen 
eine Armbrust.

Hauptmann der Stadtwache  HG 4 
EP 1.200 
Menschliche Kämpferin 5 
RN Mittelgroße Humanoide (Mensch) 
INI +2; Sinne Wahrnehmung +5 
VERTEIDIGUNG 

RK 18, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 16 (+2 GE, +6 Rüstung) 
TP 42 (5W10+10) 
REF +3, WIL +1, ZÄH +5; +1 gegen Furcht 
Verteidigungsfähigkeiten Tapferkeit +1 
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Langschwert +1, +8 (1W8+6/19–20), Klingenbrecher-
dolch [Meisterarbeit] +6 (1W4+1) 
Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19–20) 
Besondere Angriff e Waff entraining (Schwere Klingenwaff en +1) 
SPIELWERTE 

ST 15, GE 15, KO 12, IN 13, WE 10, CH 10 
GAB +5; KMB +7; KMV 19 
Talente Defensive Kampfweise, Umgang mit Exotischen Waff en 
(Klingenbrecherdolch), Kampf mit zwei Waff en, Verbessertes Ent-
waff nen, Waff enfokus (Klingenbrecherdolch), Waff enfokus (Lang-
schwert), Waff enspezialisierung (Langschwert) 
Fertigkeiten Einschüchtern +6, Klettern +5, Mit Tieren umgehen 
+6, Reiten +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Lokales) +4 
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch 
Besondere Eigenscha� en Rüstungstraining 1 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Magnimar) 
Organisation Einzelgänger, Paar oder Trio 
Schätze NSC-Ausrüstung (Kettenpanzer [Meisterarbeit], Lang-
schwert +1, Leichte Armbrust [Meisterarbeit] mit 20 Bolzen, Klin-
genbrecherdolch [Meisterarbeit], Trank: Leichte Wunden heilen 
[2x], Handschellen [Meisterarbeit], Signalpfeife, sonstige Schätze)

Magnimars Hauptleute der Stadtwache werden aus den Rei-
hen der erprobten Wachen ausgewählt und unterziehen sich 
einer umfassenderen Ausbildung als die gewöhnlichen Trup-
pen. Hauptmann Akazia Uriana benötigt intelligente Offizie-
re und viele werden in Ermittlungstechniken ausgebildet, um 
Verbrechen in der Stadt zu lösen und Beweise zu sammeln, 
die über Schuld und Unschuld eines Verdächtigen entschei-
den können. Hauptleute der Stadtwache üben mit tödliche-
ren Waffen als die einfachen Wachen und ziehen es vor, zwei 
Klingen gleichzeitig zu führen. Wie ihre Kollegen ziehen sie 
es aber vor, nichttödliche Mittel bei kleineren Verbrechen 
einzusetzen, so dass sie darin geübt sind, ihre Gegner mit ih-
ren Klingenbrecherdolchen zu entwaffnen.
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Mysterienkultanhängerin 
Jeder Schritt dieser modebewussten Varisischen Wanderin wirkt wie 
ein Teil eines Tanzes und bei jeder Bewegung klimpern und blitzen 
ihre zahlreichen seltsamen Schmuckstücke.

Mysterienkultanhängerin  HG 2 
EP 600 
Menschliche Klerikerin Aschavas 3 
CG Mittelgroße Humanoide (Mensch) 
INI +2; Sinne Wahrnehmung +3 
VERTEIDIGUNG 

RK 14, Berührung 13, auf dem falschen Fuß 11 (+1 Ausweichen, +2 
GE, +1 Rüstung) 
TP 20 (3W8+3) 
REF +3, WIL +6, ZÄH +3
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Klingenschal [Meisterarbeit] +5 (1W6+1) oder Dolch +4 
(1W4+1/19–20) 
Fernkampf Leichte Armbrust +4 (1W8/19–20) 
Besondere Angriff e Positive Energie fokussieren 4/Tag (SG 12, 2W6) 
Zauberähnliche Domänenfähigkeiten (ZS 3; Konzentration +6) 
6/Tag – Hauch der Dunkelheit (1 Runde) 
6/Tag – Hauch des Guten (+1) 
Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 3; Konzentration +6) 
2. - Blindheit/TaubheitD (SG 15), Teilweise Genesung 
1. – Befehl (SG 14), FeenfeuerD, Magische Waff e, Untote entdecken
0. (beliebig oft ) – Göttliche Führung, Licht, Magie entdecken, Nah-
rung und Wasser reinigen 
D Domänenzauber; Domänen Gutes, Mond* 
SPIELWERTE 

ST 12, GE 14, KO 10, IN 8, WE 17, CH 13 
GAB +2; KMB +3; KMV 16 
Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Waff enfi nesse 
Fertigkeiten Diplomatie +6, Heilkunde +8, Wissen (Religion) +4 
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch 
Besondere Eigenscha� en Aura 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Magnimar) 
Organisation Einzelgänger, Künstlertruppe (2–4) oder Kult (5–9) 
Schätze NSC-Ausrüstung (Klingenschal [Meisterarbeit], Leichte 
Armbrust mit 20 Bolzen, Dolch, Rüstungsarmschienen +1, Trank: 
Leichte Wunden heilen, sonstige Schätze) 
* siehe Kasten auf dieser Seite.

So wie die legendäre Edle Ordellia Schwalberherr einst zu ei-
nem geheimnisvollen Engel um die Errettung Magnimars vor 
einem verheerenden Sturm gebetet hat, weihen sich auch an-
dere Bewohner der Stadt heiligen Gestalten, darunter Azatas, 
Agathionen und Engel. Die meisten Städter nennen sie auf-
grund ihrer kleinen Zahl und esoterischen Verehrungsprak-
tiken „Mysterienkultanhänger“. Die getreuen Anhänger der 
Himmlischen Herrscher bleiben unter sich und predigen und 
bekehren nur selten. Die meisten Mysterienkulte Magnimars 
widmen sich wenigstens einem der zahlreichen Monumente, 
sei es aufgrund lokaler Tradition oder der Rolle, die es in vari-
sischen Legenden spielt. Anhänger dieser Religionen versam-
meln sich oft um Gebäude wie den Arvenstieg, die Zornspann 

oder die Herrin der Engel, um ihre Religion auszuüben. 
Manchmal kommen dabei über einhundert Anhänger zusam-
men. Die Versammlungen der Kulte sind zuweilen störend für 
den Verkehrsf luss innerhalb der Stadt, die Stadtoberen tun 
aber nichts gegen die Praktiken der Kulte, da diese fast voll-

ständig harmlos sind und für das Leben, die Freiheit 
und andere erstrebenswerte Tugenden eintreten.

