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DAS GRAUEN UNTER DEM HUGEL

aANOeRre, so0ueswagstT, Ourch die klaustrophosischen
GASSEN des GeWIRrRRsS, OURrRch die bungsTein-BOTTiche
iM UNRAT, UND UBeR die weify gepflasterteN sTrRaleNn
AN Oer spitze 0Oes urzalten hilgels. wisse, dass
Oies NUR 0Oie juNGgsTe sTADT isT, dieseN huigel zu krONeN, ein
peNkmzal Oer unreinheit, bes schmutzes unO asfalls der
ZivilisatioN. Die stadT wurde auf 0en schlachtfeloern der

VerGaANGeNheiT erBAUT, OeNN viele Ttrachteten nzach Oer

kowntrolle GiBer dieseN wichtTigeN ORT, dieseN einsamen higel
INMITTEN eiNes meeres VON DReck uND schlamm. €iNzZiG sein
Name BlieB wahrenO all ber zeitalter gleich - aashugel.




DAS GRAUEN UNTER DEM HU/G)

ABENTEUERHINTERGRUND

Unter den gewundenen Straflen des Aashiigels liegt mehr
begraben als lingst vergangene Schlachten und eroberte Stidte —
mehr noch sogar als die Ghule und glitschigen und kriechenden
Dinge, die in den unterirdischen Passagen jagen und die Triume
jener heimsuchen, die in den modrigen Heimstitten an der
Oberfliche wohnen. Das gefihrlichste aller unter dem Aashiigel
begrabener Dinge jedoch ist weder Geist noch Dimon oder
ungeborene Plage — es ist das verbotene Wissen Jener, die zuerst
diesen Ort als ihre Heimstatt erkoren haben.Wissen tiber
schreckliche Dinge, das vielleicht sogar ilter sein mag als die
Gotter selbst. Ein Wissen, dem weder die Biicher verbrennenden
Kreuzziige der Frommen noch der Zahn der Zeit jemals etwas
anhaben kann.

Als die ersten Varisianer vor tausenden von Jahren den
Sturz Thassilons einleiteten, um jene Linder zu kolonisieren,
die eines Tages Ustalav werden sollten, fanden sie eine Region
vor, die reif war fiir die Besiedelung und Entwicklung, einen
Ort weit entfernt von den hoch aufragenden Monolithen und
Skeletten des dekadenten thassilonischen Reiches. Wihrend
sie diese neuen Lande erforschten, ahnten sie jedoch nichts
von den finsteren Michten, die sich vor langer Zeit in dieser
Region niedergelassen hatten. Wer den Norden, Siiden und
Westen besiedelte, musste der Bedrohung durch verschiedene
Geister und Dimonen Herr werden. Jene jedoch, die sich in dem
Landstrich niederlieflen, der eines Tages die Grafschaft Versex
werden sollte, stieen auf das wahrscheinlich ilteste Ubel von
allen.

Angefiihrtvon den Propheten und Streitern Desnas und geleitet
von omindésen Visionen ihrer Gottin der Triume, unterwarfen
die Varisianer die bésen Stimme der Region und vertrieben
sie. Auch rissen sie die blutbefleckten Menhire und unheiligen
Altire nieder, die diese errichtet hatten. An den siidlichen Ufern
des Flusses Konigsfischer, in der sumpfigen Region, die als
Striube bekannt ist, stieen die Varisianer schliefflich auf den
letzten und schlimmsten der wilden Kulte. Sie erfuhren, dass die
Stammesfiihrer mehr waren als blofle Menschen - sie waren die
Nachkommen eines auflerirdischen Gottes und wahnsinnigen
Priesterinnen. Sie waren mit Blut genihrt worden und begierig,
Portale zum Dunklen Firmament zu 6ffnen und ihren Vater
Yog-Sothoth aus der AufReren Finsternis herbei zu rufen, um ihre
emporkommenden Feinde zu zerschmettern. Die varisianische
Heerschar schlug jedoch zu, bevor die Beschworung vollendet
werden konnte. Da sie nicht in der Lage waren, das michtigste
der Kinder Yog-Sothoths zu bezwingen, taten sie stattdessen
das Nichstbeste — sie verbannten die Abscheulichkeit durch
ein uraltes Portal in die AufRere Finsternis. Darauthin nahmen
die Varisianer den Hiigel in Besitz, auf dem die Schlacht
stattgefunden hatte, und griindeten dort eine Stadt zum Schutz
gegen die Riickkehr der Alten Kulte.

Da der Hiigel leicht zu verteidigen und von geniigend
fruchtbarem Ackerboden umgeben war, um eine Stadt zu
nihren, war er auch sehr begehrt. Sobald die eine Gruppierung
den Hiigel fiir sich in Anspruch genommen und ihre Stadt
auf der in Triimmern liegenden Leiche der vorherigen
erbaut hatte, kamen die Nichsten, um sie wiederum fiir sich
zu beanspruchen. Varisianische Traditionalisten, kellidische
Barbaren, taldoranische Kreuzfahrer, Séldnerarmeen,
Diebeskonige, orkische Kriegsherren, die untoten Armeen des
Fliisternden Tyrannen und andere haben zu verschiedenen
Zeiten den Aashiigel flir sich beansprucht. Jede Partei baute

die Stadt nach ihren eigenen Vorlieben wieder auf und legte
jeweils eine neue Schmutzschicht iiber die lange Historie des
Ortes. Als vor etwa 1.500 Jahren der Fliisternde Tyrann Ustalav
eroberte, gerieten die Erinnerungen an die Alten Kulte, die
diesen Ort als heilig erachteten, angesichts der iiberwiltigen
Bosartigkeit Tar-Baphons in Vergessenheit. Und bis zur heutigen
Zeit, flinfzehn Jahrhunderte spiter, sind diese Erinnerungen zu
obskuren Legenden geworden.

Und dennoch lauern sie in der trostlosen Wildnis von Versex.
Die Alten Kulte sind auch heute noch immer stark, und diese
Stirke beruht auf seltsamen Zyklen, die den Bewegungen der
Sterne und den Verschiebungen unsichtbarer Einfliisse im
Finsterlande folgen. Die Schandtaten der Alten Kulte und der
Einfluss ihrer fremdartigen Goétter sind noch immer prisent.

Jene Uralten, die als erste iiber den Aashiigel herrschten,
errichteten hohe Basalttiirme und gruben weitliufige Kammern,
um ihr Wissen in gewaltigen Bibliotheken gemeif3elter Steintafeln
und zeitloser, magisch erhaltener Folianten zu bewahren. Die
Varisianer fiihlten sich stark an die Magie und die Bibliotheken
Thassilons erinnert und waren schnell zur Stelle, um jede dieser
blasphemischen Fundstitten nach deren Entdeckung sofort zu
zerstoren. Genauso schnell erbauten sie jedoch auch Neues iiber
jenen Ruinen. In ihrer Hast {ibersahen sie dabei die meisten der
verborgenen Kammern der Alten Kulte. Einer dieser alten Orte
ist heute unter dem Namen Sonnenloser Hain bekannt. Er ist
alles, was von jenem Ort iibrig geblieben ist, an dem vor so langer
Zeit die Brut des Yog-Sothoth gebannt wurde.

Die Erforschung der unterirdischen Labyrinthe unterhalb
des Aashiigels zieht schon seit langem Abenteurer auf der Suche
nach verborgenen Schitzen an. Doch die Gefahren in der Tiefe
sind nicht zu unterschitzen. Erst vor Kurzem stolperte eine
dieser leichtsinnigen Gruppen in den Sonnenlosen Hain, nur
um in kiirzester Zeit den dortigen Geistern zu erliegen. Nur
einer dieser Abenteurer, ein Kimpfer namens Oleg, entkam dem
Tod und kehrte zur Oberfliche zuriick. Er hatte jedoch seinen
Verstand verloren und geriet schnell in die Fiirsorge eines
gewissen Waldur Kroven, dem Leiter der iltesten Irrenanstalt
Aashiigels. Und im Zuge dieser Ereignisse setzte die Stadt
Aashiigel unwissentlich etwas in Gang, was sich sehr bald als
ihr jiingstes Verhingnis entpuppen kénnte.

Waldur Kroven war der Anflihrer einer Gruppe, die sich den
Alten Gottern gewidmet hatte — den so genannten Hiitern des
Altesten. Bewaffnet mit einer Wegbeschreibung zum Sonnenlosen
Hain fanden Hiiter Kroven und seine Verbiindeten die Stitte so
vor, wie Oleg sie in seinem Wahn beschrieben hatte. Nachdem
sie einige der Monster in den Tunneln vernichtet und sich mit
wiederum anderen verbiindet hatten, kontaktierten die Hiiter
des Altesten die alten Geister des Hains. Mit Hilfe eines Rituals
aus einem blasphemischen Buch, genannt die Pnakotischen
Manuskripte, nahmen sie die wiitenden Geister gefangen und
machten sie sich zunutze, um ein gefihrliches Ritual zu wagen.
Die Hiiter hofften, ein Portal zum Dunklen Firmament zu
erzwingen und grofle, schreckliche Geheimnisse von Jenen zu
erfahren, die dort hausten.

Doch wurde das wahnsinnige Genie der Hiiter von ihrer
torichten Ignoranzin den Schatten gestellt. Sie 6ffneten das Portal,
doch das Einzige was hindurch trat, war die so lange gefangene
Brut des Yog-Sothoth, die zwar verkiimmert und zerst6rt war,
jedoch trotz ihrer zweitausendjihrigen Vergessenheit zwischen
den Sternen dennoch eine monstrose Gefahr darstellte. Das
Ungetiim tétete zwei der fiinf Hiiter, bevor die restlichen drei
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DIE VERBINDUNG ZU LOVECRAFT

Das Grauen unter dem Hiigel zieht viel Inspiration aus den
schriftstellerischen Werken H.P. Lovecrafts, insbesondere aus
dessen klassischer Geschichte ,Das Grauen von Dunwich®.
Auch wenn der GrofSteil von Lovecrafts Geschichten
zeitgendssisch war, so passen die zentralen Ideen und
fantastischen Elemente hervorragend in ein diisteres
Fantasy-Setting wie Golarions Ustalav. Unsere Autoren
haben sich auch zuvor schon oft durch die Werke Lovecraft's
inspirieren lassen, doch Das Grauen unter dem Hiigel ist das
erste von uns verdffentlichte Abenteuer, dass wir durch und
durch als vollstindig Lovecraftisch bezeichnen wiirden.
Sei es nun in Gestalt direkter Abkupferungen bei Lovecraft
(wie etwa Yog-Sothoth oder den Pnakotischen Manuskripten)
oder blofS starker Einfliisse (wie die Art, auf die die Grule
und Ghule unter Aashiigel handeln oder die offenkundigen
Thematiken des Wahnsinns und stadtischen Verfalls).

Spielleiter, die dariiber hinaus noch weitere Inspiration
wiinschen, sollten Lovecrafts Geschichten durchstébern,
welche heutzutage in vielfiltigen Editionen tiberall erhiltlich
sind. Wie bereits erwihnt, hatte ,Das Grauen von Dunwich®
den grofiten Einfluss auf Das Grauen unter dem Hiigel. Der
kumulative Effekt des Erlebnisses der meisten von Lovecrafts
Geschichten ist jedoch eine hervorragende Art, sich auf das
Leiten dieses Abenteuers vorzubereiten.

zuriick in die Straflen Aashiigels fliichten konnten. Dabei liefen
sie das Monstrum zuriick, gebunden an den uralten Altarstein
des Sonnenlosen Hains — zumindest hofften sie das.

Indem er zwei der fiinf vernichtete, die ihn herbeigerufen
hatten, begann die Brut, ihre verlorene Stirke und Macht zuriick
zu gewinnen. Innerhalb weniger Tage war er stark genug, die
kliglichen Bande zu {iberwinden, durch die er an den Altarstein
gebunden war, und diirstete nun nach den iibrigen drei
Kultisten. Wenn das Monster sie finden und ihre Koérper und
Seelen verschlingen kann, wird es seine verlorene Kraft zuriick
gewinnen und sogar noch stirker werden. Und schliefllich
wird es in der Lage sein, die so sehnlich herbeigewiinschte
Beschworung seines Vaters Yog-Sothoth zu beenden, die vor
so langer Zeit begonnen hat — eine Beschworung, die den Tod
Tausender zur Folge hitte.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

Als die Brut Yog-Sothoths aus dem Sonnenlosen Hain entkommt,
gelangt sie in einem Haus in Aashiigel an die Oberfliche,
das einem der (mittlerweile toten) Hiiter des Altesten gehort.
Sie beginnt daraufhin sofort, zu fressen und das Gebiude zu
zerstéren. Nachdem eine Gruppe von Gardisten (einschliefSlich
eines wohlbekannten und verehrten hiesigen Helden) von dem
unsichtbaren Monster getotet worden ist, zieht es sich in die
Katakomben zuriick. Von da an kommt es in regelmifligen
Abstinden an die Oberfliche, um nach den drei iiberlebenden
Kultisten zu suchen. Wihrend sich Panik ausbreitet, hat die
Obrigkeit alle Hinde voll zu tun, um Ausschreitungen zu
verhindern - sie bittet die Spielercharaktere, ihre Streitkrifte
zu verstirken und das unsichtbare Monster zur Strecke zu
bringen.

Die Charaktere stoflen schnell auf die Spur des Hiiters und
folgen ihr hinab zum Sonnenlosen Hain. Dort erfahren sie aus
einem blasphemischen Buch, dass die Brut des Yog-Sothoth,
sollte sie einen der verbleibenden drei Kultisten finden und
verschlingen, sogar noch michtiger werden wiirde. Und sollte
das Monster sie alle zu fassen bekommen, so wird Aashiigel von
einem schrecklichen Unheil heimgesucht werden.

Die Charaktere kommen aus den Katakomben zuriick an
die Oberfliche und spiiren die verbliebenen drei Kultisten
auf. Dabei erfahren sie, dass diese Wahnsinnigen ihre eigenen
Griinde haben, nicht aus Aashiigel zu fliichten. Das Besiegen
der Kultisten in einem Kampf ist vielleicht der einzige Weg,
deren Seelen davon abzuhalten, das Wachstum des Monsters
zu schiiren. Als sich die Charaktere ihrem letzten Zielobjekt
nihern, tritt auch das Ungetiim auf den Plan. Schlieflich
gipfeln die Ereignisse in einem dramatischen Kampf mit dem
blanken Wahnsinn in Verkérperung der Brut des Yog-Sothoth
personlich.

TEIL EINS: DER SCHEMEN IN DER GASSE
Falls sich die Charaktere noch nicht in Aashiigel aufhalten,
konnten sie von einem ihrer Auftraggeber oder Férderer
ausgesandt werden, weil dieser mehr Informationen aus erster
Hand iiber die Stadt sucht. Wenn deine Spielercharaktere Teil
der Gesellschaft der Kundschafter sind, so kénnten sie von dieser
Gesellschaft geschickt worden sein, um die Stadt als méglichen
Standort fiir ein neues Logenhaus zu erkunden. Alternativ
konnte auch eines von Aashiigels exklusiveren Exportgiitern
- ein als Dungstein bekanntes Material (siehe Seite 4) — der
Grund fiir ihren Aufenthalt hier sein. Eine Ingenieurs- oder
Steinmetzgilde kénnte die Charaktere entsandt haben, um das
Material vor Ort zu begutachten und ihr eine grofie Probe davon
zu organisieren.

Die Ereignisse dieses Abenteuers sollten, kurz bevor die
Charaktere in die Stadt kommen, ihren Anfang nehmen
(falls sie dort nicht ohnehin schon heimisch sind). Wenn sie
ankommen, sollte Lord Garus‘ Ruf nach Abenteurern so
ziemlich das erste sein, was sie in den Strafen héren. Wenn das
Abenteuer beginnt, fordern sowohl stidtische Ausrufer als auch
Stadtwachen (eine als Krihen bekannte Truppe) alle Abenteurer
lautstark dazu auf, sich im Rathaus der Stadt zu melden.

,Aashiigel braucht Helden! Mianner mit Mut und starkem
Herzen sind aufgefordert, sich eiligst zur Kronhalle zu begeben.
Dort werden sie eine Aufgabe erhalten, die ihrer Fihigkeiten
und Talente wiirdig sein und mit einer formidablen Belohnung
vergiitet werden wird. Eilt zur Kronhalle! Eilt!

LUMPENKRONE

Wihrend die Helden die Straflen Aashiigels beschreiten,
solltest du betonen, dass die Stadt trotz der eng beieinander
stehenden Hiuser und abgenutzten Straflen wie ausgestorben
scheint. Selbst die Raben, die man sonst auf Giebeln und
Dachrinnen hocken sieht, ziehen nun hoch in der Luft ihre
Kreise und krichzen vor Angst. Der Himmel ist diister und
wolkenverhangen, und als die Charaktere sich der Kronhalle
nihern, beginnt es zu regnen. Betone die seltsame Atmosphire
— die Liden sind geschlossen, und selbst die Bettler scheinen
sich verkrochen zu haben. Wihrend des gesamten Abenteuers
regnet es heftig, also achte darauf, die regennassen Strafien und




reiflenden Sturzbiche zu beschreiben, die in der ganzen Stadt
die Rinnsteine hinab brodeln.