Zu den von den magnimarischen Mysterienkul-
ten am häufigsten verehrten Gestalten gehören 

die Himmlischen Herrscher 
Aschava, Soralyon und Yliman-
cha (siehe Seite 13). Es gibt 

aber auch kleinere Kul-
te anderer Celestischer.

3
Bewohner

Unterdomäne des Mondes
Hauptdomäne: Dunkelheit
Ersatzfähigkeit: Die folgende Fähigkeit ersetzt Augen der 
Dunkelheit:

Mondfeuer (ÜF): Mit der 8. Stufe kannst du eine explosionsartige 
Entladung heißen Mondlichts aus deinen Augen gegen ein Ziel 
innerhalb von 9 m als Standard-Aktion verschießen. Mondfeuer 
verursacht 1W8 Schadenspunkte für jeweils zwei Zauberstufen, 
ferner ist das Ziel für 1 Runde pro Zauberstufe benommen. Der 
Schaden resultiert aus roher göttlicher Energie und kann daher 
nicht von Energieresistenz blockiert werden. Ein Reflexwurf gegen 
SG 10 + ½ Klerikerstufe + WE-Modifikator halbiert den Schaden 
und hebt die Benommenheit auf. Du kannst diese Fähigkeit mit 
der 8. Stufe einmal am Tag einsetzen und jeweils ein weiteres Mal 
pro Tag für jeweils weitere vier Stufen jenseits der 8. Stufe.

Ersatzdomänenzauber: 1. – Feenfeuer, 4. – Mondsucht*, 
6. – Traum

* siehe Pathfinder Expertenregeln.
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Nachtmesserassassine
Diese schlanke Halb-Elfe ist mit einer Handarmbrust bewaffnet. Sie 
trägt dunkles Leder, welches mit den Schatten verschmilzt.

Nachtmesserassassine  HG 5 
EP 1.600 
Halb-elfi sche Schurkin 5/Assassine 1 
NB Mittelgroße Humanoide (Elf, Mensch) 
INI +3; Sinne Dämmersicht; Wahrnehmung +11 
VERTEIDIGUNG 

RK 17, Berührung 13, auf dem falschen Fuß 14 (+3 GE, +4 Rüstung) 
TP 34 (6 TW; 5W8+1W8+6) 
REF +7, WIL +1, ZÄH +2; +2 gegen Verzauberung 
Verteidigungsfähigkeiten Entrinnen, Fallengespür +1, Refl exbe-
wegung 
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Kurzschwert +4 (1W6+1/19–20) oder Dolch +4 (1W4+1/19–20) 
Fernkampf Handarmbrust +1, +8 (1W4+1/19–20) oder Dolch +6 
(1W4+2/19–20) 
Besondere Angriff e Hinterhältiger Angriff  +4W6, Todesangriff  
(SG 13)
SPIELWERTE 

ST 13, GE 16, KO 12, IN 14, WE 10, CH 10 
GAB +3; KMB +4; KMV 17 
Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)B, Kernschuss, Schnelles 
Nachladen (Handarmbrust), Waff enfokus (Handarmbrust) 
Fertigkeiten Akrobatik +12, Bluff en +9, Einschüchtern +8, Ent-
fesselungskünstler +12, Fingerfertigkeit +12, Heimlichkeit 
+15, Klettern +10, Mechanismus ausschalten +12, Ver-
kleiden +9, Wahrnehmung +11; Volksmodifi katoren
Wahrnehmung +2
Sprachen Elfi sch, Gemeinsprache, Schoantisch, 
Varisisch
Besondere Eigenscha� en Elfenblut, Fallen fi nden 
+2, Gift  einsetzen, Schurkentricks (Blutende Wun-
de +3, Gestrecktes Waff engift *)
* Siehe Pathfi nder Expertenregeln. 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige städtische (Magnimar) 
Organisation Einzelgänger 
Schätze NSC-Ausrüstung (Beschlagene Lederrüs-
tung +1, Handarmbrust +1, Dolch (5x), Kurzschwert, 
Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Trank: Unsicht-
barkeit [2x], Schattenessenz, sonstige Schätze)

 
In Magnimar gibt es viele kriminelle Elemen-
te, die Herren der lokalen Unterwelt sind aber 
die Nachtmesser. Zu ihren verschiedenen Ope-
rationen und Untaten gehören Schmuggel, Er-
pressung, Diebstahl und ab und zu auch Mord. 
Zu ihnen gehören Taschendiebe, Schläger, Betrü-
ger. Innerhalb der Bande besteht eine strenge 
Hierarchie basierend auf Können und Kontak-
ten. Zu den wohl gefürchtetsten Nachtmessern 

gehören die Assassinen. Diese kümmern sich um neugierige 
Abenteurer und nervige Stadtwachen, welche sich in fremde 
Angelegenheiten einmischen. Sie bringen die großspurigen 
Adeligen zum Schweigen ebenso wie die nicht korrumpierba-
ren Politiker. Und es heißt, dass man sie auch zu hohen Prei-
sen für Mordaufträge anheuern könne, wenn es einem denn 
gelänge mit der Bande Kontakt aufzunehmen.

Ein Nachtmesserassassine investiert viel Zeit und Aufwand 
in die Beobachtung seiner Ziele. Er folgt ihnen eine Woche 
lang und erlernt ihre Tagesabläufe – wann sie aufwachen, 
wann sie zum Markt gehen, mit wem sie regelmäßig sprechen. 
All diese Informationen ermöglichen es ihm, den perfekten 
Ort und die perfekte Zeit zum Zuschlagen auszuwählen.
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Sczarni-Schläger
Dieser grobe Varisische Wanderer trägt schwarze, zerfetzte Lumpen, 
welche seine vielen kleinen Klingen verbergen, sogleich aber runenar-
tigen Tätowierungen enthüllen.

Sczarnischläger  HG 1 
EP 400 
Menschlicher Schurke 2 
RB Mittelgroßer Humanoider (Mensch) 
INI +3; Sinne Wahrnehmung +6 
VERTEIDIGUNG 

RK 14, Berührung 13, auf dem falschen Fuß 11 (+3 GE, +1 Rüstung) 
TP 18 (2W8+6) 
REF +6, WIL +1, ZÄH +2
Verteidigungsfähigkeiten Entrinnen 
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Kurzschwert [Meisterarbeit] +3 (1W6+1/19–20) oder 
Dolch +2 (1W4+1/19–20) 
Fernkampf Dolch +4 (1W4+1/19–20) 
Besondere Angriff e Hinterhältiger Angriff  +1W6 
SPIELWERTE 

ST 13, GE 17, KO 14, IN 10, WE 12, CH 8 
GAB +1; KMB +4; KMV 15 
Talente Flinke Manöver, Kampfrefl exe 
Fertigkeiten Akrobatik +8, Bluff en +4, Einschüchtern +4, Entfes-
selungskünstler +8, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +8, Klettern 
+6, Mechanismus ausschalten +8, Wahrnehmung +6 
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch 
Besondere Eigenscha� en Fallen fi nden +1, Schurkentricks (Blu-
tende Wunde +1) 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Varisia) 
Organisation Einzelgänger, Paar oder Bande (3–12) 
Schätze NSC-Ausrüstung (Waff enrock [Meisterar-
beit], Dolche (3x), Kurzschwert [Meisterarbeit], Diebes-
werkzeug [Meisterarbeit], sonstige Schätze)

 
Die berüchtigten, als die Sczarni bekannten Schläger schlei-
chen ständig durch die zivilisierten Gebiete Varisias auf der 
Jagd nach leicht zu täuschenden Händlern, Reisenden und 
Adeligen, welche man ausnehmen kann.

In Magnimar gibt es zahllose dieser Schläger, so dass ihre 
reine Anzahl mehrere Banden mit eigenen verbotenen Spezia-
lisierungen und genau definierten Reviergrenzen hervorge-
bracht hat. Die mächtigste dieser Sczarnibanden in der Stadt 
sind die Gehängten, welche von einer Gruppe Wohnwagen aus 
operieren, die direkt unterhalb des Heims des Oberbürgermei-
sters Grobaras, dem Trutzgarten, stehen. Zu den Gehängten 
gehören viele Schläger und Knochenbrecher. Sie besitzen auch 
den berüchtigten Fischtank, ein 1,20 m hohes Aquarium in ei-
nem der Wagen, dessen Sumpf barrakudas eingesetzt werden, 
um Informationen aus unwilligen Opfern herauszuholen.

Im Allgemeinen sind Sczarni nicht unnötig gewalttätig 
und ziehen es vor, sich auf Verbrechen zu konzentrieren, 
die ihnen Geld einbringen, statt Blut zu vergießen. Sie 
neigen eher zu Betrügereien und dem Handel mit ver-
botenen Dingen als zu Vergewaltigung und Mord und 

überlassen derartige Gewaltakte Soziopathen und skrupello-
sen Diebesgilden.

Auch wenn die Gehängten die mächtigste Sczarnibande 
Magnimars sind, sind sie nicht die einzige; zahlreiche kleine 
Familien kämpfen in der Stadt der Monumente ständig um 
Reviere und Reichtümer.

Die Turmschwestern spezialisieren sich auf Raubzüge und 
Erpressung und werden oft von zänkischen Adeligen ange-
heuert, Rivalen mit Beweisen für Untreue, uneheliche Kinder 
oder anderen geheimen Fehlschlägen zu beschämen oder zu 
erpressen. Wenn die Turmschwestern nicht dabei sind, Leben 
zu ruinieren, stellen sie ihre beeindruckenden akrobatischen 
Künste in den diversen Theatern und Nachtclubs der Tief-
kluft zur Schau.

Die Kriecher dagegen werden sogar von anderen Sczarni-
banden gemieden. Diese Bande verbreitet Drogen und andere 
verbotene Substanzen in den Straßen, welche sie in ihrem La-
ger nahe Unterbrück zusammenmischt und über ihre Lauf-
burschen vertreibt, so dass zu jeder Zeit mehrere Arten von 
Drogen in der ganzen Stadt erhältlich sind.

3
Bewohner
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Verschlagene Adelige
Diese gutgekleidete Edeldame tritt würdevoll auf. Ihre Augen schei-
nen alles zu katalogisieren, was sie sieht.

Verschlagene Adelige  HG 2 
EP 600 
Menschliche Adelige 2/Schurkin 1
RN Mittelgroße Humanoide (Mensch) 
INI +2; Sinne Wahrnehmung +9 
VERTEIDIGUNG 

RK 13, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 11 (+2 GE, +1 Rüstung) 
TP 13 (3 TW; 1W8+2W8) 
REF +4, WIL +4, ZÄH +2
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Dolch [Meisterarbeit] +1 (1W4–1/19–20) 
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +4 (1W4–1/19–20) 
Besondere Angriff e Hinterhältiger Angriff  +1W6 
SPIELWERTE 

ST 8, GE 14, KO 10, IN 12, WE 13, CH 17 
GAB +1; KMB +0; KMV 12 
Talente Fertigkeitsfokus (Bluff en), Große Zähigkeit, 
Wachsamkeit 
Fertigkeiten Bluff en +12, Diplomatie +8, Entfes-
selungskünstler +7, Fingerfertigkeit +8, Heim-
lichkeit +8, Mechanismus ausschalten +7, Motiv 
erkennen +8, Verkleiden +8, Wahrnehmung +9, 
Wissen (Lokales) +6 
Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch 
Besondere Eigenscha� en Fallen fi nden +1 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige städtische 
Organisation Einzelgänger 
Schätze NSC-Ausrüstung 
(Dolch [Meisterarbeit], Rüs-
tungsarmschienen +1, Trank: 
Leichte Wunden heilen, Sonnenzepter [2x], 
sonstige Schätze)

 
Die Verschlagene Adelige kann jeden der 
Dutzenden von Adeligen repräsentieren, 
die in Magnimar nach Macht und Ein-
f luss streben. Manche Adelige stammen 
aus Linien, die so alt wie die Stadt selbst 
sind, während andere ihre Machtbasti-
on in einem von Magnimars vielen Han-
delshäusern haben oder sich mit geerbten 
oder harterarbeiteten Geld in den Amtsrat 
eingekauft haben. In Magnimar spricht das 
Klingeln von Münzen oft deutlichere Worte 
und wer über das erforderliche Gold verfügt, 
der kann unweigerlich im Rat oder den anderen 
Bereichen der Stadtregierung aufsteigen. Der Rat 
besteht zwar in erster Linie aus alteingesessenen 
Familien, die seit Jahren schon über die Stadt herr-
schen, doch ist es so manchem Neureichen in den 
jüngeren Jahren gelungen, an politische Macht zu 

gelangen, während Magnimars Bedeutung für den Handel in 
der Region stetig wächst.