Als sich die Charaktere der Kronhalle nihern, bewachen
zwei Krihen das Tor, Gardisten in schwarzer Leder- und
Kettenriistung, mit Bégen und Langschwertern bewaffnet. Als sie
die Abenteurer nahen sehen, zeichnet sich Hoffnung auf ihren
niichternen Gesichtern ab. Sie bedeuten den Charakteren
mit einem Winken, das Anwesen zu betreten und
ihnen, regennass wie sie sind, in die Haupthalle zu
folgen. Bei ihrer Ankunft erkennen die Charaktere
bald, warum die Gardisten so dankbar sind — die
bisherigen Ereignisse haben scheinbar den Grofiteil
der selbst ernannten ,Abenteurer von Aashiigel die
Flucht ergreifen lassen.

In der grofSen Halle stehen mehrere Mitglieder der
Krihengarde auf Posten, wihrend der Biirgermeister,
ein von Sorgen erfiillter und abwesend wirkender
Mann namens Vanten Heggard, in einem hohen
Lehnstuhl sitzt. Abgesehen von den Spielercha-
rakteren scheinen weit und breit keine
anderen Abenteurer in Sicht. Als
Heggard sich der eintretenden
Charaktere gewahr wird, straftt
er sich und sagt: ,Wenigstens
einige Bewohner dieses Ortes
besitzen noch geniigend
Riickgrat‘. Dann bedeutet er den
Charakteren, sich hinzusetzen,
riuspert sich und fihrt fort.

,Ich danke fiireuer Kommen in dieser Stunde

der Not. Aashiigel hat eine lange Geschichte des Kampfes,
doch bislang ging es stets um Feinde, die von auflerhalb
unserer Stadtmauern angriffen. Gegen solche Attacken
haben wir unsere Befestigungen, doch nun sehen wir einer
vollig anderen Bedrohung ins Auge. Unser Feind ist bereits
hier. Er haust in den Tunneln und Katakomben und kommt
an die Oberfliche, um ohne Vorwarnung zuzuschlagen.

Wie ihr vielleicht gehort haben mégt, erfolgte der erste
dieser Angriffe heute Morgen. Etwas Riesiges kam aus den
Tiefen herauf, in einem Teil des Gewirrs, den man Priigelmarkt
nennt. Esverwiistete den Teil eines Hauses und tétete ein halbes
Dutzend Biirger, bevor es sich wieder in die Ruine zurtickzog.
Einige Krihen unter Hauptmann Garus’ Kommando waren
schnell zur Stelle, doch sie wurden bis auf den letzten Mann
niedergemacht, als sie dort ankamen.

Seitdem hat sich das Ding fortbewegt und ist nicht weniger
als drei weitere Male in verschiedenen Teilen der Stadt an
die Oberfliche gekommen. Es zerstérte ganze Gebsude von
unten und vernichtete jeden, der in ihnen wohnte. Ich habe
die geballte Kraft der Stadtwache in Reserve, und bei jedem
Vorfall reagiert sie in Windeseile, doch der Schaden ist jedes
Mal bereits angerichtet, wenn sie dort ankommen. Es gibt
bereits Gerede iiber Krieg und Invasion, doch ich glaube noch
immer, dass wir es hier nur mit einem einzelnen Schrecken
zu tun haben. Wenn wir nur herausfinden kénnten, was es ist,
dann kénnten wir es auch bezwingen. Und an dieser Stelle
kommt ihr ins Spiel — der Schrecken hat sich vom Ort seines
ersten Auftauchens weiter bewegt, doch wenn ihr die Ruinen
im Priigelmarkt untersucht, findet ihr vielleicht einen Hinweis

BUrGerMEISTER HEGGARD

T

auf die Natur dieser Bedrohung. Ich kann euch keine meiner
Krihen zur Seite stellen, denn sie werden gebraucht, um
die Ordnung in den Strafen aufrecht zu erhalten. Solltet Ihr
jedoch etwas entdecken... irgendetwas... was uns im Kampf
gegen dieses Ungetiim aus der Tiefe hilft, dann werde ich
euch angemessen entlohnen: 1.500 Goldstiicke fiir brauchbare
Informationen, und die doppelte Summe noch einmal
fiir eure Hilfe beim Bezwingen des Schreckens.”

Im Anschluss fragt Heggard die Charaktere, ob
sie weitere Fragen haben. Mogliche Fragen und
ihre Antworten folgen nun.

Wo fand der erste Angriff'statt? Der Priigelmarkt
liegt im Gewirr der Stufen des Sturmweges, entlang

der unteren westlichen Hinge des Hiigels. Zwei
Krihen werden die Charaktere zum Tatort fiihren,
sobald sie bereit sind.

Was gibt es iiber die anderen Angriffe
zu berichten? Seit dem ersten Angriff in

den frithen Morgenstunden und
dem Tod von Garus und seinen

Minnern zum Zeitpunkt der

Dimmerung fanden zwei weitere

Vorfille statt. Beide erfolgten
am westlichen Hang und liefSen

Hiuser in Senklocher stiirzen.

In beiden Fillen wies die so
entstandene Grube keine Zuginge
zu unterirdischen Kammern auf. Die
Ruinen jedoch waren getrinkt mit einem
widerwirtig riechenden Schleim von einer Art, wie
sie niemand zuvor je gesehen hat. Die Offentlichkeit ist sich
der exakten Natur dieser Angriffe bisher nicht bewusst, und das
soll auch so bleiben. Die Biirger scheinen im Augenblick noch
davon auszugehen, dass sie in ihren Hiusern in Sicherheit sind
— sollte bekannt werden, dass die Hiuser keinen Schutz bieten,
wiirde Aashiigel von einer Massenpanik ergriffen werden, die
die Krihengarde nicht kontrollieren kénnte .

Wie sieht der Schrecken aus? In Anbetracht der angerichteten
Schiden muss das, was auch immer da empor gestiegen ist,
um die Gebiude zu zerstéren, mit Sicherheit die Grofle eines
Riesen haben. Jene, die bei diesen Ereignissen zugegen waren,
haben gewisse Schwierigkeiten, es zu beschreiben — es war, als
wiren die Gebiude von innen heraus zerrissen worden. Einige
wenige, die mehr gesehen haben, behaupten, die Kreatur selbst
sei seltsam schwer zu erkennen gewesen, als habe sie sich stets
in den Schatten gehalten oder sei unsichtbar gewesen.

Wobher, glaubt ihr, stammt diese Kreatur? Aashiigel ist auf
den Fundamenten dutzender Stidte erbaut — der Hiigel ist
durchzogen von Tunneln und Kammern, die niemand jemals
vollstindig kartiert hat. Selbst wenn die Bestie unsichtbar ist,
so miisste ein Ding von ihrer Grofe im steten Regen bemerkt
werden, wenn es sich durch die Straflen bewegt. Die Tatsache,
dass die Gebiude scheinbar von unten her angegriffen wurden,
fithrt Heggard zu der Annahme, dass sie von einem verborgenen
Ort tief unter Aashtigel kommt. Vielleicht stammt sie aus dem
Finsterlande, auch wenn Heggard keine tatsichlichen Einginge
zu diesem unterirdischen Reich unterhalb des Hiigels bekannt
sind.

Heggard wird zusehends nervéser und besorgter, wenn die
Charaktere zu lange zégern. Er will, dass sie ihre Untersuchungen
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des zerstorten Hauses im Priigelmarkt so schnell wie méglich
beginnen. Wenn er das Gefiihl hat, es konnte den Vorgang etwas
beschleunigen, bezahlt er den Charakteren die Hilfte ihrer 1.500
Goldstiicke im Voraus, um sie zur FEile anzutreiben. Schluss-
endlich werden die Charaktere von einem Paar Krihen zum
Priigelmarkt eskortiert, sobald sie soweit sind.

PRUGELMARKT

Als die Charaktere im Priigelmarkt ankommen, finden sie das
Viertel in einem heillosen Durcheinander vor. Normalerweise
ein geschiftiger Markt, ist es nun, abgesehen von zwei Dutzend
aufriumenden Krihen, vollig verlassen. Die Kriheneskorte
fithrt die Charaktere durch eine Traube von Gardisten in eine
abgesperrte Seitenstrafle hinein. Eine der Wachen hebt eine
durchtrinkte, tropfende Seilbarriere an, um die Charaktere
durch zu lassen. Der Mann erklirt ihnen, dass sich sowohl
Tarrigs Haus als auch das teilweise zerstorte Gebiude, in dem
der erste Angriff stattgefunden hat, irgendwo dahinter befinden.
Fahle Gesichter mit weit aufgerissenen Augen beobachten den
Markt aus Fenstern im ersten Stockwerk, doch niemand sagt
auch nur ein Wort. Das einzige Gerdusch ist das konstante
Prasseln des Regens.

Auf dem Markt in der Nihe der abgesperrten Strafie haben die
Wachen ein windschiefes Zelt aufgestellt. Unter dem Zeltdach
liegen die Uberreste von drei Kérpern aufgebahrt — alles, was
die Wachen noch aus den Triitmmern bergen konnten. Garus
befindet sich nicht unter den Toten. Die ersten beiden Korper
sind ein Paar obdachloser Schliger, die in der Gasse gelebt haben
(A2). Der Erste ist von einem einzigen zerschmetternden Angriff
gegen die Brust niedergestreckt worden, wihrend der zweite mit
gebrochenem Riicken da liegt. Der dritte Korper ist der einer
Krihe, ein Mann, dessen Kérper an der Hiifte zweimal verdreht
wurde, wie ein verknoteter Lumpen. Seine Arme sind an so
vielen Stellen gebrochen, dass sie wie Tentakel herab hingen.
Selbst sein Kettenhemd und Schwert sind so verdreht wie der
Rest seines Kérpers — was auch immer ihn so zugerichtet hat
muss riesig und unglaublich stark gewesen sein. Keiner der
Korper ist auch nur annihernd in adiquatem Zustand, um den
Zauber Mit Toten sprechen zu ermoglichen.

Sollten die Charaktere versuchen, die hier stationierten Krihen
zu befragen oder mit den Anwohnern selbst zu sprechen, so
gestaltet sich der Versuch als duferst nervése und Angst erfiillte
Unterhaltung. Der Redseligste von allen ist ein Mann namens
Tarrig, der auf der gegeniiber liegenden Seite des Hauses wohnt,
in dem der Wahnsinn stattgefunden hat. Er rief die Wachen und
hat es sich nun zur Aufgabe gemacht, die grausame Geschichte
unter den Bewohnern des Priigelmarktes zu verbreiten.

»Der Priigelmarkt war friih wach, so wie jeden Morgen. In den
beiden Stunden vor Sonnenaufgang bauten die Hindler ihre
Stinde auf und bereiteten ihre Waren vor. Und dann brach
plétzlich ein schreckliches Etwas aus Marschans Haus hervor.
Uberall war Geschrei zu héren, und das ganze Haus bebte und
wackelte, als wiirde eine unsichtbare Hand es ergreifen und
versuchen, es in den Boden zu driicken oder in ihrer Faust zu
zermalmen. Ich rannte zur Wache, aber als wir zuriick kamen,
war alles wieder ruhig. Doch nur wenige Herzschlage, nachdem
die Wachen Marschans Haus betreten hatten, begannen das
Rumpeln und die Schreie erneut. Einige der Wachen rannten
zuriick auf die Strafle, aber sie wurden von etwas Unsichtbarem

in die Luft gehoben und auf schreckliche Art zerschmettert.
Was auch immer es war, es lief nur wenige Kérper zurtick.
Seitdem ist das Haus ruhig. Das muss aber nicht heiflen, dass
das Monster auch wirklich fort ist!“

Wenn die Helden Fragen iiber den Besitzer des betroffenen
Hauses stellen, so haben nur wenige der Biirger Gutes iiber den
,»Alten Marschan®zu sagen, der vor einigen Jahren in das verlassene
Haus eingezogen ist und begonnen hat, es zu renovieren. Er blieb
die meiste Zeit flir sich und hielt sich aus den Angelegenheiten
des Priigelmarktes heraus. Die meisten Bewohner hier nehmen
an, er sei ein Abenteurer im Ruhestand gewesen, der Zeit seines
Lebens Griber ausgeraubt, Oger get6tet und zuletzt von seinen
so erlangten Reichtiimern gelebt habe. Gelegentlich habe der
Mann Besucher gehabt, doch fiir gewohnlich seien sie im
Dunkeln gekommen und vor Sonnenaufgang wieder gegangen.
Niemand im Priigelmarkt behauptet von sich, jemals das Innere
des Hauses gesehen zu haben, und nicht einer kannte ihn gut
genug, um das (wahrscheinliche) Verscheiden von Marschan
selbst zu betrauern.

Al, LEERES GESCHAFT

Die Tiir zu diesem bescheidenen Schusterladen hingt in den
Angeln, und eine Regenwasserpfiitze hat sich im Vorraum
angesammelt. Schuhregale reihen sich an den Winden auf,
und auf der Siidseite schmiegt sich eine kleine Theke mit
Schuhmacherwerkzeugen an eine schmale Treppenflucht, die
zur zweiten Etage flihrt.

Dieser verlassene Laden enthilt nur wenig von Interesse,
abgesehen von dem Beweis, dass Tarrig siichtig nach Gerbblatt
ist. Eine nicht geringe Menge der halluzinogenen Droge liegt in
der untersten Schublade seines Nachtschranks versteckt.

Schitze: Skrupellose Charaktere kénnen sich den Vorrat an
Gerbblatt unter den Nagel reiflen — er ist etwa 150 GM wert.

A2, GASSE UND ZERSTORTES HAUS

Die Seite eines einstdckigen Holzhauses ist nach auflen in die
knapp drei Meter breite Gasse gekracht und hat ihren Teil zum
Durcheinander und Schrott beigetragen. Die Dicher bieten
etwas Schutz vor dem Regen, der hier und da Schlieren von
Blut und Geddrm an den Wénden hinterldsst. Der widerwartige
Geruch, der aus dem Gebiude strémt, ist schwer zuzuordnen,
und dreht einem den Magen um. Das Seltsamste an der
Szenerie ist jedoch die gewaltige, spiralférmige Blutschliere
an der Wand gegeniiber des eingestiirzten Gebiudes — vor
dem Regen geschiitzt ragt diese ominése Rune hoch an der
Wand des Gebiudes auf, als habe etwas Gewaltiges einen
gebrochenen und blutenden Kérper als Pinsel verwendet, um
sein Zeichen zu hinterlassen.

In dieser Gasse vernichtete der Sproff des Yog-Sothoth viele
der Wichter und auch andere Opfer seines ersten Amoklaufes.
Nachdem er die erste Gruppe getétet hatte, benutzte das Monster
den verstiimmelten Korper eines seiner Opfer, um die Spirale
an die Wand des gegeniiberliegenden Gebidudes zu malen. Dann
zog es sich in das Haus zuriick, um sich auszuruhen. Der Regen
hat den Grofteil des Schleims, den es bei seiner Fortbewegung
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AS, ZERSTORTES SCHLAFZIMMER

hinterlisst, hinfort gespiilt, doch der Gestank liegt noch immer
in der Luft.

Ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Religion) (SG 20) reicht aus,
um die seltsame Spirale als Symbol zu erkennen, welches sowohl
mit magischen Portalen als auch mit dem Dunklen Firmament
assoziiert wird, der finsteren Region zwischen den Sternen, die als
Heimstatt der Dunklen Gotter gilt. Diese Probe reicht ebenfalls
aus, um die Verbindung zu den Alten Kulten zu offenbaren, jene,
die diese uralten Wesenheiten verehren. Mit Fertigkeitswurf
auf Wissen (Religion) (SG 30), erkennt ein Charakter, dass diese
Spirale eines von vielen Symbolen ist, die einem bestimmten
dieser fremdartigen Gotter zugeordnet werden konnen. Dabei
handelt es sich um eine Wesenheit namens Yog-Sothoth, die mit
Toren und Portalen sowie Zeit und Raum assoziiert wird.

A3, TRUMMER

Dieser Wohnraum ist ein heilloses Durcheinander. Die Tiiren
wurden aufgebrochen und die nérdliche Wand nach aufien
gesprengt. Die Einrichtung liegt in Triimmern, und der Regen,
der aus vielen frischen Léchern im Dach herein leckt, tragt nur
wenig dazu bei, die dicke Schicht aus klebrigem, schwarzem
Schleim fortzuspiilen, der hier jede Oberfliche zu bedecken
scheint. Der Schlick sondert einen schrecklichen Gestank ab,
eine Mischung aus offenem Grab, verwesendem Brandopfer,
der Luft vor einem Gewitter, nassem und von Krankheit
zerfressenem Fell und Schlimmerem. Uberall zwischen dem
Schleim und den Triimmern liegen verstreute Kérperteile, zu
viele, um von nur einem Opfer zu stammen, und alle seltsam
blutleer.