Als die Bürger Magnimars im Jahre 4608 AK ihre formelle 
Regierung gründeten und den Amtsrat als Kontroll- und Aus-
gleichsorgan für die Macht des Oberbürgermeisters etablier-
ten, dachten sie nicht, dass die scheinbar einfache politische 
Struktur des Rates zu der verworrenen heutigen Masse werden 
könnte. Das Gremium aus 15 Vertretern der einf lussreichsten 
und wichtigsten Familien Magnimars ist seitdem auf 117 Sit-
ze aufgequollen, die von gelangweilten Adeligen, intriganten 
Aristokraten und gierigen Händlern besetzt sind. Darunter 
sind zwar immer noch ein paar ehrliche Ratsmitglieder, die 
bestrebt sind, den Willen der Bürger zu repräsentieren. Sol-
che ehrenwerten Bestrebungen werden meistens aber von der 
byzantinischen, politischen Maschinerie ausgehebelt.

Der Gutteil des Alltagsgeschäfts der Stadt verläuft zwar un-
beirrt, allerdings finden dennoch Bestechung und 

Korruption ihren Weg in zahlreiche Elemente der 
Regierung des Stadtstaates. Spione und adelige 
Boten aus Korvosa kommen häufig mit schlech-
ten Absichten nach Magnimar oder um finan-
zielle Drohungen zu übermitteln oder korrupte 

Politiker auf ihre Seite zu ziehen, wenn der 
verfeindete Stadtstaat im Osten eine oder 
mehrere Besitzungen Magnimars über-
nehmen will. Viele der Repräsentanten 

im Amtsrat wollen Magnimars Besitzun-
gen und Status verbessern, doch gibt es auch 

einige, die stattdessen das Vorankommen aus-
bremsen und die Bemühungen ihrer Kollegen sa-

botieren, da sie persönliche Ziele und Wünsche dem 
Wohl der Bürger voranstellen. Agenten aus Cheliax und 

Korvosa wenden beachtliche Geldmittel auf, um den Rat 
zu unterminieren und die Saat der Zerstörung in Magni-
mar zu säen. Die Verräter an der Stadt der Monumente 
gehören daher zu den vorrangigsten Bedrohungen für 
die Stadt.
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Schoantischer Gladiator 
Dieser Primitivling hat sich den Kopf kahlgeschoren. Er schwingt 
einen gewaltigen, stachelbesetzten Hammer und trägt die Narben 
dutzender Kämpfe.

Schoantischer Gladiator  HG 2 
EP 600 
Menschlicher Barbar 3 
CN Mittelgroßer Humanoide (Mensch) 
INI +0; Sinne Wahrnehmung +8 
VERTEIDIGUNG 

RK 15, Berührung 8, auf dem falschen Fuß 15 (-2 Kampfrausch, 
+7 Rüstung) 
TP 34 (3W12+9) 
REF +1, WIL +5, ZÄH +6
Verteidigungsfähigkeiten Fallengespür +1, Refl exbewegung
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m 
Nahkampf Erdspalter* [Meisterarbeit] +8 (2W6+6/×3) oder 
Stachelhandschuh +7 (1W4+6) 
Besondere Angriff e Kampfrausch (9 Runden/Tag), Kampfrausch-
kräft e (Zurücktreiben) 
TAKTIK 

Grundwerte Wenn der Barbar sich nicht im Kampfrausch befi n-
det, besitzt er folgende Spielwerte: RK 17, Berührung 10, auf dem 
falschen Fuß 17; TP 28; WIL +3, ZÄH +4; Nahkampf Erdspalter* 
[Meisterarbeit] +6 (2W6+3/×3), Stachelhandschuh +5 (1W4+3); ST
15, KO 12; KMB 5, KMV 15. 
SPIELWERTE 

ST 19, GE 10, KO 16, IN 8, WE 15, CH 14 
GAB +3; KMB +7; KMV 15 
Talente Doppelschlag, Heft iger Angriff , Verbesserter Ansturm 
Fertigkeiten Einschüchtern +8, Mit Tieren umgehen +8, Reiten 
+3, Überlebenskunst +8, Wahrnehmung +8
Sprachen Gemeinsprache, Schoantisch 
Besondere Eigenscha� en Schnelle Bewegung 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Magnimar) 
Organisation Einzelgänger 
Schätze NSC-Ausrüstung (Brustplatte +1, Erdspalter [Meisterar-
beit], Stachelhandschuh, sonstige Schätze) 
* Siehe Weltenband der Inneren See

Das gewaltige Hippodrom 
der Schlangenbahn ist si-
cherlich die beliebteste öf-
fentliche Einrichtung in 
Magnimar. Das ganze Jahr 
hindurch finden dort Ereig-
nisse und Spektakel statt, um 
die Bürger der Stadt und ihre 
Besucher zu unterhalten. Neben ma-
gischen Aufführungen, Zirkusver-
anstaltungen und Sportereignissen 
finden dort auch die eindrucksvolls-
ten Schaukämpfe Westvarisias statt. 
Bei den Wettkämpfen handelt es sich entwe-
der um Duelle oder große Massenspektakel, bei denen die 

Teilnehmer scharfe, tödliche Waffen nutzen, um ihren Geg-
nern schwere Treffer zuzufügen.

Viele der erfolgreichsten Gladiatoren Magnimars sind 
schoantischer Abstammung. Ihr einzigartiger Kampfstil und 
ihre ungewöhnlichen Waffen locken zahlreiche Zuschauer zu 
den Gladiatorenkämpfen. Zudem ist es aufgrund ihrer Stär-
ke, ihres Könnens und ihrer Furchtlosigkeit spannend, ihnen 
zuzusehen. Schoantische Gladiatoren führen außerhalb der 
Arena ein gutes Leben: Schenkenbetreiber spendieren ihnen 
nach Siegen Freigetränke und –mahlzeiten und oft sponsern 
clevere Schankwirte Gladiatoren, um deren Berühmtheit zu 
nutzen, um die Geschäfte anzukurbeln und sich von ande-
ren Kneipen zu unterscheiden. Diese finanziell unterstützten 
Kämpfer stammen meist aus den Reihen der Schläger, die 
Magnimars Kaschemmen beehren, so dass man nie sicher 
sein kann, wann eine ungewollte Kneipenschlägerei zu einer 
potentiellen Geschäftsmöglichkeit werden kann. 

3
Bewohner
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Schriezyx 
Diese übergroße, achtbeinige Monstrosität starrt hungrig mit ihren drei 
Knopfaugen, während grünes Gift aus ihrem klaffenden Maul tropft.

Schriezyx  HG 4 
EP 1.200 
CB Mittelgroße Aberration 
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschütterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +12 
VERTEIDIGUNG 

RK 17, Berührung 13, auf dem falschen Fuß 14 (+3 GE, +4 natürlich) 
TP 38 (7W8+7); Regeneration 3 (Feuer) 
REF +5, WIL +6, ZÄH +5
Immunitäten Geistesbeeinfl ussende Eff ekte; Verteidigungsfä-
higkeiten Wildheit
Schwächen Empfi ndlichkeit gegenüber Feuer, Furcht vor Feuer 
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m 
Nahkampf Biss +8 (1W6+1 plus Gift ), 4 Klauen +8 (1W4+1) 
Besondere Angriff e Spinnennetz (+8 Fernkampf, SG 14, 7 TP), 
Verlangsamendes Gift , 
SPIELWERTE 

ST 13, GE 17, KO 12, IN 3, WE 12, CH 2 
GAB +5; KMB +6; KMV 19 (31 gegen Zu-Fall-bringen) 
Talente Dranbleiben, Große Zähigkeit, Verbesserte Initiative, 
Waff enfi nesse 
Fertigkeiten Klettern +15, Wahrnehmung +12; Volksmodifi kato-
ren Wahrnehmung +4
Sprachen Thassilonisch 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige unterirdische
Organisation Einzelgänger, Paar, oder Stock (3–12) 
Schätze Gelegentlich 
Besondere Fähigkeiten 
Furcht vor Feuer (AF) Solange ein Schriezyx sich 
innerhalb von 9 m zu einem Feuer von der 
Größe einer Fackel oder größer befi ndet, ist 
er erschüttert. Wenn ein Schriezyx durch 
Feuer Schaden erleidet, muss ihm ein 
Willenswurf gegen einen SG in Höhe 

des erlittenen Schadens gelingen, um nicht für 1 Runde verängs-
tigt zu werden.
Gi�  (AF) Biss -Verwundung; Rettungswurf Zähigkeit, SG 14; Fre-
quenz 1/Runde für 6 Runden; Eff ekt 1W2 ST-Schaden; Heilung 1 
Rettungswurf. 
Verlangsamendes Gi�  (ÜF) Das Netz eines Schriezyx ist mit 
einem Gift  bedeckt, welches die Nervenenden bei Berührung 
betäubt. Jede Kreatur, die vom Spinnennetz eines Schriezyx ge-
troff en wird, muss einen Zähigkeitswurf gegen SG 14 bestehen, 
um nicht für 1 Minute verlangsamt zu werden (wie Verlangsamen). 
Ein Opfer kann jede Runde einen erneuten Zähigkeitswurf ge-
gen SG 14 versuchen, um den Eff ekt vorzeitig zu beenden. Von 
gesponnenen Spinnennetzen verfl üchtigt sich das Gift  rasch; es 
kann sich nur auf Ziele in der Runde auswirken, in der das Netz 
gesponnen wird. Existente Netze sind weiterhin klebrig und ver-
strickt, haben aber keinen verlangsamenden Eff ekt. Der SG des 
Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Schriezyxe sind ein grässliches Produkt der kochenden 
Fleischtöpfe Xin-Bakrakhans. Diese Aberrationen wurden von 
einem der despotischen Runenherrscher Thassilons erdacht 
und lauern selbst Jahrtausende nach Thassilons Untergang 
immer noch in den thassilonischen Ruinen Westvarisias.

Ein typischer Schriezyx ist 0,90 m lang und wiegt 300 
Pfund.
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Sumpfbarrakuda
Dieser langgestreckte Fisch hat einen langen, spitzen Kopf mit kräf-
tigen Kiefern, von denen der Unterkiefer stark vorgestreckt ist. Sein 
Körper ist von einer dicken Algenschicht bedeckt.

Sumpfbarrakuda  HG 2 
EP 600 
N Mittelgroßes Tier (Aquatisch) 
INI +6; Sinne Dämmersicht, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +9 
VERTEIDIGUNG 

RK 14, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 12 (+2 GE, +2 natürlich) 
TP 18 (4W8) 
REF +6, WIL +2, ZÄH +4,
ANGRIFF 

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 18 m 
Nahkampf Biss +6 (1W6+3), Schwanzschlag +1 (1W6+1) 
SPIELWERTE 

ST 16, GE 14, KO 11, IN 1, WE 12, CH 3 
GAB +3; KMB +6; KMV 18 (kann nicht zu Fall gebracht werden) 
Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Verbesserte Initiative, 
Fertigkeiten Heimlichkeit +7 (+11 im Wasser), Schwimmen +11, 
Wahrnehmung +9; Volksmodifi katoren Heimlichkeit im Wasser +4 
Besondere Eigenscha� en Amphibie 
LEBENSWEISE 

Umgebung Gemäßigte oder warme Sümpfe 
Organisation Einzelgänger, Rudel (2–5) oder Schu-
le (6–11) 
Schätze Keine 

Diese f leischfressenden Fische besitzen lange, zu-
ckende Leiber und spitz zulaufende Köpfe. Aufgrund 
ihrer stark überentwickelten Seitenf lossen sind sie 
schneller Schwimmer. Ihre kräftigen Kiefer verspre-
chen ihrer Beute einen raschen, brutalen Tod. Ihre 
Schwanzf lossen dienen ihnen als kräftige Sekun-
därwaffen, mit denen sie auf besonders zähe Gegner 
einprügeln, ehe sie diese in Stücke reißen.