Die Korperteile an diesem Ort sind alles, was von den Leichen
Hauptmann Garus‘ und zweien seiner drei Feldwebel iibrig
geblieben ist. Der Gestank in diesem Raum ist unertriglich
- wenn die Charaktere eintreten, miissen sie einen Zihigkeits-
rettungswurf (SG 12) bestehen, andernfalls ist ihnen so lange
iibel, wie sie sich in der Nihe dieses halb getrockneten Schleims
aufhalten. Eine Durchsuchung der Triimmer bringt nur weitere
fragmentarische und blutleere Korperteile hervor, ansonsten
jedoch kaum etwas von Interesse.

A4, ZERSTORTER SALON

Dieser Raum war einst ein unordentlicher, aber gemiitlicher
Salon. Nun jedoch befinden sich die Sofas, Biicherregale, Tische
und andere Annehmlichkeiten in vélligem Durcheinander. Die
Sstliche Wand ist teilweise eingestiirzt, einschliefSlich eines
Gebildes im Nordwesten, das ein Kamin gewesen sein mag,
und zwei Tiiren, die im Siidwesten in zwei weitere Riume des
Gebiudes flihrten. Ein erbarmlicher Gestank dringt aus diesen
Léchern in der Wand.

Die Vordertiir des Hauses ist verschlossen (Mechanismus
ausschalten (SG 25), um das Schloss zu 6ffnen). Eine Untersuchung
der Biicher hier offenbart, dass sich der GrofSteil von ihnen mit
der Historie von Aashiigel und der umliegenden Gebiete befasst.
Auflerdem gibt es hier auch viele Biicher iiber Astronomie.
Keines darunter ist auflergewohnlich selten, und die meisten
von ihnen sind durch den Regen beschidigt worden, der durch
die neuen Locher im Dach leckt.

Was zu anderen Zeiten eine Bibliothek und ein Schlafzimmer
gewesen zu sein scheint, liegt nun in Triimmern. Das Mobiliar
ist zersplittert, Regale und Biicher sind zerfetzt und zerrissen,
und alles ist von einer dicken, stinkenden Schicht teerartigen
Schlicks bedeckt. Ein aufgesprengter Tiirrahmen gibt den Weg
nach Siidwesten frei, wo eine Flucht von schleimverschmierten
Steinstufen hinab in die Finsternis fiihrt.

In diesem Raum stinkt es ebenso sehr wie in Bereich A3.
Die Biicher und anderen Gegenstinde im Raum sind zerstort,
doch ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 20) offenbart
Themen dhnlich jenen in Bereich A4, auch wenn die Biicher hier
wertvoller und stirker auf seltsame Monstrosititen und finstere
Kulte fokussiert gewesen zu sein scheinen.

Ein Fertigkeitswurf auf Uberleben (SG 12) bringt zu Tage, dass
die Quelle des schwarzen Schleims die Treppe herauf gekommen
ist. Dies ist klar an der Menge des Schleims zu erkennen, die
hier iiber Winde und Decke verteilt ist — was auch immer es
war, es musste sich durch die schmale Treppenflucht zwingen,
um hier herauf zu kommen. Es ist kein Beweis zu finden, dass
das Ding den Tatort auf demselben Weg auch wieder verlassen
hat. Auf der Treppenflucht selbst ist der Schleim trocken und
stinkt weniger.

Die Treppen fiihren hinab zum Bereich A6. Nach der ersten
Windung in den Abgriinden jenseits der Treppe weisen Spuren
von Staub und Triimmern darauf hin, dass die Stufen einst
verschiittet waren, vor kurzem jedoch freigelegt wurden. Nach
der zweiten Windung verindert sich der architektonische
Stil zu einem wesentlich ilteren, mit steinernen Bégen und
Backsteinwinden.

A6. URALTE KRYPTA

Die Backsteinwinde dieser Kammer werden von fiinf Meter
hohen Steinb6gen gestiitzt. Unter jedem Bogen wurde ein
runder Alkoven in den Fels geschnitten, der jeweils einen
steinernen Sarkophag beherbergt. Einer der Sarkophage ist
umgestiirzt und Teile seines lingst verstorbenen Bewohners
liegen auf dem steinernen Boden verstreut. Eine beinahe
drei Meter breite Schliere schwarzen Schleims verlduft durch
die Mitte des Raumes und verbindet die westliche mit der
norddstlichen Treppe. Das gegeniiberliegende Ende der Halle
scheint schon vor langer Zeit eingestiirzt zu sein.

Diese Krypta beinhaltet die Kérper einiger vor langer Zeit
verstorbenen Bewohner von Aashiigel - es sind die taldoranisch
Anhinger Arodens, die vor langer Zeit unterhalb ihres liebsten
Schreines bestattet wurden. Diese Kammer ist alles, was von
dem vor langer Zeit verschollenen Schrein iibrig geblieben ist,
und die Korper sind nur wenig mehr als Knochen, gekleidet in
Riistungsfetzen und bewaffnet mit uralten, rostigen Schwertern.
Der Geruch des schwarzen Teers ist hier wesentlich besser zu
ertragen, da er so gut wie trocken ist.

A7. [AGER DER KULTISTEN

Die Tiir von Bereich A6 zu A7 ist auf der siidlichen Seite
verbarrikadiert — ein Wurf auf Stirke (SG 24) ist vonnéten, um
durch die Barrikade zu brechen. Andernfalls muss die Tiir selbst
zerstort und der Geréllberg von Hand abgetragen werden.




Die Winde dieser langen Kammer bestehen aus Backsteinen,
und die Decke ist von steinernen Bégen gestiitzt. Uberreste
von Schlafrollen und anderer Zeltausriistung liegen hier
entlang der siidlichen Wand verteilt.

Nachdem Olegs Gruppe die Lage des Sonnenlosen Hains
in Erfahrung gebracht hatte (indem sie durch einen der
mittlerweile blockierten Seitentunnel in den Bereich A1
getreten war), von den Geistern dort getétet worden und Oleg
in die Obhut von Waldur geraten war, folgten die Hiiter des
Altesten einer alten Treppenflucht hinauf in diesen kleinen
Komplex. Hier entdeckten sie einen willkommenen (jedoch
teilweise eingestiirzten) Treppeneingang, der zu einem
verlassenen Haus im Priigelmarkt fiihrt. Hiiter Marschan kaufte
das Haus und zog dort ein, wihrend die anderen hier unten
mit ihren Dunkelkriecherdienern fiir mehrere Tage ein Lager
aufschlugen. Sie befreiten die Stufen und richteten eine sehr viel
komfortablere Route zum Sonnenlosen Hain ein als die lingere,
der Olegs Gruppe durch die tieferen Katakomben gefolgt war.

A8. FURCHTSAME KRIECHER (HG 5)

Die Tiir zu diesem Raum ist mit Geroll verbarrikadiert, ihnlich
der in Bereich Ay

Berge von Gerdll reihen sich an den Winden dieser teilweise
eingestiirzten Kammer auf, doch hier und da lugt auf Boden
und Wanden das Muster des Mauerwerks hindurch. Ein
abgerundeter Alkoven an der nérdlichen Wand hat tiberdauert,
doch es befindet sich kein Sarkophag darin.

Kreaturen: Seltsame und finstere Humanoide, Angehorige des
Finsteren Volkes, sind nur eine der vielen Gefahren, die in den
Tunneln unter Aashiigel lauern. Die Hiiter des Altesten heuerten
drei dieser Dunkelkriecher an, um ihnen beim Bewachen des
Eingangs zum Sonnenlosen Hain im Priigelmarkt behilflich zu
sein. Als jedoch die Brut des Yog-Sothoth erschien, kam Panik
iiber die Handlanger, und sie fliichteten in diesen Raum und
verbarrikadierten die Tiiren. Sie verhalten sich still, egal was
die Charaktere in Bereich Ay auch anstellen mogen. Sobald sie
jedoch héren, dass jemand durch die Tiir in diesen Raum zu
gelangen versucht, verstecken sie sich zwischen dem Geroll
und bereiten einen hinterhiltigen Angriff gegen die Feinde vor.
Diese Dunklen Kriecher sind nach wie vor verschreckt, und
kimpfen lieber bis zum Tod als in Bereiche zu fliehen, in der
sich die Brut des Yog-Sothoth versteckt haben kénnte.

Die Dunkelkriecher sprechen ihre eigene seltsame Sprache
— falls die Charaktere es schaffen, sie gefangen zu nehmen,
erschwert dieser Umstand, in Verbindung mit ihrer Angst,
die Kommunikation mit ihnen ungemein. Wenn jedoch eine
Kommunikation hergestellt ist, kénnen die Kriecher den Spieler-
charakteren erzihlen, dass sie von einer Gruppe von flinf ilteren
Minnern in dicken Kutten angeheuert wurden. Ihr Job war es,
diesen Bereich zu bewachen und bei der Freilegung der Treppe
zum Bereich A5 zu helfen. Sie sagen auch, dass etwas ,wirklich
Grofes und wirklich Schlimmes® vor einiger Zeit hier durch
gekommen ist, und dass sie davon ausgehen, dass es die fiinf
Menschen getétet hat. Sie konnen den Charakteren berichten,
dass sie, wenn sie weiter hinab steigen, in eine ,alte Hohle mit
boser Magie“ gelangen, in der ihre Arbeitgeber ,Magie gemacht
haben“. Die Kriecher hatten Angst vor den unheimlichen
Schatten in dieser Hohle und hielten es nicht lange dort aus.

DUNKELKRIECHER (3)

EP 600 jeweils
TP je 19; Pathfinder Monsterhandbuch 88

A9. DER LANGE ABSTIEG

Diese lange Treppenflucht fithrt mehrere hundert Meter
in die Tiefe, und wihrend sie sich tiefer und tiefer in die
Historie Aashiigels windet, fiihrt sie durch eine Vielzahl von
architektonischen Stilen. Wenn sie schliefllich den Bereich A1o
erreicht (beinahe 240 Meter tiefer als Bereich A6), gestaltet sich
dieser Stil als behauener Stein und natiirliche Hohlenwinde. Es
handelt sich um eine Kammer, genannt der Sonnenlose Hain, die
schon lange vor Aashiigel selbst existierte.

Schlieren von getrocknetem und iibelriechendem (aber nicht
krinkelnd machendem) schwarzen Schleim verkrusten die
komplette Linge der Treppe. Hier und da tropft Wasser an den
Winden herab und hinterlisst kleine Rinnsale auf den Stufen.

Al0. URALTER PROZESSIONSGANG

Uralte Steinsaulen stiitzen hier die Felsdecke. Dicke Schichten
von blassem Pilz und Schimmel bedecken die meisten
Oberflichen. In sidlicher Richtung ist die Halle eingestiirzt
und von Schutt begraben, doch zum Norden hin 6ffnet sie sich
in eine weite Hohle, aus der ein unheimlich glithendesLicht
dringt. Eine dicke, trockene Spur schwarzen Schleims und
seltsamer, kreisférmiger Abdriicke im Schimmel zieht sich
von einer Treppenflucht in der westlichen Wand bis in diese
Héhle.

Dieser Raum war urspriinglich ein Prozessionsgang, auf
dem die Alten Kulte den Sonnenlosen Hain betraten, eine ihrer
siindigen Religion geweihte Hohle. Der siidliche Zugang fiithrte
einst zu einer Hohlenéffnung in der Hiigelflanke, doch er ist
seit langem verschiittet.

All. DER SONNENLOSE HAIN (HG 6)

Hier erstreckt sich eine immens grofie Hohle. Ihr Boden ist
ein unebenes Durcheinander aus losen Steinen und Pilzen,
und ihre Decke erhebt sich wie eine Kathedrale fast dreifiig
Meter in die Héhe. An den Winden wachsen Inseln von
phosphoreszierenden Pilzen und baden die Héhle in hissliche
Schattierungen von Purpur und blassem Blau. Umgestiirzte
Siulen und Gersllhiigel sprenkeln die westliche Hilfte der
Héhle, wihrend sich im Osten ein Berg aus Pilzen, Knochen
und Triimmern erhebt. Auf der Spitze dieses Berges sitzt ein
ebener Altarstein, und auf den Seiten des Berges ragen drei
tote Biume auf. Ihre blattlosen, verdrehten Aste tasten sich in
Richtung der Decke vor, als suchten sie auf immer vergeblich
die Wirme der Sonne. Ein Rinnsal von etwas, das wie Schlamm
aussieht, verlduft dicklich und langsam aus einem Hohlraum
unterhalb des Altars und sammelt sich im Nordwesten des
Hiigels in einem sumpfigen Tiimpel. Vier Passagen zweigen
von dieser Héhle ab, doch nur die im Siidosten ist nicht von
einer Reihe relativ neu aussehender Eisenstangen blockiert.
Eine Spur schwarzen Schleims und runder Abdriicke windet
sich von der breiten Passage im Siidosten bis hin zum
stidlichen Ufer des Schleimtiimpels.
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Diese Kammer ist der Sonnenlose Hain, ein Ort, der der
Verehrung von Yog-Sothoth dient. An diesen Ort wurde vor iiber
2.000 Jahren die Brut von Yog-Sothoth verbannt, und hier war
es auch, wo vor nicht allzu langer Zeit die Hiiter des Altesten
leichtsinniger Weise das Portal 6ffneten und die Riickkehr der
Brut ermoglichten. Das Monster totete zwei der Kultisten auf
der Stelle und gab den iibrigen dreien damit die Chance, hinauf
nach Aashiigel zu fliichten. Wihrend dieser zwei Millennien war
die Brut ausgemergelt, doch das Verschlingen der Kérper und
des Blutes der beiden Hiiter belebte das Monster erneut. Bald
war es stark genug, sich den Weg aus den magischen Banden zu
brechen, die es an diesen Ort gebunden hielten. Es donnerte
die Stufen hinauf und in die Stadt an der Oberfliche, um die
verbleibenden drei Hiiter zu suchen und seine Riickkehr an die
Macht zu vervollstindigen.

Die ausgewrungenen und blutleeren Korper zweier
alter Minner in dunklen Roben liegen dort, wo die Brut sie
zuriickgelassen hat. Hiiter Baskerwell war ein buckliger
Sumpfdruide — sein Korper treibt mit dem Gesicht nach unten
im Schlammtiimpel. Hiiter Marschan, ein glubschiugiger
Kultist, legte den ganzen Weg von Siechmarschen nach Aashiigel
zuriick, nur um hier sein Ende zu finden. Er liegt an der Spitze
des Hiigels, gegen die §stliche Seite des Altarsteins gelehnt.
Beide Korper sind blutleer, wie Lumpen verdreht und von
tiefen Einschnitten iibersit, dhnlich kreisformigen Bissen oder
Schnitten (Marschans Leiche ist allerdings in noch schlechterem
Zustand; siehe Kreatur).

iy

Die Biume sind uralt und verdreht — ein Fertigkeistwurf
auf Wissen (Natur) (SG 15) lisst erkennen, dass sie mit
nekromantischer Magie zum Wachsen gebracht wurden, nicht
mit natiirlichen Mitteln. Sie sind mittlerweile fast versteinert,
mit einer Rinde so hart wie Eisen und hoch aufragenden Asten,

die in der Dunkelheit wie Finger nach der Decke tasten. Die Aste
sind mit herab hingenden Knochen und anderen Fetischen des
Kultes dekoriert, die von den Hiitern dort angebracht wurden,
um das Offnen des Portals zu unterstiitzen. Der Schlammsee im
Norden ist selbst in seiner Mitte nur zwei Meter tief.

Die drei Tunnel in der noérdlichen Hilfte der Hohle
fiihrten einst zu anderen Katakomben und Komplexen unter

Aashiigel. Durch einen von ihnen trat Olegs Gruppe, als sie
den Sonnenlosen Hain entdeckten. Die Hiiter versperrten
diese Einginge mit Eisenstangen, um zu verhindern, dass
andere Kreaturen den Hain betreten. Die nordéstliche Barriere
wurde jedoch bereits vom gegenwirtigen Bewohner der Hohle
iiberwunden. Die aus dem Stein gerissenen Stangen bieten an
ihrem unteren Ende nun genug Platz, um einer mittelgrofSen
Kreatur das Durchkommen zu erméglichen. Andere Stangen
heraus zu reifien, erfordert einen Wurf auf Stirke (SG 24).
Die Schrecken, die in den Tunneln jenseits der Gitter auf die
Entdecker lauern, liegen jedoch aufierhalb des Rahmens dieses
Abenteuers.

Kreatur: Nicht einmal eine Stunde nachdem die Brut
des Yog-Sothoth die Kammer verlassen hatte, tauchte ein
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einzelgingerischer und besonders hinterlistiger Ghul namens
Yarresh auf, um dem kostlichen Geruch frischen Todes
nachzugehen. Yarresh erreichte den nordéstlichen Eingang und
schaffte es, zwei der Eisenstangen zu verbiegen und sich in die
Hohle zu quetschen. Er verbrachte die letzten paar Stunden
damit, sich an Marschans Leiche giitlich zu tun und in den
Blittern eines faszinierenden Buches zu stébern, das er verlassen
auf dem Altar vorgefunden hatte.

Vor einigen Wochen wurde Yarresh aus seiner Gemeinschaft
von Ghulen ausgestofien, nachdem er vergeblich versucht hatte,
deren Anflihrer zu t6ten und seinen Platz einzunehmen. Yarresh
verbrachte die letzten Wochen damit, die tieferen Héhlen auf
der Suche nach etwas zu erforschen, das ihm helfen koénnte,
zuriickzukehren, den Anfiihrer zu téten und die Kontrolle an
sich zu reiflen. Er hat keinen Schimmer, was im Sonnenlosen
Hain vor sich gegangen ist, doch nun betrachtet er die
Pnakotischen Manuskripte als sein Eigentum und wird bis zum
Ende kimpfen, um seinen wertvollen Schatz zu verteidigen.
Versprechen die Charaktere ihm jedoch mindestens 6.000 GM
in Form von magischen Gegenstinden, die ihm beim Téten von
Ghulen behilflich sein kénnen, oder alternativ einen Vorrat an
frischen Leichen, der Nahrung fiir die nichsten paar Tage bietet
(dies erfordert einen Fertigkeistwurf auf Diplomatie (SG 30)), so
wird er das Buch kampflos aushindigen.

YARRESH HG 6

EP 400

Minnlicher Ghul, Schurke 6

CB Mittlerer Untoter

INI +8; Sinne Dimmersicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 17, auf dem falschen Fufd 14 (+2 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +4 GE, +2 natiirlich) (Reflexbewegung)

TP 60 (2W8+6W8+24)

REF +9, WIL +8; ZAH +5, Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Biss +10 (1W6+3 plus Krankheit und Lihmung) und
2 Klauen +10 (1W4+3 plus Lihmung)

Besondere Angriffe Lihmung (1W4+1 Runden, SG 13, Elfen sind
immun gegen diesen Effekt), Hinterhiltiger Angriff +3Wé

TAKTIK

Im Kampf Yarresh verlasst sich auf seine Fahigkeit, aus dem
Hinterhalt anzugreifen und seinen Gegner gleich in der
ersten Runde kampfunfihig zu machen. Er zieht Blitzangriffe
einer blofen Priigelei mit den Charakteren vor, und er flieht
entweder in Richtung Nordosten (mit der Absicht, sich spater
wieder anzuschleichen) oder versteckt sich in Bereich A11 im
Wasser.

Moral Yarresh wiirde lieber leben und spiter Rache iiben,
als durch die Hande von Oberflichenbewohnern zu
sterben. Wenn er unter 20 Trefferpunkte gerit, flieht er in
Richtung Nordosten. Vielleicht kehrt er auch spiter zuriick
und schleicht durch die Stadt, um den Charakteren im
ungiinstigsten Augenpunkt wieder iiber den Weg zu laufen.

SPIELWERTE

ST 16, GE 19, KO —,IN 10, WE 17,CH 16

GAB +5; KMB +8; KMV 25

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse,
Waffenfokus (Biss), Waffenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik +15, Bluffen +14, Einschiichtern +14,

Heimlichkeit +15, Klettern +14, Schwimmen +14,
Wahrnehmung +14

Sprachen Aklo, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Schnelle Heimlichkeit,
Uberraschungsangriff, Fallen finden +3

Weitere Ausriistung Schutzring +2

Schiitze: Hiiter Baskerwell trug einen Schutzumhang +1 und
einen Schwimmerring. Sein Krummsdbel +1 liegt am Grunde des
Sees. Hiiter Marschans zerstiickelte Leiche trigt noch Riistungs-
armschienen +1. Sein Zauberstab der kalten Hand (15 Ladungen)
liegt neben ihm.

Das Buch, das aufgeschlagen auf dem Altar liegt, ist abgesehen
von seinen Flecken und der Feuchtigkeit in relativ gutem
Zustand. Es ist eine Kopie eines seltenen Folianten mit dem
Namen Pnakotische Manuskripte (siehe unten).

Al2. VERLASSENES LAGER

Der Anzahl der leeren Schlafrollen entlang der Winde zufolge
schien diese Hohle fuinf Personen als Lager gedient zu haben. Ein
paar Regale mit verstreuten Biichern, eine Feuerstelle und sogar
ein rustikaler Holztisch stellen das Mobiliar der Stitte dar.

Die Hiiter des Altesten verbrachten ihre letzten Tage hier
unten, als sie versuchten, im Sonnenlosen Hain ein Portal zu
offnen. Eine Untersuchung der Biicher und einiger der von
den Hiitern in ihrer hastigen Flucht zuriickgelassenen Notizen
offenbart, dass die Schriften hauptsichlich von uralten und
blasphemischen Religionen, dem Dunklen Firmament, den
Grofien Alten — Monster aus anderen Dimensionen — und
magischen Portalen handeln. Die Notizen und Biicher sind
relativ schwer zu entziffern; sie sind alle in Aklo geschrieben,
und selbst ein Charakter, der diese Sprache versteht (durch
eine Fertigkeit oder Magie) muss 2W6 Stunden fiir ihr Studium
aufbringen und einen Fertigkeistwurf auf Sprachenkunde
(SG 25) ablegen, um sich einen Reim auf alles machen zu
konnen. Die Notizen ergeben, dass die Fiinf, die sich hier
abgeplagt haben, glaubten, die von ihnen als Sonnenloser Hain
bezeichnete Kammer im Norden sei eine Stiitte, von der aus
die Alten Kulte vor Urzeiten Wesenheiten aus dem Dunklen
Firmament kontaktierten. Ein genaues Studium der Notizen
offenbart, dass diese Gruppe sich ,Hiiter des Altesten” nennen.
Sie hofften, dass sie durch das erneute Offnen dieses Portals mit
Hilfe der Pnakotischen Manuskripte in der Lage sein wiirden,
michtige Geheimnisse der Magie und andere Dinge von Jenen
auf der anderen Seite des Portals zu erlernen.

OIE PNAKOTISCHEN MANUSKRIPTE

Das Buch in diesem Raum ist lediglich die Ubersetzung einer
Ubersetzung der originalen Pnakotischen Manuskripte, wie ein
Fertigkeitswurf auf Wissen (Arkanes) (SG 30) bestitigt. Da der
urspriingliche Text (der angeblich vor Tausenden oder gar
Millionen von Jahren von einer unbekannten Rasse verfasst
wurde) seit langem verschollen ist, ist die Tatsache, dass es
sich hier um die Kopie einer Kopie handelt, natiirlich nicht
besonders ungewoéhnlich.

Diese Kopie der Pnakotischen Manuskripte ist in Aklo
geschrieben und beschiftigt sich mit magischen Portalen,
Teleportation und Beschwérungsmagie im Allgemeinen. Das
Buch selbst ist relativ grof3, wiegt knapp 5 Kilogramm und besteht
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aus ungefihr 500 Seiten diinnem Pergament. Der Umschlag
weist einen groflen eingebetteten Kristall auf (der angeblich bei
komplexen Beschwérungsformeln die Konzentration stirkt),
und eine Reihe von metallenen, insektenihnlichen Klammern
entlang der Kanten halten das Buch verschlossen und jeden
davon ab, es zu 6ffnen, der einen Fertigkeitswurf auf Intelligenz
oder einen Fertigkeitswurf auf Mechanismus ausschalten
(jeweils SG 25) nicht schafft.

Einmal gelesen, gewihren die Pnakotischen Manuskripte
einen Bonus von +4 auf alle Wissenswiirfe, die sich auf
Beschworungsmagie oder die Gétter und Magie der Alten Kulte
beziehen. Zusitzlich enthilt das Buch die folgenden Zauber:
Tor, Miichtiges Teleportieren, Mdchtiger bindender Ruf, Interplanetares
Teleportieren (siehe S. 29), Schwacher bindender Ruf, Bindender Ruf;
Ebenenwechsel, Teleportieren, Gegenstand teleportieren und Kreis der
Teleportation.

Der Innenumschlag des Buches enthilt die folgende Inschrift:
»Mogen wir, die Hiiter des Altesten, iiber die Geiflel der einfachen
Gedanken und niederen Menschen stets erhaben bleiben.”
Darunter befinden sich fiinf Unterschriften — die Namen der
fiinf Hiiter des Altesten (siehe Seite 12). Ein Kapitel des Buches
ist mit einem roten Seidenbuchband markiert. An jener Stelle
beginnt eine relativ lange Erliuterung, wie besondere Rituale
durchzufiihren sind, um an bestimmten Schliisselpositionen
Portale zu 6ffnen. Dieser Abschnitt strotzt vor Randnotizen, die
alle in derselben spinnenhaften Handschrift verfasst sind wie die
auf dem Innenumschlag (ein Fertigkeitswurfauf Sprachenkunde
(SG 29) erméglicht es, die Handschrift der Unterschrift von
yHiiter Kroven“ zuzuordnen). Eine Stunde intensiven Studiums
reicht aus, um den Leser erkennen zu lassen, dass diese ,Hiiter
des Altesten” hofften, mit der Durchfiihrung eines in dem Buch
beschriebenen Rituals ein Portal im Sonnenlosen Hain zu
6ffnen, um durch dieses die ,Brut des Dunklen Firmaments“ zu
kontaktieren und ihr Wissen der verbotenen Magie und arkanen
Geheimnisse zu mehren.

Ein Kapitel nahe dem Ende warnt jene, die sich an dieses Ritual
wagen wollen, vor allem davor, dass das gewaltsame Erzwingen
eines solchen Portals die spirituelle Essenz des Zaubernden
hinfort reifle. Jede durch das Portal kontaktierte Entitit kénne
yhinterhiltigen Gebrauch von dieser Essenz machen, indem es
sie verschlingt und zur stirkeren Partei des Handels werden
kann. Auf diese Art kann nur das Ende einer solchen Essenz
die Rechte des Eindringlings in dieser Welt anfechten.” Wenn
die Spieler die Worter nicht zu einem Sinn zusammenfassen
konnen, reicht ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Arkanes)
(SG 25) aus, um diese Warnung korrekt zu interpretieren: ein
Portal auf diese Weise zu offnen, bindet die Seelen jener, die
das Portal 6ffnen, an eine Kreatur auf der anderen Seite. Diese
Kreatur wird an Macht gewinnen, wenn sie jene totet, die sie
beschworen haben. Im Riickschluss bleibt die spirituelle Energie
fiir die beschworene Kreatur verloren, wenn jemand anderes
die Beschworer totet (oder ihren jeweiligen Geist aufierhalb der
Reichweite der beschworenen Kreatur bringt). Es sollte moglich
sein, die herbeigerufene Kreatur zu schwichen, indem man die
Beschworer totet, bevor die Kreatur es tut. Wenn alle an der
Beschwoérung beteiligten Personen getdtet werden konnen,
bevor die Kreatur diese erreicht, so wiirde sie zuriick in das
Dunkle Firmament gebannt werden.

RUCKKEHR AN OIE OBERFLACHE

Wenn die Charaktere aus dem Haus im Priigelmarkt treten —

hoffentlich mit den Pnakotischen Manuskripten in ihrem Besitz —
stellen sie fest, dass sich die Situation in Aashiigel verschlechtert
hat. Es regnet nach wie vor, doch die Kunde von weiteren
zerstorten Hiusern verbreitet sich, und Panik macht sich unter
den Biirgern breit. Die Krihen haben alle Hinde voll damit zu
tun, Aufstinde und Pliinderungen zu vermeiden. Die Strafien,
die bis vor kurzem noch so verlassen waren, fiillen sich nun
mit besorgten Stadtbewohnern, die ihre Besitztiimer packen
und versuchen, eine Reisegelegenheit aus der Stadt heraus zu
ergattern. Aashiigels Kutschenstationen und Stille sind die
Epizentren dringender Mobs, die einen solchen Transport zu
arrangieren versuchen. An diesen Orten miissen die Krihen am
hirtesten kimpfen, um die Ordnung aufrecht zu erhalten.

Wenn die Charaktere zu Biirgermeister Heggard zuriickkehren,
fragt er begierig nach ihrem Bericht. Er verfligt nur iiber wenig
neue Informationen, aufler dass er bestitigen kann, dass das
Monster in der Tat unsichtbar ist. Zudem fiihrt er an, dass
sich die Krihen auf den Erhalt der Ordnung konzentrieren
und daher niemand zur Verfligung stehe, um den Hinweisen
zu folgen, die die Charaktere vielleicht im Sonnenlosen Hain
gefunden haben.

Die Pnakotischen Manuskripte beinhalten alle Hinweise, die
die Charaktere benétigen, um die Brut des Yog-Sothoth zu
besiegen, auch wenn es etwas dauern mag, bis sie die Losung
herausgefunden haben. Die Liste der Namen der finf Hiiter
stellt sicherlich einen hervorragenden Ausgangspunkt dar. Sollte
keiner der Spielercharaktere den Fertigkeitswurf auf Wissen
(Arkanes) schaffen, um die Notizen iiber die Schwichung der
beschworenen Bestie durch das Téten der verantwortlichen
Kultisten richtig zu interpretieren, so kann Biirgermeister
Heggard eine korrekte Interpretation durch seinen Berater
Margrick Kurzstein veranlassen.

Biirgermeister Heggard dringt die Charaktere, sich der Sache
erneut anzunehmen. Er bittet sie, diese drei ,Hiiter” zu jagen und
zu konfrontieren. Vielleicht kennen sie einen anderen Weg, das
Monster zu bekimpfen. Sollte das Ding tatsichlich nach deren
Seelen gieren, so bietet es sich an, das unsichtbare Monster zu
bekimpfen oder wenigstens aus der Stadt zu locken, indem man
die Hiiter aus der Stadt jagt (oder falls nétig exekutiert — sie
sind schliefflich Kultisten, die schreckliche, unkontrollierbare
Monster beschwéren). In jedem Fall bezahlt Heggard ihnen die
Goldsumme, die er ihnen fiir die Information versprochen hat.
Falls sie zustimmen, sich der Sache auch weiterhin anzunehmen,
seufzt er vor Erleichterung und sagt ihnen, dass er einige
magische Gegenstinde gesammelt hat, um sie zu unterstiitzen.
Esist nicht viel, doch sie sollten helfen. Unter den Gegenstinden
befinden sich zehn Trinke: Mittelschwere Wunden heilen, fiinf
Trdnke: Teilweise Genesung, eine Schriftrolle Unsichtbares sehen,
eine Schriftrolle Unsichtbarkeit aufheben und eine Dosis Pulver des
Auftauchens.

OIE LISTE DER HUTER

Die Einwohner Aashiigels kénnten die Namen der Hiiter
kennen. Jeder der Namen ist unten aufgefiihrt, zusammen mit
dem Fertigkeitswurf auf Wissen (Lokales), der nétig ist, um
die aufgefiihrten Informationen iiber jeden einzelnen NSC
in Erfahrung zu bringen. Charaktere, die diese Wiirfe nicht
schaffen, kénnen sich mit den Namen an Heggard wenden, der
iiber Wissen (Lokales) +13 verfligt. Kann auch dieser die Namen
nicht zuordnen, so kénnen die Charaktere Fertigkeitswiirfe auf
Diplomatie ablegen (mit dem gleichen SG), um die Informationen
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zu sammeln. Dies nimmt mehr Zeit in Anspruch, lisst aber
mehrere Versuche zu. Sollten die Charaktere die Informationen
auch so nicht in Erfahrung bringen, so kann Heggard sie
innerhalb von 24 Stunden beschaffen. Das Verstreichen von so
viel Zeit in Kauf zu nehmen, gibe der Brut des Yog-Sothoth
allerdings Gelegenheit, sich zu misten und zu wachsen...

Die Charaktere konnen die verbliebenen drei Hiiter in
beliebiger Reihenfolge besuchen — diese Reihenfolge bestimmt
jedoch, wo und wann der H6hepunkt des Abenteuers stattfinden
wird (Siehe Teil Fiinf: Der Schrecken von Aashiigel). Baskerwell
und Marschan sind beide bereits tot (was es ungliicklicherweise
unmoglich macht, die Brut des Yog-Sothoth einfach zu
bannen, da das Monstrum bereits die Energien dieser beiden
Ungliicklichen absorbiert hat). Falls die Charaktere zu lange
brauchen, um die drei Uberlebenden zu finden, besteht die
Moglichkeit, dass einige der Hiiter dann bereits von der Brut
getotet worden sind — siehe Teil Finf fiir Details.

Hiiter Baskerwell (SG 18): Glem Baskerwell ist (war) ein
buckliger Einsiedler, der in der Striube lebt, etwa eine Tagesreise
ostlich von Aashiigel. Der Sumpfdruide ist nichtsdestotrotz als
Trinkehersteller wohlbekannt in Aashiigel. Er besucht die Stadt
oft und iibernachtet wihrenddessen stets bei seinem Freund
Arlend Stock in der Ulmenwegkirche.