Sumpf barrakudas gedeihen in den tropischen 
Gewässern rund um den Kontinent Garund und 
sind insbesondere in den Flutlanden und im 
Mwangibecken vertreten. Weiter nördlich kann man 
sie zuweilen in der Moddermarsch und im Varisischen 
Golf während der wärmeren Monate antreffen; wenn im Win-
ter das Wasser kälter wird, ziehen sie nach Süden. Normaler-
weise jagen Sumpf barrakudas allein oder in kleinen Gruppen, 
während dieser Wanderungen können aber große Schulen von 
ihnen an der westlichen Küste Avistans beobachtet werden, wo 
sie sich von kleinen Walen und auch Landbewohnern ernäh-
ren, welche dem Wasser zu nahe kommen.

In der Regel kann man Sumpf barrakudas in der Wildnis 
antreffen, es gibt aber besonders wagemutige Jäger, welche sie 
manchmal als Nahrung oder Haustiere einfangen. Sumpf-
barrakudas können lange außerhalb ihres bevorzugten Kli-
mas überleben, werden meist aber faul und schwach, wenn 
ihre Besitzer sie nicht richtig füttern oder sich nicht 
um ihre Aquarien kümmern. Die Gehängten, eine 

berüchtigte Sczarnibande Magnimars, bedient sich Sumpf-
barrakudas als Drohmittel gegenüber reichen Feiglingen und 
Kreditschuldnern, welche mit ihren Zahlungen in Rückstand 
gekommen sind (letzteres passiert sehr schnell angesichts der 
hohen Zinsrate, welche die Gehängten verlangen). Die Ein-
geweihten nennen Jaster Frallinos Salzwasseraquarium den 
Fischtank. Es ist in einem alten, blauen Wohnwagen unter-
gebracht, der den Gehängten gehört. Mehr als ein geschei-
terter Geschäftspartner hat schon ein Auge, einen Zeh oder 
eine Hand an „die Fische vom Boss“ verloren. Es ist auch be-
kannt, dass der Sczarnianführer am Boden des Fischtankes 
eine Sammlung rostiger Schlüssel verwahrt, doch was es mit 
diesen auf sich hat, weiß nur er allein.

Ein durchschnittlicher Sumpf barrakuda ist etwa 1,80 m 
lang und wiegt über 60 Pfund. An abgelegenen Orten wurden 
aber auch schon bis zu 3,60 m lange Exemplare gesichtet.
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Vydrarch 
Die tintenschwarzen Schuppen dieser langen, sehnigen Bestie sind 
von tropfenden Stacheln bedeckt und ihre beiden Zwillingsschlangen-
köpfe zucken an den Enden ihrer langen Hälse.

Vydrarch  HG 14 
EP 38.400 
CB Gigantische magische Bestie 
INI +3; Sinne Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +23 
VERTEIDIGUNG 

RK 29, Berührung 9, auf dem falschen Fuß 26 (+3 GE, -4 Größe, 
+20 natürlich) 
TP 199 (19W10+95) 
REF +14, WIL +12, ZÄH +16
Immunitäten Gift , Schlaf; SR 10/Magie
ANGRIFF 

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 18 m 
Nahkampf 2 Bisse +26 (2W8+10/19–20 plus Ergreifen), Schwanz-
schlag +23 (2W8+5 plus Gift stacheln) 
Angriff sfl äche 6 m; Reichweite 6 m (9 m mit Biss) 
Besondere Angriff e Kentern lassen, Verschlingen (4W6+15 
Wuchtschaden, RK 20, 19 TP), Nebelschleier 
SPIELWERTE 

ST 30, GE 17, KO 20, IN 7, WE 22, CH 15 
GAB +19; KMB +33 (Ringkampf +37); KMV 46 (kann nicht zu Fall 
gebracht werden) 
Talente Doppelschlag, Heft iger Angriff , Konzentrierter Schlag, 
Kritischer Treff erfokus, Kritischer Treff er (Wankend), Mehrfach-

angriff , Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treff er 
(Biss), Waff enfokus (Biss), Wuchtiger Schlag
Fertigkeiten Schwimmen +26, Wahrnehmung +23
Sprachen Aqual 
Besondere Eigenscha� en Amphibie 
LEBENSWEISE 

Umgebung Gemäßigte Ozeane 
Organisation Einzelgänger 
Schätze Standard 
BESONDERE FÄHIGKEITEN 

Gi� stacheln (AF) Ein Vydrarch ist von kantigen Stacheln be-
deckt, welche ein tödliches Gift  absondern. Eine Kreatur, die 
vom Schwanzschlag eines Vydrarchs getroff en wird oder einen 
Vydrarch mit einer Nahkampfwaff e ohne Reichweite, einem waf-
fenlosen Schlag oder einer natürlichen Waff e triff t, erleidet 1W6 
Punkte Stichwaff enschaden und ist dem Gift  des Vydrarchs aus-
gesetzt. Eine Kreatur, die mit einem Vydrarch ringt, erleidet jede 
Runde 2W6 Punkte Stichwaff enschaden und riskiert jede Runde, 
sich zu vergift en.
Vydrarchgi� : Stachel - Verwundung; Rettungswurf Zähigkeit, 
SG 24; Frequenz 1/Runde für 4 Runden; Eff ekt je 1W2 KO- und 
WE-Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswürfe. 
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution. 
Nebelschleier (ÜF) Ein Vydrarch kann als Standard-Aktion eine 
Nebelbank mit einer Ausdehnung von 30 m erschaff en, in de-
ren Zentrum er sich befi ndet. Dieser Eff ekt entspricht ansonsten 
dem des Zaubers Nebelwolke. 

Die als der Vydrarch bekannte, entsetzliche Kreatur ist den 
Einwohnern Magnimars bestens aus den berühmten 

Geschichten über den legendären Paladin Alcaydian 
Indros bekannt. Dieser bekämpfte das Monster 

an den Gestaden des späteren Magnimar. Ei-
gentlich hielt man den Vydrarchen für eine 

einzigartige Kreatur, doch in den letzten 
Jahren gab es zunehmend Sichtungen 
von Seefahrern auf der Brodelnden 
See. Auch deuten die Überreste an 
Land gespülter Schiffswracks darauf 
hin, dass es noch mehr dieser Bestien 
geben könnte.