Hiiter Kroven (SG 12): Waldur Kroven ist als der Leiter des
Kroven-Instituts bekannt, ein Gebiude innerhalb der Krone,
dessen sich die Krihen lange Zeit bedient haben, um jene Irren
und Wahnsinnigen loszuwerden, die zu gefihrlich waren, um in
normale Gefingnisse gesteckt zu werden.

Hiiter Stock (SG 16): Arlend Stock ist eine Autoritit auf
dem Gebiet der Regionalgeschichte und —kunde. Er ist ein
weiser Mann, der in der verlassenen Kirche von Aroden lebt,
im Ulmenweg an den siidlichen Hingen des Gewirrs. Es gibt
Geriichte, er habe seine Finger im Drogenhandel und versorge
den Schwarzmarkt mit Giften.

Hiiter Marschan (SG 20): Sulm Marschan ist (war) ein
glubschiugiger Mann, von dem es heif$t, er sei vor Kurzem aus
der Kiistenstadt Siechmarschen nach Aashiigel gezogen. Er war
Eigner und Bewohner des Hauses im Priigelmarkt, das heute
Morgen zerstort worden ist.

Hiiter Myrel (SG 14): Rupman Myrel ist ein Dungstein-Baron.
Er besitzt eine grofle Fabrik im Unrat entlang des Flussufers,
und man sagt, er beschiftige sich mit illegaler Nekromantie.
Bis heute konnten die Krihen jedoch nicht geniigend Beweise
aufbringen, um ihn festzunehmen.

TEIL ZWEI: SKLAVE DES KESSELS

Rupman Myrel erwarb seine Dungstein-Fabrik erst vor zwei
Jahren, doch in dieser kurzen Zeit wurde er zu einem von
Aashiigels produktiveren Herstellern jenes ungewohnlich
Baumaterials (siche Seite 31). Seine Dungstein-Kessel verschaffen
ihm nicht nur Geld, sondern liefern ihm zudem in der Stadt
einen legitimen Deckmantel, um Neugierige davon abzuhalten,
ihre Nasen in seine wahren Interessen zu stecken — die verbotene
Magie der Alten Gétter.

Myrels Geheimnis ist natiirlich, dass er seine Angestellten
nicht entlohnen muss. Genauso wenig muss er sich sorgen,
dass sie ihn bestehlen oder krank werden aufgrund von
ibermifligem Kontakt mit den giftigen Chemikalien und
Reagenzien, die bei der Herstellung von rohem Dungstein zum
Einsatz kommen. Dies liegt daran, dass seine Arbeiter Zombies
sind. Myrel achtet sorgfiltig darauf, nur die frischesten und

vollstindigsten Kérper zu reanimieren, und er hilt sie relativ
sauber, damit seine Kunden keinen Verdacht schépfen. Diese
Vorgehensweise ist illegal in Aashiigel, jedoch eher aufgrund
der Politik der Arbeitergilden anstatt einer besonderen Achtung
nekromantischer Praktiken oder dergleichen. Dennoch - sollte
die Wahrheit an die Offentlichkeit dringen, wiirde dies sein
Unternehmen ruinieren.

Sein Wohnhaus und die Dungstein-Fabrik liegen am
noérdlichen Rand des Unrats, in einem langen Geb4ude, genannt
Rupmans Bottich. Das Gebiude ist jedoch seit dem ungliicklichen
Vorfall im Sonnenlosen Hain geschlossen. Myrel weif3, dass die
Brut jeden Moment aus ihrem Gefingnis entkommen und die
restlichen Hiiter jagen konnte. Er verbrachte die letzten Tage
damit, sich halb betrunken und von Angst erfiillt in seinem
Haus zu verstecken.

RUPMANS BOTTICH

Rupmans Bottich ist ein flinfzehn Meter hohes, einstckiges
Gebiude, das iiber dem Ufer des Flusses aufragt. Fiir die Winde
wurden Ziegel aus Dungstein um ein holzernes Gertist herum
gemauert. Die Tiiren bestehen ebenfalls aus Dungstein, und alle
jufleren Tiiren sind verschlossen (Mechanismus ausschalten
(SG 30)). Es ist méglich, durch eine der drei Waschrinnen
einzudringen, und mittelgrofle Kreaturen miissen einen
Fertigkeitswurf auf Entfesselungskunst (SG 25) ablegen, um sich
bis zu einer der Gruben in Bereich B2 hindurch zu winden. Dies
setzt jedoch eine Kreatur egal welcher Gréfie den Toxinen des
Kesselablaufes aus (siehe B2). Uber jedem der drei Abléiufe erhebt
sich auflerdem ein Schornstein, doch diese sind schmal und
voller giftigem Rauch, der alles von sehr kleiner Grofie aufwirts
vom Eindringen abhilt.

BI. VERLADERAUM

In diesem Raum ist es heif3, stickig und iibel riechend. Die
Luft ist geschwingert von einer Mischung aus beifienden
Chemikalien, brennenden Abfillen und bitterem Rauch. Der
Raum selbst ist héhlenartig, mit einer knapp fiinfzehn Meter
hohen Decke, gestiitzt von einem Gewirr aus hélzernen Balken
und Laufstegen. In der Mitte des Raumes steht ein grofSer
quadratischer Tisch, auf dem sich Backsteine und Werkzeuge
stapeln. Ein Netzwerk aus Ketten, Seilen und Flaschenziigen
verlduft durch das Gebilk dariiber. Im Norden fiihren zwei
Treppenfluchten hinauf zu einem langen Raum, der gefillt ist
mit Rauchschwaden und Qualmfahnen.

Der Geruch der blubbernden Dungstein-Kessel ist schlimm
genug, um einem die Trinen in die Augen zu treiben, doch
nicht so schlimm, dass bereits Rettungswiirfe vonnéten sind (im
Gegensatz zu Bereich B2). In diesem Raum werden Lieferungen
fiir Kunden verpackt. Das Geriusch der blubbernden Kessel im
Norden diirfte ausreichen, um jede halbwegs leise durchgefiihrte
Art des Eindringens zu iiberténen. Eine Reihe von Aasschaben
ist aus einigen unbeabsichtigt ge6ftneten Kifigen in Bereich B2
entkommen und krabbelt nun iiber die Winde und Dachsparren
dieses Raumes.

B2, BOTTICH

Der Gestank und die Feuchtigkeit der Luft hier sind widerlich
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um eine Ansteckung mit dieser Krankheit zu vermeiden. Um

und erstickend. In diesem Raum existiert kein richtiger Boden,
sondern lediglich eine Reihe etwa zwei Meter langer Laufstege
aus Dungstein, die in einer Héhe von drei Metern iiber dem
Bottich verlaufen. Der Blick auf den Grund der Grube wird
durch eine Schicht iibel riechenden, blubbernden Wassers
verschleiert, durch das ein Gewirr violetter Dungstein-Rohre
verlduft. In vielen grolen, metallenen Kesseln brodelt dort ein
scheuflicher, blubbernder violetter Schleim, und jeder der
Kessel sitzt in einem Nest aus dampfenden Rohren. Die offene
Decke dariiber ist ein Durcheinander aus Balken, Seilen,
Ketten und Flaschenziigen, von denen viele mit Haken fiir
die Trageringe an den Réndern der Kessel ausgestattet sind.
Alle zwei Meter fiihren Seile oder schliipfrige Leitern von den
Laufstegen hinab in den Morast. Im Norden befindet sich ein
Lager mit Kohlekisten, Fissern, Kifigen und anderen Vorriten.
Unter der hoher liegenden Kontrollplattform rumpelt und
réhrt ein riesiger dampfender Brennofen.

Der nordliche Lagerbereich beinhaltet Vorrite, um den
Brennofen am Laufen zu halten und die Dungstein-Kessel
neu zu beflillen, wenn sie leer zu laufen drohen. Dazu gehéren
auch einige Kifige mit Aasschaben. Der Ofen kocht Wasser,
welches dann durch die Rohre zirkuliert, um die Kessel auf der
Temperatur zu halten. Myrel hat den Ofen auf eine niedrige
Temperatur eingestellt — heif§ genug, um den Middenstein
fliissig zu halten, doch nicht genug, um ihn zu einer Kruste
verbrennen zu lassen. Er will vermeiden, dass sein wertvoller
Vorrat an Dungstein verdirbt, wihrend er sich in Bereich B3
versteckt und hofft, dass das Monster, das zu befreien er geholfen
hat, erledigt wird, bevor es ihn findet.

Die Luft hier drin ist iibel — jede Kreatur muss pro Runde
einen Zihigkeitsrettungswurf (SG 15) ablegen, um fiir die Dauer
ihres Aufenthaltes in den Bereichen B2 oder B3 nicht zu krinkeln.
Diese toxischen Dimpfe wirken wie Gift, und einfache Mittel,
wie das Abdecken von Mund und Nase mit Stoff, gewihren einen
Bonus von +4 auf den Rettungswurf

Den Bereich mit den Kesseln zu tiberqueren ist nicht leicht.
Die Laufstege sind rutschig, und jeder der sie schneller als mit
halber Bewegungsrate iiberquert, muss einen Fertigkeitswurf
auf Akrobatik (SG 15) schaffen, um nicht als liegend zu gelten.
Bei diesem Wurf um 5 oder mehr daneben zu liegen bedeutet,
dass der Charaktere ausrutscht und in die Grube stiirzt. Ein
Charakter kann seine Balance stabilisieren, indem er mit einer
freien Hand nach einem Gelinder, einem Seil oder einer Kette
greift. Dies bringt ihm einen Bonus von +5 auf den Wurf.

Wenn ein Charakter stiirzt, so landet er in einem einen halben
Meter tiefen Gemisch aus Schlamm und Wasser. Er erleidet
keinen Sturzschaden, aber 1W6 Punkte Feuerschaden pro Runde
aufgrund des erhitzten Schlamms, und die Brithe selbst zihlt
als schwieriges Terrain. Schlimmer noch, in der Grube ist ein
Charakter auflerdem noch stirkeren Toxinen ausgesetzt und
muss jede Runde einen Zihigkeitsrettungswurf (SG 15) ablegen,
um sich nicht eine Runde lang iibergeben zu miissen. Ein Erfolg
bedeutet, dass der Charakter lediglich eine Runde krinkelt. Es
handelt sich um einen Gifteffekt.

Schliefllich liuft jeder, der in den Schlamm fillt oder dem
Unrat ausgesetzt ist (einschliefflich bei einem Treffer durch
einen Zombie), Gefahr, sich mit Schmutzfieber zu infizieren.
Jedes Mal, wenn ein Charakter mit dem Schlamm in Kontakt
kommt, muss er einen Zihigkeitsrettungswurf (SG 12) schaffen,

aus der Grube heraus oder in sie hinein zu klettern, ist ein
Fertigkeitswurf auf Klettern fillig (SG 5).

Kreaturen: Insgesamt tummeln sich in diesem Raum acht
menschliche Zombies, jeder von ihnen mit Hilfe von Alchemie
so konserviert, dass er lebendig wirkt. Vier von ihnen arbeiten
im noérdlichen Teil des Raumes (zwei schaufeln Kohle in den
Ofen, wihrend die anderen beiden die Pumpen betreiben, die
das heifle Wasser durch die Rohre zirkulieren lassen), und die
anderen vier schlurfen in der Grube umher, bewegen sich von
Kessel zu Kessel und rithren deren Inhalte mit Eisenstangen um.
Alle acht Zombies sind unter Myrels Kontrolle (er erschuf'sie mit
Hilfe des Zaubers Tote beleben), und sie haben den Befehl, sich
weiterhin um die Kessel zu kiitmmern, es sei denn, jemand dringt
in die Fabrik ein. Wenn die Zombies Eindringline bemerken,
stohnen sie, lassen von ihrer Arbeit ab und greifen an.

Leitern und Reifen hingen von jeder der Kanten herab in
die Grube, so dass ein Zombie nur eine der Plattformkanten
erreichen muss, um hinaufzuklettern. Die Zombies miissen
genau wie die Spielercharaktere auch Wiirfe auf Akrobatik und
Klettern ablegen. Die Zombies verfolgen keine Feinde, die diesen
Bereich verlassen.

MENSCHLICHE ZOMBIES (8)

EP 200 jeweils
TP je 12; Pathfinder Monsterhandbuch 287
Fertigkeiten Akrobatik +0, Klettern +3

B3. KONTROLLPLATTFORM (HG 5)

HG 1/2

Eine steile Flucht aus Middenstein-Stufen fiihrt hinauf zu einer
Plattform oberhalb des Brennofens. Ein dicker Ledervorhang
hingt tber die Kante herab und schirmt den Bereich vom
schlimmsten Teil des Gestanks und der Feuchtigkeit ab.
Zahlreiche Tische, Kabinette und Stiihle in diesem Bereich
machen offensichtlich, dass hier der Grof3teil des Papierkrams
und der Geschifte der Fabrik abgehandelt wird. Die Unordnung
des Mobiliars ldsst jedoch vermuten, dass der Bereich vor
Kurzem auf eher wenig subtile Art durchsucht worden ist.

Kreatur: Die Schweinerei in diesem Raum ist das Resultat
von Hiiter Myrels betrunkenem Gestolpere wihrend der letzten
Tage. Seitdem er mit Kroven und Stock aus den Klauen der
Brut entkommen ist, hat sich Myrel zusammen mit mehreren
Flaschen billigen Whiskys und Grogs an diesem Ort verkrochen.
Im Augenblick liegt er bewusstlos unter einem der Tische. Der
Lirm eines Kampfes gegen die Zombies reicht aus, um ihn
erwachen zu lassen. Da er noch immer leicht betrunken ist, gilt
er als krinkelnd und muss einen Malus von —2 auf alle Wiirfe
hinnehmen.

Sobald Hiiter Myrel realisiert, dass jemand in die Fabrik
eingedrungen ist, befiirchtet er zunichst, dass die Brut des
Yog-Sothoth ihn gefunden hat. Sein hohes, ingstliches Quieken
ist fiir jeden in der Fabrik hérbar. In der nichsten Runde kommt
er zu dem Schluss, dass die Kampfgeriusche wesentlich lauter
sein miissten, wiirde es sich tatsichlich um die Brut handeln.
Er riskiert einen Blick durch die Ledervorhinge in den Bereich
B2 hinein, und ein Charakter der sich dort aufhilt, kann ihn
dabei durch einen Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 12)
entdecken.
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Wenn er begreift, dass seine Fabrik angegriffen wird (er
geht davon aus, dass es sich entweder um von einem Rivalen
angeheuerte Séldner oder Spione der Krihen handelt, die nun
Beweise flir seine Nekromantie in den Hinden halten) reagiert er
mit einem Gegenangriff, wie unter seiner Taktik beschrieben.

Hiiter Myrel wirkt Jahrzehnte ilter, als er tatsichlich ist— das
physische Resultat der zehrenden Forschung, der er sich wihrend
der letzten Jahre hingegeben hat. In eine lange Kapuzenkutte
gekleidet, betrachtet er die meisten anderen lebenden Wesen
auf die Weise, wie ein Schreiner Holz und Werkzeuge sieht — als
Zubehor, welches ihm zu Diensten zu sein hat.

HUTER MYREL HG 6
EP 2.400
Menschlicher Nekromant 7
NB Mittlerer Humanoider (Mensch)
INI -1; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 15 (+2 Ablenkung,
-1 GE, +4 Riistung)
TP 57 (TW6+21)

HiTer MrreL

REF +1, WIL +8, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Dolch +3 (1\W4/19-20)
Besondere Angriffe Negative Energie kanalisieren (SG 14, 6/Tag),
Grabeshauch (3 Runden, 6/Tag)
Vorbereitete Zauber (ZS 7)
4. — Entkréftung (SG 18, 2), Schwarze Tentakel (KMB 15)
3. — Person festhalten (SG 17, 2), Vampirgriff (2)
2. - Dunkelsicht, Falsches Leben (bereits gezaubert), Ghulhand
(SG 16), Sdurepfeil, Unsichtbares sehen
1. — Federfall, Furcht auslésen (SG 15), Magierriistung (2, 1 bereits
gezaubert), Person bezaubern, Unauffiilliger Diener
0. (beliebig oft)— Hauch der Erschépfung (SG 14), Licht, Magie
entdecken, Magie lesen, Séurespritzer
Verbotene Schulen Hervorrufung, Illusion

TAKTIK

Vor dem Kampf Myrel ist paranoid und zaubert Falsches Leben
und Magierriistung, falls er sie nicht bereits aktiviert hat. Seine
gegenwirtigen Trefferpunkte beinhalteten 12 Punkte vom

Zauber Falsches Leben.
Im Kampf Myrel lisst seine Zombies die Drecksarbeit
erledigen. Er bleibt zuriick und greift Feinde mit
seinen Zaubern aus der Entfernung an, sobald er

den Ledervorhang beiseite gezogen hat, um sich eine

freie Sichtlinie zum Bereich B2 zu schaffen. Die ganze

Zeit liber schreit er und ruft Sitze wie: ,Sterbt, ihr

dreckigen Séldner!“ oder ,Ihr habt kein Recht, hier

zu sein!”.