Vydrarchs leben ausschließlich für 
den Nervenkitzel der Zerstörung und 
die Verbreitung von Chaos. Man weiß 
aber nicht, welche alte Macht sie erschaf-
fen haben könnte. Ihre beiden Köpfe ar-
beiten bei der Zerstörung von Wasser-
fahrzeugen und dem Verschlingen der 
Ladung zusammen, wobei Überlebende 
solcher Angriffe aber berichten, dass 
die Köpfe auch voneinander unabhängig 
agieren können und manchmal sogar 
miteinander reden oder gar streiten.

Ein Vydrarch ist vom Kopf bis zur 
Schwanzspitze 12 m lang und wiegt 10 
Tonnen.
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Yamah 
Dieser blauhäutige Celestische besitzt gewaltige Schmetterlingsf lügel 
und schwarzes Haar, welches wie der Sternenhimmel funkelt.

Yamah  HG 5 
EP 1.600 
CG Mittelgroßer Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut) 
INI +5; Sinne Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m, Böses entdecken, 
Magie entdecken; Wahrnehmung +11 
VERTEIDIGUNG 

RK 19, Berührung 15, auf dem falschen Fuß 14 (+5 GE, +4 natürlich) 
TP 45 (6W10+12) 
REF +10, WIL +7, ZÄH +4
Immunitäten Elektrizität, Versteinerung; Resistenzen Feuer 10, 
Kälte 10; SR 5/Böses oder Kaltes Eisen
ANGRIFF 

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 30 m (Perfekt) 
Nahkampf Sternmesser der Rückkehr +1, +12/+7 (1W4+4/×3) 
Fernkampf Sternmesser der Rückkehr +1, +12 (1W4+4/×3) 
Besondere Angriff e Magie rauben 
Zauberähnliche Fähigkeiten (ZS 6; Konzentration +11) 
Immer – Böses entdecken, Magie entdecken
3/Tag – Mittelschwere Wunden heilen, Unsichtbarkeit 
1/Tag – Lähmung aufheben, Person bezaubern (SG 16)
SPIELWERTE 

ST 17, GE 20, KO 14, IN 13, WE 15, CH 20 
GAB +6; KMB +9; KMV 24 
Talente Kernschuss, Präzisionsschuss, Waff enfi nesse
Fertigkeiten Akrobatik +14, Bluff en +11, Diplomatie 
+14, Entfesselungskünstler +11, Fliegen +22, Heimlich-
keit +11, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +11, Wissen 
(Die Ebenen) +10 
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache 
Besondere Eigenscha� en Zurückkehrende Waff en 
LEBENSWEISE 

Umgebung Beliebige (Elysium) 
Organisation Einzelgänger, Paar oder Kreuzzug (3–10) 
Schätze Standard (Sternmesser +1) 
BESONDERE FÄHIGKEITEN 

Magie rauben (ÜF) Als Standard-Aktion kann ein Yamah einen 
Berührungsangriff  gegen eine Kreatur ausführen, welche unter 
dem Eff ekt eines oder mehreren Zaubern steht, und versuchen, 
diesen Eff ekt wie mittels Magie bannen (ZS 6) zu bannen. Bei Erfolg 
absorbiert der Yamah die magische Energie und wandelt sie in ein 
Energiegeschoss um. Dieses kann er im Rahmen eines Berührung-
sangriff es im Fernkampf nutzen, das Energiegeschoss verursacht 
1W6 Punkte Energieschaden pro Grad des absorbierten Zauber-
eff ektes (wenn ein Yamah also einen Zauber des 2. Grades bannt, 
verursacht das Geschoss 2W6 Punkte Energieschaden; Zauber des 
Grades 0 zählen hierbei als Zauber des 1. Grades und verursa-
chen 1W6 Punkte Schaden). Diese Energiegeschosse haben eine 
Höchstreichweite von 30 m. Ein Yamah kann nur eine Anzahl von 
Energiegeschossen in Höhe seines CH-Modifi kators mit sich füh-
ren (in der Regel 5). Ein Energiegeschoss muss binnen 24 Stunden 
genutzt werden, nach dieser Zeit löst sich die Ladung auf.
Zurückkehrende Waff en (ÜF) Jede von einem Yamah geführte 
Wurfwaff e erhält die besondere Waff eneigenschaft  Rückkehr, so-
lange der Yamah sie führt.

Yamahs bereisen die Ebenen und verbreiten die 
Ideale der Freiheit und der Gerechtigkeit und 
nutzen ihre einzigartigen Gaben, um 
Übeltäter ihrer Magie zu berauben 
und als Waffe für das 
Gute zu nutzen. Yamahs 
sind niemandem gegen-
über wohlgesonnen, der 
Magie zu grausamen oder 
bösen Zwecken nutzt; 

dies gilt insbeson-
dere für Nekromanten und böse Kreatu-

ren, die mittels Magie Seelen fangen und das 
Leben pervertieren.

Yamahs treten zwar oft ernst auf, wissen aber gut-
mütige Streiche und angemessene Scherze zu schätzen. 

Die weißen Zeichen auf dem Leib eines Yamahs mögen 
zunächst wie Tätowierungen wirken, sind aber mystische Sie-
gel, die bei jedem Yamah einzigartig sind. Der durchschnitt-
liche Yamah ist etwas über 1,80 m groß und wiegt 140 kg.

Aufgrund der Mysterienkulte von Magnimar und der of-
fenen Verehrung der Himmlischen Herrscher (insbesondere 
Aschavas) kann man Yamahs häufig während Mondfinster-
nissen und anderen bedeutsamen Ereignissen am Himmel 
in der Stadt sehen. Legenden der Mysterienkulte behaupten, 
dass Yamahs zuweilen Zauberkundige guter Gesinnung auf 
Kreuzzüge gegen Unholde aus anderen Dimensionen beglei-
ten. Dabei endet jede Geschichte damit, dass der Yamah auf 
geheimnisvolle Weise verschwindet und seinen sterblichen 
Partner ohne Abschiedsgruß zurücklässt, wenn die Tat voll-
bracht ist.
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CG Mittelgroßer Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut) 

Dieser blauhäutige Celestische besitzt gewaltige Schmetterlingsf lügel 
und schwarzes Haar, welches wie der Sternenhimmel funkelt.