Moral Myrel ist bewusst, dass der Tod durch

einen Séldner dem durch die Brut des Yog-Sothoth

vorzuziehen ist, daher kimpft er bis zum Tod. Wenn er
lebendig gefangen wird, schreit und weint er und brabbelt
irre vor sich hin. Er gibt Dinge von sich wie ,Kroven ist an
allem Schuld!“ und ,,Ich kann es kommen héren! Tétet mich,
bevor es mich kriegt!“. Ziehe Teil Fiinf zu Rate beziiglich
der Informationen, die die Charaktere einem gefangen
genommenen Hiiter entreiffen kénnen.

Basiswerte Ohne den Zauber Magierriistung sind Myrels Werte
wie folgt: RK 11, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 11.

SPIELWERTE

ST 10, GE 8, KO 14,IN 17, WE 12,CH 13

GAB +3; KMB +3; KMV 14

Talente Abhirtung, Eiserner Wille, GrofSe Zshigkeit, Im Kampf
zaubern, Ring schmieden, Schriftrolle anfertigen, Untote
befehligen, Zauberfokus (Nekromantie)

Fertigkeiten Diplomatie +5, Einschiichtern +11, Heilkunde +2,
Schitzen +9, Sprachenkunde +7, Wahrnehmung +8, Wissen
(Arkanes) +13, Wissen (Die Ebenen) +13, Wissen (Geschichte)
+14, Wissen (Gewdlbekunde) +9, Wissen (Religion) +7,
Zauberkunde +13

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Varisianisch

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Schutzring +2)

Kampfausriistung Dolch, Trank: Mittelschwere Wunden heilen,
Ring der Gegenzauber (enthilt Magisches Geschoss); Weitere
Ausriistung Schutzring +2 (gebundener Gegenstand, wirkt bei
niemandem aufler ihm), Schriftrolle: Sanfte Ruhe (3), Schliissel
zu allen Tiiren in Rupmans Bottich, Schliissel zum Bereich D8,
Vorrite in Kisten im Wert von 100 GM, 35 GM
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B4. MYRELS REFUGIUM

Die stidliche Tiir zu diesem Raum ist verschlossen. Um sie zu
knacken, wird ein Fertigkeitswurf auf Mechanismus ausschalten
(SG 30) fillig. Myrel trigt den Schliissel bei sich.

In einer Ecke des Raumes, gegeniiber eines Schreibtisches und
eines abgewetzten Holzstuhles, steht ein schmales Feldbett.
Die Tiir im Norden héngt in den Angeln und gibt den Blick auf
einen kleinen Abort im Alkoven dahinter frei.

Dieser Raum dient Myrel als Schlaf- und Studierzimmer, auch
wenn er den Grof$teil seiner Forschungen im Kroven-Institut
durchfiihrt. Im Schreibtisch liegt Myrels Tagebuch, in dem
er seine Erlebnisse beim Erforschen der Katakomben unter
Aashiigel festgehalten hat. Auflerdem stehen darin einige
recht wilde Beobachtungen in Bezug auf die unentdeckten
Geheimnisse, die noch dort unten warten. Zum Beispiel schreibt
er,,,Die Numerianer hatten es nach der Pliinderung des Hiigels
sehr eilig, diesen zu verlassen, denn die schieren AusmafSe der
Tunnel darunter schiichterten sie ein. Hinter falschen Tiiren und
geheimen Riumen fanden sie mehr und mehr Teile der alten
Bibliotheken. Schliellich beschlossen sie, die Tunnel einfach zu
fluten. Doch auch dies gelang ihnen nicht, da die Uralten hoch
intelligent waren und ihre Tunnel sich nicht leicht fluten liefSen.
Moglicherweise harrt noch eine ganze Reihe solcher Kammern
wie der Sonnenlose Hain ihrer Entdeckung.“

Das Tagebuch beschreibt detailliert die Entdeckung der
Gesinge in den Pnakotischen Manuskripten, mit deren Hilfe das
Portal im Sonnenlosen Hain geoffnet werden kann, sowie Myrels
offenkundige Begeisterung beziiglich der Aussicht darauf,
»scharfsinnige Intellekte jenseits des menschlichen Konstrukts“
zu kontaktieren. Der letzte Eintrag ist einige Tage alt und lautet
schlicht: ,Morgen werden die Alten Gotter ein weiteres Mal
sprechen, und wir Hiiter werden zur Stelle sein, um von ihnen
zu lernen.”

Der Schreibtisch enthilt auflerdem einige Bilanzkonten
von Kunden, einen Beutel mit 100 Goldmiinzen und einige
Schreibgerite, die ebenfalls 100 GM wert sind. Myrels
Zauberbiicher stehen auf einem Regal an der Seite des Tisches
aufgereiht - sie enthalten alle der von ihm vorbereiteten Zauber
plus 2W4 zusitzliche Magierzauber deiner Wahl, von der 1. bis
zur 4. Stufe.

TEIL OREI: ARODENS TEMPEL

Der Tempel Arodens im Ulmenweg war wihrend der
taldoranischen Herrschaft iiber Aashiigel eine kleine Kirche.
In den Jahrhunderten danach diente er als Heimstatt,
Alchemielabor, Museum, Operationsbasis fiir Schmuggler
und Diebe und als Wachhaus, doch niemals wieder als Kirche.
Dennoch bewahrte die Fassade des Gebiudes dessen Identitit
als ein Ort der Verehrung, und heute ist die Stitte einfach als die
Ulmenwegkirche bekannt. Thr gegenwirtiger Bewohner ist ein
Mann namens Arlend Stock, ein Gelehrter der Vergangenheit,
ein weiser Mann, der sich einen Ruf damit gemacht hat, die
Geschichte Ustalavs zu katalogisieren (und die Aashiigels im
Besonderen). Er lebt nun schon seit beinahe flinfzehn Jahren
in der Ulmenwegkirche und hat sich in diesen Jahren den Ruf
eines gelehrten Mannes erarbeitet — was vor einem Jahrzehnt
die Aufmerksamkeit Waldur Krovens erregte. Nachdem sie
festgestellt hatten, dass sie ein ungesundes Interesse an der

Urgeschichte Aashiigels teilten, wurden sie zu Verbiindeten.

Arlend Stock ist nicht der sanftmiitige Gelehrte, fiir den die
meisten ihn halten — neben der Tatsache, dass er ein Mitglied der
Hiiter des Altesten ist und die Alten Gétter verehrt, ist er auch
ein talentierter Giftmischer, und seine Waren erzielen schon
seit langem beste Preise auf den Schwarzmirkten des Hiigels.
Das Geheimnis von Arlends Giften liegt in den Kammern
unterhalb der Kirche verborgen — die Taldoraner wihlten
das Labor eines grausamen Alchemisten und Anhingers des
Fliisternden Tyrannen als Standort ihrer Kirche, weil sie hofiten,
Arodens Macht wiirde die Umgebung von der Erinnerung an
den toten Alchemisten befreien. Obwohl sie die Kirche direkt
auf den Fundamenten des Labors des Alchemisten errichteten,
entdeckten sie die unterirdischen Kammern nicht. Hiiter Stock
war es schliefSlich, der den verborgenen Zugang zu den Verliesen
wieder 6ffnete.

In den Einsturz gefihrdeten, héhlenartigen Ruinen dessen,
was einst ein grofles Laboratorium war, entdeckte Stock viel
Handwerkszeug, das fiir den professionellen Giftmischer
unabdinglich war. In Biichern und auf uralten Steintafeln
gab es dort Geheimnisse, die von lingst toten Alchemisten
zuriickgelassen worden waren. Auch fand er eine tiefer liegende
Hohle voller giftiger violetter Pilze — eine Héhle, die er nebenbei
auch fiir die Entsorgung gewisser gesetzestreuer Leute nutzt, die
ihre Nasen zu tief in seine Angelegenheiten gesteckt haben.

Cl. OIE UIMENWEGKIRCHE

Das Innere der Kirche ist kalt und feucht. Zwei doppelt
mannshohe Statuen stehen auf jeder Seite des Raumes, beide
mit grauen Laken verhiillt. Dutzende von durchhingenden
Biicherregalen reihen sich entlang der Winde auf, und der
steinerne Altar wurde zu einem Tisch umfunktioniert.

Hiiter Stock fithrt den Grofiteil seiner historischen
Forschungen und rechtschaffenen Wissenschaftsarbeit in diesem
Raum durch. Die Regale enthalten hunderte von Geschichts-
biichern, die sich mit den letzten 2.000 Jahren Ustalavs
beschiftigen. Die Biicher sind verstindlich geschrieben und
gewihren gemeinsam jedem einen Bonus von +2 auf Wiirfe auf’
Wissen (Geschichte), vorausgesetzt man kennt die Sammlung gut
genug, um zu wissen, wo man nach bestimmten Begrifflichkeiten
zu suchen hat. Die Zahl der Biicher gehtjedoch in die Hunderte,
und nicht alle von ihnen sind unbedingt bemerkenswert.

Cia: Dies ist Hiiter Stocks Schlafkammer. Sie enthilt ein
Feldbett und eine Leselampe.

C1b: Dieser Lagerraum enthilt Essen, Wasser, Lampenoél,
Tinte, Papier und weitere Vorrite.

Cic: Dieser Raum steht leer, da das Dach hier schrecklich
undicht ist. Der kiirzliche Sturm hat daflir gesorgt, dass auf
dem Boden knapp zehn Zentimeter tief das Wasser steht. Die
Pfiitze erstreckt sich von der westlichen Wand aus knapp zwei
Meter in den Raum hinein und liuft durch einen Riss in der
stidwestlichen Wand in die Gasse dahinter ab.

Cid: Die Tiir zu diesem Raum ist von der Innenseite
verschlossen (Mechanismus ausschalten (SG 30)). Der Raum
dahinter ist leer, abgesehen von einer hélzernen Falltiir im
Boden. Dabei handelt es sich offenkundig um eine eher kiirzlich
hinzugefligte Erweiterung der dlteren Architektur des Gebiudes.
Jenseits der Falltiir fiihrt eine holzerne Leiter etwa sieben Meter
hinab in Bereich Ca.
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C2. DAS [ABOR DES ALCHEMISTEN (HG 6)

Diese grofle Kammer mit der niedrigen Decke war
wahrscheinlich einst Teil eines ausgedehnten Kellers, doch
die bearbeiteten Steinwande sind langst verfallen und geben
nun den Blick auf den unebenen Fels dahinter frei. In einem
abgesenkten Bereich in der Mitte des Raumes hatsich einkleiner
See stehenden Wassers um eine einzelne Steinsdule gebildet,
die die Decke stiitzt. In siidlicher Richtung verschwindet ein
rutschig aussehender, runder Tunnel in der Wand. Um zwei
weitere Steinsdulen im Stdwesten und Nordosten herum
stehen mehrere Tische, die beinahe tiberquellen mit etwas, das
wie die Ausriistung eines Alchemisten aussieht.

leider mehr oder weniger nutzlos, und wenn die Charaktere
Stock nicht als erstes erreichen, so wird sich die Brut davon nicht
aufhalten lassen. Wenn die Charaktere es schaffen, ohne viel
Lirm in den Raum einzudringen, so finden sie Stock iiber einen
Tisch im Siidwesten gebeugt, wo er wie besessen versucht, eine
Dosis des violetten Giftes zu verstirken, damit es mehr Wirkung
gegen die Brut zeigt. Wenn sie ihn iiberraschen, reagiert er mit
einem erschrockenen Schrei auf die Ankunft der Charaktere.

HUTER STOCK HG 6
EP 2.400

Menschlicher Schurke 7

NE Mittlerer Humanoider

INI +8; Wahrnehmung +11

Kreatur: Hiiter Stock versteckt sich hier und hofft, dass
die Brut ihn nicht finden wird, aber er arbeitet auch manisch
an dem Versuch, ein Gift gegen das Monster zu entwickeln.
Stock ist besessen von der Tatsache, dass es die von ihm und
den anderen Hiiter gesprochenen Worte waren, die das Portal
geoftnet und die Brutlosgelassen haben. Er hat sich daher selbst
mit einem Lederstreifen geknebelt, welcher mit Schutzrunen
beschrieben ist, die Stock aus dem Gedichtnis von den Seiten
der Pnakotischen Manuskripte kopiert hat.
Diese ungewohnliche Mafinahme ist jedoch

Huter Srock

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf§ 16 (+2 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +4 GE, +4 Riistung)

TP 38 (7W8+7)

REF +9, WIL +3, ZAH +3

Besondere Verteidigung Ausweichen, Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Rapier +5 (1W6/18-20)

Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +10 (1W8/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +3W6

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn Stock die Charaktere kommen hért, bevor
sie ihn entdecken, sammelt er sein violettes Gift zusammen
und versteckt sich hinter der Mittelsiule in dem seichten
Wasser. Er hofft, den Charakteren auflauern zu kénnen.

Im Kampf Stock eréffnet den Kampf mit einem Hinterhiltigen
Angriff aus der Entfernung. Dann beschrinkt er sich darauf,
Phiolen mit violettem Gift zu schleudern, als wiren sie
Granaten (womit er getroffene Ziele betrifft und alle, die
sich innerhalb von 1,5 Metern befinden). Sollte er in einen
Nahkampf verwickelt werden, verldsst er sich auf seine
verbesserte Finte, um das Beste aus seinen Hinterhaltigen
Angriffen mit dem Rapier heraus zu holen.

Moral Hiiter Stock kimpft, bis er unter 15 Trefferpunkte gerit.
Wenn das geschieht, versucht er, mit einem Hechtsprung in
den glitschigen Tunnel zu entkommen (Bereich C3) und hinab
in Bereich C4 zu rutschen. Wenn er die Abfahrt iiberlebt,
versteckt er sich in Bereich C4 und bereitet einen weiteren
hinterhiltigen Angriff mit seiner Fernkampfwaffe vor. Wenn er
hier gestellt wird, kimpft er bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST10,GE 18,KO 12,IN 16, WE 13,CH 8

GAB +5; KMB +5; KMV 22

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise,
Fertigkeitsfokus (Wissen [Geschichte]), Verbesserte Finte,
Verbesserte Initiative,

Fertigkeiten Bluffen +9, Diplomatie +4, Einschiichtern +9,
Fingerfertigkeit +14, Handwerk (Gifte) +13, Heilkunde +2,
Heimlichkeit +14, Klettern +10, Mechanismus ausschalten +14,
Motiv erkennen +11, Wahrnehmung +11, Wissen (Die Ebenen)
+5, Wissen (Geschichte) +13, Wissen (Religion) +5

Sprachen Gemeinsprache, Varisianisch

Besondere Eigenschaften Fallen finden, Fallengespiir +2,
Schnelle Heimlichkeit, Spiirnase

Kampfausriistung Rapier, Leichte Armbrust [Meisterarbeit],

Bolzen (20), Violettes Gift (4, siehe Pathfinder Monsterhandbuch
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S. 271); Weitere Ausriistung Beschlagene Lederriistung +1,
Schutzring +2, Giirtel der unglaublichen Geschicklichkeit +2,
Schliissel zu Bereich D8, 475 GM

Schiitze: Ein vollstindig ausgestattetes Alchemielabor verteilt
sich auf den nordgstlichen und den stidwestlichen Teil der
Hohle.

(3. OIE ABFLUSSRINNE

Einst eine Mdoglichkeit fiir Alchemisten, ihre Missgeschicke
zu entsorgen, windet sich dieser glitschige, zwei Meter
durchmessende Tunnel relativ steil hinab zu Bereich C4. Mit
einem Fertigkeitswurf auf Klettern (SG 5) ist es mdglich, bei
diesem Gefille zu navigieren; ein Fehlschlag um 5 oder mehr
resultiert in einem Sturz. In letzterem Fall rutscht der Charakter
die Rinne hinab, knallt ungebremst gegen die Kante und rutscht
iiber diese hinweg in den Bereich Cq4.

C4. DER GIFTGARTEN (HG 7)

Zum Teil aus natiirlichen Héhlen bestehend und zum Teil

aus Uberbleibseln lingst untergegangener Gebiude und
Fundamente, wird die Decke dieser feuchten, etwa 12 Meter
hohen Kaverne von mehreren Steinsiulen gestiitzt. Wasser
tropft an zahlreichen Stellen von der Decke und platscht in
einen von Pilzen eingeschlossenen See darunter. Hier und dort
erheben sich kleine Inseln und Strinde aus den Réndern des
dunklen Sees, doch diese triigerischen Streifen Land sind von
abscheulichen Pilzen von blassem Gelb, knochigem Weif}, dem
Purpur von Blutergiissen und anderen Ubelkeit erregenden
Schattierungen gespickt.