CG Mittelgroßer Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut) 
 Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m, Böses entdecken, 

 19, Berührung 15, auf dem falschen Fuß 14 (+5 GE, +4 natürlich) 

Resistenzen Feuer 10, 

, +12/+7 (1W4+4/×3) 
, +12 (1W4+4/×3) 

 (ZS 6; Konzentration +11) 

Mittelschwere Wunden heilen, Unsichtbarkeit
(SG 16)

 Kernschuss, Präzisionsschuss, Waff enfi nesse
 Akrobatik +14, Bluff en +11, Diplomatie 

+14, Entfesselungskünstler +11, Fliegen +22, Heimlich-
keit +11, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +11, Wissen 

Wahre Sprache 
 Zurückkehrende Waff en 

 Einzelgänger, Paar oder Kreuzzug (3–10) 

 Als Standard-Aktion kann ein Yamah einen 
Berührungsangriff  gegen eine Kreatur ausführen, welche unter 
dem Eff ekt eines oder mehreren Zaubern steht, und versuchen, 

Yamahs bereisen die Ebenen und verbreiten die 
Ideale der Freiheit und der Gerechtigkeit und 
nutzen ihre einzigartigen Gaben, um 
Übeltäter ihrer Magie zu berauben 
und als Waffe für das 
Gute zu nutzen. Yamahs 
sind niemandem gegen-
über wohlgesonnen, der 
Magie zu grausamen oder 
bösen Zwecken nutzt; 

dies gilt insbeson-
dere für Nekromanten und böse Kreatu-

ren, die mittels Magie Seelen fangen und das 
Leben pervertieren.

Yamahs treten zwar oft ernst auf, wissen aber gut-
mütige Streiche und angemessene Scherze zu schätzen. 

Die weißen Zeichen auf dem Leib eines Yamahs mögen 
zunächst wie Tätowierungen wirken, sind aber mystische Sie-
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In der geschäftigen varisischen Grenzstadt 
Magnimar rekrutiert die neueste Kund-
schafterloge eine Gruppe von Neulingen. Sie 
sollen die abtrünnige Agentin Natalya Van-
caskerkin aufspüren, welche obendrein auch 
noch zu den kriminellen Varisischen Wande-
rern gehört, die als die Sczarni bekannt sind. 
Doch als die Helden die vermisste Frau fin-
den, stoßen sie auf weitaus mehr als auf eine 
Kundschafterin auf der Flucht. Sie werden in 
die Jagd nach einem zerbrochenen Artefakt 
aus den Tagen des untergegangenen Thassi-
lons verwickelt, welche sie in einige der gefähr-
lichsten Winkel von Varisia führen wird!
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Der neue sechsteilige Abenteuerpfad in Varisia!





www.pathfi nder-rpg.dewww.ulisses-spiele.de

ISBN: 978-3-86889-695-4
Artikelnummer: US51023PDF

www.pathfi nder-rpg.de

®

™

www.ulisses-spiele.de

Magnimar wird aufgrund ihrer atemberaubenden uralten Ruinen, prächtigen 
Türme und beeindruckenden Denkmäler auch die Stadt der Monumente ge-
nannt. Die Stadt verkörpert den Geist des Grenzlandes Varisia mehr als jede 
andere Ansiedlung. Doch dort kann das Leben selbst ein Abenteuer für sich sein. 
Fremdartige Monster lauern in den uralten Grundfesten der Stadt, Diebesbanden 
kämpfen um die Kontrolle über die Gassen und die ältesten Familien versinken 
in Dekadenz. Magnimar befi ndet sich an einem Scheideweg. Wird der Ort die Hin-
dernisse überwinden, die in seinen Weg geworfen werden, oder wird das Gewicht des 
eigenen Erfolges Magnimar erdrücken?

Der Almanach zu Magnimar bietet einen detailreichen Leitfaden zu einer der belieb-
testen Städte der Pathfi nder Kampagnenwelt Golarion. Magnimar ist die perfekte Basis 
für Abenteurer, um zwischen ihren Ausfl ügen Atem zu schöpfen, kann aber auch als 
Hintergrund einer kompletten, in der Stadt angesiedelten Kampagne dienen. Dieser 
Band enthält:

► Einen ausführlichen Stadtführer zu den neun Stadtteilen Magnimars, beginnend 
mit den marmornen Straßen des Alabasterbezirks bis hin zu den blutgetränkten 
Gassen von Unterbrück.

► Notizen zu den Plänen und Intrigen der berühmtesten und berüchtigtsten Persön-
lichkeiten Magnimars, seien es Regierungsoberhäupter oder Verbrechergenies.

► Enthüllungen zu den tödlichsten Geheimnissen der Stadt, Einblicke in Kulte, die in den 
Schatten planen, Berichte über Monster, die unter den Straßen jagen, und andere Dinge.

► Freunde und Feinde für alle Arten von Abenteuern, darunter Heiler und Unruhesti� er, die 
für jede Art von Kampagne geeignet sind.

► Spielwerte für eine breite Auswahl magnimarischer Bewohner, egal ob Bürger, himmlische 
Wächter oder gigantische Monster aus den Legenden der Stadt.

► Dutzende Bezüge zu in Varisia spielenden Abenteuern wie z.B. die Abenteuerpfade „Das 
Erwachen der Runenherrscher“ und „Der Zerbrochene Stern“.

Dieser Almanach ist abgestimmt auf das Pathfi nder Rollenspiel und die Pathfi nder Kampa-
gnenwelt Golarion, kann aber auch in jeder anderen Rollenspielwelt eingesetzt werden.
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Magnimar wird aufgrund ihrer atemberaubenden uralten Ruinen, prächtigen 
Türme und beeindruckenden Denkmäler auch die Stadt der Monumente ge-
nannt. Die Stadt verkörpert den Geist des Grenzlandes Varisia mehr als jede 
andere Ansiedlung. Doch dort kann das Leben selbst ein Abenteuer für sich sein. 
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