Die Rinne von Bereich C3 miindet nahe der Decke dieses
Raumes - ein zweiter schmaler Sims, etwa 7 Meter unterhalb
des einzigen festen Bodens iiber dem schmutzigen Wasser des
Sees. Ein Sturz iiber diese Kante und hinunter in das Wasser
endet mit 2W6 Schadenspunkten. Mit einem gelungenen
Reflexrettungswurf (SG 15) kann ein Charakter sich drehen und
den Aufprall auf die Kante vermeiden; stattdessen stiirzt er direkt
in den knapp 6 Meter tiefen See und kassiert 2W3 nichttédlichen
Schaden. Um die relativ rauen (aber dennoch schliipfrigen) Winde
der Hohle zu erklimmen, ist ein Fertigkeitswurf auf Klettern
(SG 15) fillig.

Das Wasser selbst ist kalt und von iibelriechenden, sehnigen
schwarzen Pilzen durchwuchert. Dennoch ist es nicht tédlich
(auch wenn es sehr wohl als alchemistische Ingredienz zum
Brauen von Giften geeignet ist). Nichtsdestotrotz muss jeder, der
in das Wasser fillt oder etwas davon schluckt, einen Zihigkeits-
rettungswurf (SG 14) ablegen, um nicht fiir 2W6 Runden zu
kriankeln.

Kreaturen: Vier Violette Pilze wuchern in dieser Hohle und
ernihren sich hauptsichlich von Insekten und den eigenartigen
Ratten, die durch winzige Tunnel im Dach der Héhle ihren Weg
in den See finden. Einer der tédlichen Pilze hockt auf der Insel
in der Mitte des Sees, einer auf der siidlichen, und zwei am
nordwestlichen Ufer. Die Fungi verfolgen ihre Feinde nicht ins
Wasser hinein, doch sie bewegen sich, um alles anzugreifen, was
in Reichweite ihrer Tentakel gerit.

VIOLETTE PiLzE (4) HG 3

EP 800 jeweils
TP je 30; Pathfinder Monsterhandbuch 271

Schiitze: Hiiter Stock hat iiber die Jahre mehrere neugierige
Agenten der Regierung Aashiigels hier unten entsorgt. Die
meisten der Leichname bestehen mittlerweile nur noch aus
einigen wenigen Knochen und Schideln, die zwischen den Pilzen
oder auf dem Grund des Sees verteilt liegen. Am nordwestlichen
Strand liegt jedoch ein relativ intaktes Skelett in der Riistung
einer Krihe. Zwischen den Uberresten befindet sich auch ein
Mithrallangschwert des Aberrationsverderbens +1. Diese Waffe war
lange das Erkennungszeichen eines Mannes namens Khorg
Eldreen, einem Hauptmann der Krihen, der seit mehreren
Monaten vermisst wird. Die Kunde von seinem Schicksal wird
nicht nur behilflich sein, Stocks Schicksal zu besiegeln, falls
dieser gefangen genommen wird, sondern gibt auch den Krihen
(und Khorgs Familie) endlich Gewissheit. Wenn die Charaktere
die Leiche den Krihen zeigen, erlauben sie ihnen, Khorgs
wertvolle Waffe zu behalten und zahlen ihnen dariiber hinaus
noch eine Belohnung von 2.000 GM. Kurzfristig diirfte die Waffe
jedoch von groferem Nutzen fiir die Charaktere sein - sie ist ein
michtiges Werkzeug gegen die Brut des Yog-Sothoth.

TEIL VIER: GEFLUSTER IM IRRENHAUS

Der gefihrlichste der iiberlebenden Hiiter des Altesten ist
zudem der Griinder des Ordens — ein Mann namens Waldur
Kroven. Hiiter Kroven ist auflerdem auch der Leiter von
Aashiigels Irrenanstalt, einem flachen Gebiude, das auf dem
6stlichen Rand der Hiigelklippen hockt. Von den drei Hiitern
wird Kroven ironischer Weise als der fiir die Gesellschaft am
wenigsten gefihrlichste betrachtet, obwohl ihn seine Obsession
mit den Alten Gottern zu einem von Aashiigels bosartigsten
Bewohnern macht.

Waldur Kroven ist schon seit Langem von den Alten Kulten
und ihren fremdartigen Gottern fasziniert — insbesondere
von der michtigen Magie, derer sie sich bedienten. Als junger
Menschenfeind lernte er, dass Erkenntnisse iiber das Vorgehen
der Alten Kulte und ihrer Gétter aus dem gebrochenen Verstand
der Wahnsinnigen geerntet werden kénnen, und so griindete er
eine Irrenanstalt. Er erschien als ein begnadeter Irrenarzt, der
den Unterdriickten der Stadt beizustehen schien, also gewihrte
ihm die Stadt mit Freuden die nétigen Gelder und Ressourcen
zur Errichtung seiner Anstalt. Sie erkannten nicht, dass Kroven
sie alle an der Nase herum fiihrte. Er ist ein amoralischer und
grausamer Sadist, der in den Geisteskranken nur wenig mehr
sieht als Nachschub fiir seine Experimente und Untersuchungen
der Natur der verbotenen Magie. Tatsichlich war es Hiiter Kroven,
der Olegs Expedition finanzierte und diese dringte, auf der
Suche nach dem Sonnenlosen Hain in die Tiefen vorzudringen.
Als Oleg schlieflich in Krovens Obhut iibergeben wurde, erfuhr
der bosartige Zauberer die Lage der Stitte. Er informierte seine
vier Verbiindeten, von denen zwei in Aashiigel lebten und zwei
in anderen Stidten Ustalavs. Begierig darauf, Kroven bei seiner
Expedition zu begleiten, eilten sie nach Aashiigel und folgten
zusammen mit Kroven der Wegbeschreibung des wahnsinnigen
Oleg hinab in die finsteren Tiefen.

Wie mittlerweile bekannt ist, endete die Expedition in einem
Desaster. Doch wo die anderen beiden iiberlebenden Hiiter sich
in ihrer Furcht verkrochen haben, betrachtet Hiiter Kroven die
Ereignisse als eine willkommene Gelegenheit. Indem er die
brabbelnden, irren Patienten der Gier der Brut opfert, hofft
der Wahnsinnige, die Brut lange genug zu besinftigen, um sie
mit Hilfe einer Schriftrolle: Magisches Band in einer Kammer
unterhalb der Irrenanstalt zu fangen. Dort will er dann alles
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lernen, was das Monster von den iibrigen Welten weif3.

Als die Charaktere seine Irrenanstalt betreten, um ihn zu
konfrontieren, ist der komplette Ort bereits auf eine Invasion
vorbereitet. Kroven hat eine Brotkrumenspur aus verriickten
Insassen ,gelegt“— doch obwohl die Vorbereitungen flir die Ankunft
der Brut gedacht waren, stellen sich Hiiter Kroven und seine loyalen
Pfleger schnell auf das Eindringen der Charaktere ein.

OIE BEWOHNER OES KROVEN-INSTITUTS

Mit Ausnahme von wenigen grausamen Bewohnern und Irren
der Anstalt gibt es generell zwei Arten von Feinden, mit denen
sich die Charaktere wihrend ihrer Erforschung der Einrichtung
auseinander setzen miissen — Pfleger und Insassen. Beide
Arten koénnen ihnen an zahlreichen Orten in der Irrenanstalt
begegnen.

Die Pfleger des Kroven-Instituts: Diese acht Schliger
— aufgrund ihrer physischen Statur und ihres Mangels an
Empathie von Kroven persénlich aus den Slums von Aashiigel
geholt — mussten sich einer rustikalen Lobotomie unterziehen,
um sie dem alten Mann gegeniiber noch loyaler zu machen. Als
Resultat haben ihre Gehirne Schaden genommen (was in einer
Verringerung der Intelligenz um 4 Punkte resultiert), doch die
Loyalitit der Pfleger gilt nun Kroven und niemand anderem.
Sie tragen beschlagene Lederriistungen und kifigartige Helme,
um sich vor den gewalttitigeren Insassen des Instituts zu
schiitzen. Sie sind sich der Tatsache bewusst, dass mehrere Irre
entkommen sind und sich nun in unterschiedlichen Riumen
im nordlichen Fliigel des Instituts verstecken. Hiiter Kroven
hat jedoch sehr deutliche Befehle erteilt: Alle Irren — ob nun
eingesperrt oder nicht — in Ruhe zu lassen, bis der , Ehrengast®
angekommen sei und man sich mit ihm befasst habe. Sie wissen
nicht, wer genau dieser ,,Ehrengast sein soll, doch ebenso wenig
besitzen sie geniigend Verstand, mehr dariiber herausfinden
zu wollen.

PFLEGER HG1

EP 400

Menschlicher Krieger 3

NB Mittlerer Humanoider (Mensch)

INI +4; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 13 (+3 Riistung)

TP 22 (3W10+6)

REF +1, WIL +0, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Keule +5 (1W6+1)

TAKTIK

Im Kampf Die Pfleger versuchen, besonders bewegliche Gegner
zu Fall zu bringen und sie zu greifen oder zu priigeln, sobald
sie am Boden liegen.

Moral Die Pfleger fiihren Krovens Befehle aus, selbst wenn
es ihren Tod zur Folge hat. Wenn sie offenkundig in der
Unterzahl sind, ziehen sie sich in Bereich D21 zuriick, um die
Unterstiitzung weiterer Pfleger zu suchen.

SPIELWERTE

ST13,GE11,KO 12,IN 6, WE 9,CH 8

GAB +3; KMB +4; KMV 14

Talente Verbesserte Initiative, Verbessertes ,,Zu Fall bringen®,
Waffenfokus (Keule)

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Motiv erkennen +1, Wahrehmung +1

Kampfausriistung Keule; Weitere Ausriistung Beschlagenes
Leder

Irre: Die ,Patienten des Kroven-Instituts sind nicht gerade
gutmiitige Kreaturen — einige waren es vielleicht gewesen,
bevor sie eingeliefert wurden, doch die Behandlungsmethoden,
denen sie in den Verliesen ausgesetzt wurden, fiihren alle zu
einem universalen Resultat: gewalttitige Neigungen und eine
allgemeine Vernachlissigung der eigenen Sicherheit. Wie
auch immer ihre urspriinglichen Rollen in der Gesellschaft
ausgesehen haben mogen - diese Irren sind nun praktisch
Schurken, die den Dreh raus haben, jedes mégliche Stiick Schrott,
das sie finden, als tédliche Waffe einzusetzen. Die Charaktere
werden hauptsichlich solchen begegnen, die in Zwangsjacken
stecken oder anderweitig weggeschlossen sind. Einige von ihnen
konnten jedoch ihren Fesseln entkommen und verstecken sich

nun irgendwo in der Anstalt.

IRRER

EP 200

Menschlicher Schurke 1

NB Mittlerer Humanoider (Mensch)

INI +2; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 10 (+2 GE)

TP 6 (1W8+2)

REF +4, WIL -1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Improvisierte Waffe +2 (1W6+2)

Fernkampf Improvisierte Wurfwaffe +2 (1W6+2)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +1W6

TAKTIK

Im Kampf Die Irren setzen improvisierte Waffen ein
(typischerweise eine Art Keule aus einem Tisch- oder
Stuhlbein) und greifen den Gegner an, der ihnen am
Nichsten ist.

Moral Die Irren kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 14, GE 15, KO 14, IN 10, WE 8, CH 13

GAB +0; KMB +2; KMV 14

Talente Improvisierter Nahkampf, Verstohlenheit

Fertigkeiten Auftreten (Singen) +5, Einschiichtern +5,
Entfesselungskiinstler +8, Fingerfertigkeit +6, Handwerk
(beliebig) +4, Heimlichkeit +8, Motiv erkennen+3,
Uberlebenskunst +0, Wahrnehmung+3

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden

OAS KROVEN-INSTITUT: ERDGESCHOSS

Da das Kroven-Institut komplett aus Stein besteht, ist es
auf dieser Hohe der Hiigelflanke quasi eine Kuriositit. Die
Tiiren sind aus Eisen und konnen abgeschlossen werden
(Mechanismus ausschalten (SG 30), um sie zu 6ffnen), doch
solange die Raumbeschreibung es nicht anders vorgibt, wurden
sie offen gelassen. Das einstockige Gebiude besitzt keine
Fenster, und als Resultat ist es innen recht finster. Kerzen in
Wandleuchtern sorgen dafiir, dass in den Riumen ein beinahe
universelles Halbdunkel herrscht. Die Winde sind kahl und in
schmuddeligem, blassen Griin getiincht, und die Béden sind
aus glattem Stein. Nur sehr wenige Besucher kommen in das
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Institut, da die meisten der Patienten von den Krihen hierher
gebracht werden — gewalttitige Kriminelle, obdachlose Irre oder
anderweitig verriicktes Volk, welches von der Stadt als ,nicht
geeignet” fiir ihre StrafSen betrachtet wird.

Der Grofiteil des oberen Stockwerks ist unspektakulir, und
seine Riume sind in abgekiirztem Format beschrieben. Auch
wenn die Charaktere auf diesem Stockwerk hier und da auf
Gegenwehr stofien (und einige Hinweise auf Krovens wahre
Natur entdecken) werden, so wartet die wesentlich grofere
Bedrohung in den unterirdischen Verliesen auf sie.

Da1. Eingang: Die Vordertiir zu diesem Raum steht offen— eine
Einladung fiir die Brut, auf diesem Wege einzutreten, wenn sie
eintrift. Der Raum selbst ist so gut wie leer. Hier wickelt Kroven
die Ubergabe neuer Patienten an das Institut ab. Er hat drei
Irre in diesem Raum abgestellt, alle stramm mit Zwangsjacken
und Seilen verschniirt. Sie liegen auf dem Boden, und sobald
sie der Charaktere gewahr werden, beginnen sie zu kreischen
und sinnloses Kauderwelsch zu briillen. Wenn die Irren befreit
werden, greifen sie die Charaktere auf der Stelle an. Sie setzen
die schweren Riemen und Eisenschnallen ihrer Zwangsjacken
als improvisierte Waffen ein. Aber schlimmer
noch; die Irren veranstalten einen solchen
Lirm, dass sie die Pfleger in Bereich D16
alarmieren. Wenn dies geschieht, eilen diese
in Bereich D1, um sich den Eindringlingen
zu widmen.

D2. Kittelraum: In diesem Bereich
werden Kittel, Zwangsjacken
und andere Kleidungsstiicke
von neuen Insassen gelagert
(oder von Besuchern
voriibergehend abgelegt).

D3. Aufbewahrungszelle:
Dieser kahle Raum dient
dazu, Neuankémmlinge
kurzfristig festzuhalten,
bis sie entlaust sind und
der Papierkram erledigt
wurde. Danach werden
sie hinab zu ihren Zellen
geflihrt. Gegenwirtig ist
der Raum leer.

D4. Versammlungsraum:
Vor einer Tafel steht hier ein Stuhl
mit befestigten Fixierungsriemen. In
diesem Raum werden Gefangene befragt
oder Gespriche mit Besuchern abgewickelt.
Kroven liebt es, Besucher in diesen Fixierungs-
stithlen sitzen zu lassen, da diese sie dazu
ermutigen, ihr Anliegen so knapp wie
méoglich vorzutragen. Bereich D4a ist
ein kleineres Biiro.

Ds. Haupthalle: Die Tiiren
zu beiden Treppen stehen
offen, und an jedem der beiden
oberen Treppenabsitze ist ein einzelner Irrer angekettet.
Genau wie jene in Bereich D1 beginnen auch diese zu
kreischen, sowie sie jemanden nahen sehen. Die Stufen
fithren hinab zu Bereich D23.

D6. Lagerraum: Dieser Raum wird, genau wie zwei seiner
drei Wandschrinke, genutzt, um allerlei mundanes Gerit

zu verstauen, das im Institut Verwendung findet (hauptsichlich
Leder, Schnallen, Ketten, Seile und Werkzeuge). Die am weitesten
im Westen liegende Kammer ist eine Toilette. Sie dient zwei
Irren als Versteck, die vor Kurzem einen dritten Insassen getotet
haben. Nun spielen sie iiber seinem Leichnam mit (imaginiren)
Karten und verwenden Teile von ihm als Wetteinsitze.

Dy. Bibliothek: Dieser Raum enthilt einen Reichtum an
Biichern, die sich allesamt mit dem Wahnsinn, seinen Ursachen
und Behandlungsmethoden, sowie weiteren gruseligen Themen
wie Anatomie, Nekrologie und Studien der Deformation und
Krankheiten beschiftigen. Viele der Biicher hier geben Hinweise
auf die Alten Goétter und ihre Kulte, doch keine erwihnen etwas,
was hilfreich gegen den Arger wire, der Aashiigel gegenwirtig
plagt. Ein einzelner Irrer versteckt sich unter dem nérdlichen
Tisch und begafft ein reichhaltig illustriertes Buch iiber
Foltermethoden.

D8. Nordlicher Eingang: Dieser Seiteneingang wird
hauptsichlich von dem anderen Hiitern des Altesten genutzt,
wenn sie das Institut besuchen. Die Tiir wird verschlossen
gehalten und der Raum von einem einzelnen Pfleger bewacht.

Dg. Untersuchungsraum: Dieser Raum wird von jenen
Hiitern des Altesten genutzt, die zu Besuch sind und Patienten
untersuchen oder Experimente durchfithren wollen. Der Raum
ist leer, da die Hiiter ihn normalerweise entsprechend ihrer
geplanten Experimente aus dem Ausriistungsfundus in Bereich
D1o einrichten.

Dio. Lagerraum: Zusitzliche Mdébel, Zwangsjacken und
Materialien flir Experimente werden hier aufbewahrt.

Di1. Vorlesungssaal: Dieser lange Vorlesungssaal
wird von den Hiitern des
Altesten genutzt, um
Versammlungen abzuhalten
und ihre Entdeckungen
zu diskutieren. Fiinf

Irre warten hier; einer

steht auf dem Podium am
ostlichen Ende und fliistert
den iibrigen vier, die an
seinen Lippen klebend auf
den Horerstiithlen sitzen,
Nonsens und Kauderwelsch
zu. Alle finf kreischen und
erheben sich zum Angriff. Sie
ziicken selbstgemachte Messer
aus abgebrochenen Stuhlbeinen
und geschirften Knochen.
Di2. Bibliothek: Dieser Raum
ist kleiner als Bereich D7 und weist
eine viel klarer umrissene Thematik auf- die
Biicher hier handeln ausschliefSlich von Urgeschichte,
Astrologie und Astronomie, Portalen und anderen
schwarzmagischen (jedoch nicht unbedingt verbotenen)
Themen.

D13. Krovens Biiro: Hiiter Kroven nutzt dieses
reprisentative Biiro, um sich mit wirklich wichtigen
Gisten zu treffen. Ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung
(SG 20) wihrend der Untersuchung des Schreibtisches
offenbart einen hohlen Bereich hinter der Vertifelung,

in dem ein Zauberstab: Einfliisterung versteckt liegt
(9 Ladungen).
D1g4. Privater Salon: Hiiter Kroven nutzt diesen
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kleinen Raum, um zu entspannen und gelegentlich auch, um
sich mit Gisten zu treffen.

Dis. Private Bibliothek: Hiiter Krovens personliche
Bibliothek spiegelt die Texte aus Bereich D12 wider, mit einem
starken Fokus auf uralte Kulte und wilde Praktiken aus der
ganzen Welt.

D16. Speiseraum: Eine Gruppe von vier Pflegern wartet hier
nervés an einem Tisch, bereit aufzuspringen und Eindringlinge
zu bearbeiten. Sie versuchen, diese lebend zu fangen und sperren
jeden, dessen sie habhaft werden, in die Zellen im Verlies.

Day. Kiiche: Die Pfleger bereiten hier die Mahlzeiten fiir sich
selbst und die Insassen zu. Die drei Kammern im Westen enthalten
einen Abort, einen Vorratsraum und (in der Mitte) eine Falltiir, die
ein trichterférmiges Loch im Boden verbirgt. Dieser ein Meter
tiefe Trichter verschmilert sich zu einem 30 Zentimeter breiten
Loch, welches sich in siidéstlicher Richtung zum Bereich D32 hin
6ffnet. Ein ranziger Gestank nach Fiulnis und Unrat dringt durch
diese Rohre herauf, und ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung
(SG 25) reicht aus, um entferntes Schlurfen, Grunzen und Geifern
von unten zu héren.

D18. Waffenkammer: Dieser Raum enthilt ein Dutzend
zusitzlicher Schutzanziige und Waffen fiir die Pfleger.

D19. Waschriume: Dieser Raum weist einige grofie
Badewannen auf und wird von den Pflegern fiir das
zweiwbchentlich anstehende Bad benutzt.

D2o. Wiischerei: In diesem Raum werden die Kleidung und
Laken der Pfleger und Insassen gereinigt.

D21. Schlafsaal: In vier Stockbetten schlafen hier die Pfleger.
Gegenwirtig ruhen sich drei von ihnen hier aus. Wenn die
anderen iiber das Institut verteilten Pfleger in Bedringnis
geraten und vor den Charakteren fliehen, ziehen sie sich hierhin
zuriick, um Verstirkung zu organisieren.

D22. Gistezimmer: Dieser Raum wird gelegentlich von
anderen Hiitern des Altesten genutzt, wenn ihre Forschung es
erfordert, iber Nacht hier zu bleiben. Im Augenblick steht der
Raum leer.

DAS KROVEN-INSTITUT: VERLIES

Die tieferen Etagen des Kroven-Instituts sind ein feuchter,
grimmiger Ort. Auch hier bestehen alle Tiiren aus Eisen. Viele
von ihnen sind trotz der konstanten Bemiithungen der Pfleger,
eine solche Korrosion zu vermeiden, mit Rost gesprenkelt. Der
Rost gewihrt einen Bonus von +2 auf alle Stirkewiirfe, die das
Auframmen dieser Tiiren zum Zweck haben. Winde, Decken
und Béden bestehen hier aus Stein.

023. DER GRUNE GANG (HG 3)

Die Fliesen auf dem Boden hier sind von einem tiefen Griin.
Irres Gelichter, Schmerzensschreie, Kreischen und atonales
Singen hallen aus den nérdlichen und siidlichen Korridoren
wider. Im Westen endet die Halle an einer massiven
Doppelfliigeltiir aus Eisen, wihrend sich ihr &stliches Ende
in einen Raum mit einem runden Tisch und einigen Stiihlen
dffnet. Eine eiserne Tiir in der siidlichen Wand des Ostraumes
steht weit offen.

Hiiter Kroven hofft, die Brut des Yog-Sothoth durch den
Ostlichen Raum locken zu kénnen. Er hat den Raum vorbereitet,
indem er den Zauber Entweihen von einer Schriftrolle gesprochen

und einen Effekt Unsichtbarkeit autheben eingearbeitet hat, so
dass das Monster sichtbar wird, sobald es diesen Bereich betritt.
Dies ist der Ort, an dem er seinen riskanten Plan in die Tat
umsetzen will. Wenn stattdessen die Charaktere auftauchen, passt
er seinen Plan den Umstinden an. Fiir genauere Informationen
siehe Bereich D37.

Kreaturen: Kroven hat am unteren Absatz einer jeden Treppe
einen Irren angekettet und vier weitere im Raum im Osten. Jeder
der Irren ist mit einer Fufifessel gefangen, die ihn am Verlassen
seines Bereiches hindern, nicht aber seine Handlungsfreiheit
einschrinken soll. Die Irren im 6stlichen Raum haben Lingere
Ketten, die es ihnen erlauben, in jeden Winkel des Raumes zu
gelangen, nicht aber dariiber hinaus. Sie haben simtliche Stiihle
zu Kleinholz verarbeitet und sind gerade dabei, sich gegenseitig
Gewalt an zu drohen. Bewaffnet sind sie mit Keulen und Messern,
die sie aus den Uberresten der M&bel hergestellt haben. Die
Ankunft der Charaktere liefert ihnen ein willkommenes Ziel
fiir ihren Wahnsinn.

IRRE (6)

EP 200 jeweils
TP je 6; siehe Seite 18

024. BEFRAGUNGSRAUM (HG %)
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Diese grausige Folterkammer ist ausgestattet mit einer
Streckbank, einer eisernen Jungfrau, herab hingenden
Eisenkafigen, einer Feuergrube im Siidosten und drei leeren
Kifigen im Norden.

Kreaturen: Kleine Gruppen von Derros hausen in den
endlosen Tunneln unter Aashiigel. Wihrend die meisten dieser
wahnsinnigen Monster isoliert leben und keinen friedlichen
Kontakt mit anderen dulden, schaffte Hiiter Kroven es durch das
geteilte Interesse am Sezieren, eine gemeinsame Basis mit einem
dieser Derros zu schaffen. Da er sich einen konstanten Zustrom
an lebenden Untersuchungsobjekten erhofft, willigte der Derro
Zhezek im Gegenzug ein, Kroven als Folterer und Befrager zu
dienen. Kroven greift nur selten fiir diese Zwecke auf den Derro
zuriick — es fasziniert ihn viel mehr, wie eine derart wahnsinnige
Kreatur trotz ihres Irrsinns in der Lage sein kann, rational zu
denken. Er studiert die Derro bereits seit vielen Jahren.

Zhezeks gegenwirtiges Projekt besteht aus einem Trio von
Irren, mit dem er Hautveredelungsexperimente durchfiihrt
- untereinander, sowie mit Dingen, die er an anderen Orten
geerntet hat. Einer der Irren ist vor kurzem verendet, und als
die Charaktere eintreffen, steckt Zhezek bis zu den Ellbogen in
einer ausgedehnten Autopsie. Sobald er die Charaktere bemerkt,
gibt er ein schrilles Kreischen von sich und lisst die anderen
beiden Irren von der Leine. In Aklo befiehlt er ihnen, ,bringt
mir die Haut dieser Eindringlinge und ihr kénnt eure eigene
noch einen weiteren Tag behalten“. Die Irren schnappen sich
das nichstbeste Folterinstrument und greifen an, wihrend
Zhezek einige Runden im Hintergrund bleibt, um mit seinen
zauberihnlichen Fertigkeiten den Kampf zu unterstiitzen. Erst
dann greift er mit einem seiner langen, diinnen Messer in den
Nahkampf ein. Alle drei kiimpfen bis zum Tod.




ZHEZEK HG 3

EP 800
Ménnlicher Derro; Pathfinder Monsterhandbuch 54
TP 25

EP 200 jeweils
TP je 6; siehe Seite 18

025, SCHIAFKAMMER DES
FOLTERERS

Diese Kammer weist eine verdreckte Matratze auf
dem Boden auf sowie eine flache, hélzerne Truhe
mit grausigen Trophien aus Knochen.

Diese ,Knochentrophien“ sind tatsichlich
Gegenstinde, die Zhezek bei seiner
Arbeit mit den Gefangenen in
Bereich D24 gesammelt hat. Sie
bestehen hauptsichlich aus
Fingerknochenketten, die
von Sehnen zusammen
gehalten werden, und
zahlreichen Schideln, die mit
seltsamen Runen verziert sind. So
schauderlich diese Fetische sind, so wertlos sind sie auch.
Die siidliche Tiir fiihrt in einen komplett verdreckten Abort.

026. ZELLEN

Jede dieser beengenden Zellen enthilt eine Strohmatratze.
Ein kratziges Laken und ein Toiletteneimer sind die einzigen
anderen Einrichtungsgegenstinde — wobei die Selbstmord-
gefihrdeten oder selbstzerstorerischen unter den Insassen nicht
einmal die bekommen. Vier Zellen entlang der nordéstlichen
Wand weisen Beobachtungsfenster in den Winden auf.

Es sind noch immer mehrere Irre in diesen Zellen
eingeschlossen, auch wenn die meisten von ihnen an anderen
Orten als Koder postiert wurden. Gegenwirtig enthalten nur
sechs dieser Zellen Patienten; du kannst diese Zahl nach Belieben
anpassen. Als Faustregel sind die hier zu findenden Irren sowohl
hilflos als auch harmlos. Zelle D26a weist einen einen Meter
breiten Tunnel auf, der in Bereich D28 fiihrt. Hierhin lisst
Kroven jene Patienten bringen, die nicht liinger von Nutzen fiir
ihn sind. Sie dienen dann der Unterhaltung des Morlocks, der in
Bereich D28 gehalten wird. Aus diesem Grund sind die Winde,
der Boden und sogar die Decke von Klumpen halb geronnenen
Blutes, Haarbiischeln und Fetzen von Fleisch, sowie Knochen-
stiicken bedeckt. Wiirfle, um herauszufinden ob der Morlock
hort, dass sich jemand in dieser Zelle aufhilt — ist das der Fall,
so hetzt er gierig durch den Tunnel, um nachzusehen. Er greift
jeden an, den er dort vorfindet.

027.-030. ISOLATIONSZELLEN
Obwohl jede dieser Zellen in ihrer Beschaffenheitund Ausstattung
denen in Bereich D26 gleicht, sind sie den gefihrlichsten und
speziellen Gefangenen vorbehalten.
D27: Diese Zelle ist dreckig und blutverkrustet, aber leer.
D28: Diese Zelle enthilt einen Morlock, den Kroven wihrend
einer seiner vielen Ausfliige in die Katakomben unter Aashiigel

OLec

gefangen nehmen konnte. Er fand das Monster in der Nihe einer
Hoéhle in einer der tiefsten Katakomben, einem Eingang, der
tiefer hinab in die Finsterlande fiihrt. Nachdem er ihn lebendig
gefangen hatte, brachte Kroven ihn in diese Zelle und ging
ein Arrangement mit der Kreatur ein. Im
Gegenzug fiir Ratschlige beziiglich der
Beschaffenheit und der Navigation in den
tieferen Katakomben gewihrt Kroven
der Kreatur in regelmifiigen Abstinden
lebende Mahlzeiten, an denen sie sich in
Bereich D26a giitlich tun kann. Wenn
der Morlock die Charaktere sieht, wird
er aufgeregt und verlangt in niederer
Gemeinsprache nach Nahrung. Sollten
die Charaktere die Zellentiir 6ffnen, ohne
zuvor ein Lebendmahl angeboten zu haben,
kreischt der Morlock und greift sie an. Er
kiampft bis zum Tod.

VERBESSERTER MorRLOck HG 3

EP 800

TP 28; Pathfinder Monsterhandbuch
190

D29g: Diese Zelle enthilt
einen untersetzen Mann, der
den Namen Ploog trigt. Er war
bis vor Kurzen noch einer von Krovens Pflegern, doch die
Lobotomie ist bei ihm nicht gut angeschlagen. Als Resultat hat
er viel von seiner urspriinglichen Personlichkeit bewahrt. Bei
einem beinahe peinlichen Vorfall, bei dem Ploog entkommen
konnte und versuchte, eine Krihenpatrouille von den bésen
Machenschaften des Hiiters Kroven zu iiberzeugen, hielten
diese ihn fiir einen entflohenen Insassen und lieferten ihn,
ironischerweise, direkt am Institut ab und iibergaben ihn wieder
Krovens Obhut. Einzig die aktuellen Ereignisse haben dafiir
gesorgt, dass die neuerliche, sorgfiltigere Lobotomie flir Ploog
verschoben wurde. Wenn die Charaktere ihn befreien, wird er
ihnen auf jede erdenkliche Art behilflich sein, und er kennt
sich in den Bereichen D1 bis D35 sehr gut aus (mit Ausnahme
von Bereich D32). Wenn die Charaktere Ploog befreien und
rekrutieren, solltest Du ihnen als Belohnung dafiir jeweils 400
EP fiir gutes Rollenspiel génnen.

PFLEGER PLoOG HG 3
EP 400

Menschlicher Krieger 3
TP 22; siehe Seite 18

D3o: Der Bewohner dieser Zelle mag einst ein robuster
und tiichtiger Mann gewesen sein, doch nun ist dieser
Menschenkrieger eine gebrochene Hiille. Diese Mitleid
erregende Kreatur ist Oleg (CG, Minnlicher Mensch, Kimpfer
5). Er wurde von Kroven lobotomiert und hier hinein geworfen,
um zu verrotten. Olegs Intelligenz ist aufgrund der rustikalen
Operationsmethoden auf o geschrumpft, doch falls die
Charaktere es schaffen, seinen Intellekt wiederherzustellen (mit
Hilfe von Genesung, Heilung oder Michtiger Magie), so wird er
sie in ihrem Bemiihen unterstiitzen und kann sie zudem soweit
iiber den Hintergrund ins Bild setzen, wie es dir als Spielleiter
zusagt. Dieses Abenteuer geht davon aus, dass die Charaktere




zu diesem Zeitpunkt nicht in der Lage sein werden, Oleg zu
helfen. Sollten die Charaktere den Mann dennoch befreien und
sein Leben retten, belohne sie jeweils mit 1.200 EP flir gutes
Rollenspiel.

031, VERSPERRTE TUR

Diese Tiir weist ein einzelnes vergittertes Fenster auf und ist
von der §stlichen Seite aus mit einem schweren Eichenstamm
versperrt. Wenn die Charaktere im Korridor viel Krach
veranstalten (zum Beispiel wihrend sie sich mit den Bewohnern

der Isolationszellen beschiftigen), so ist der Bewohner des

Raumes bereits heran geschliddert und presst sich gegen die
Tiir. Sobald er die Charaktere sieht, wirft er sich in wilder
Raserei gegen die Tiir, um zu den Charakteren durchzudringen.
Gliicklicherweise braucht es einen Stirkewurf (SG 26), um die
Tiir einzurammen - ein Resultat, welches das eingekerkerte
Monster aus eigener Kraft nicht erreichen kann. Die Gitterstibe
im Fenster der Tiir bieten jedoch geniigend Platz, um eine Klaue
hindurch zu stecken und nach jedem zu schlagen, der sich
innerhalb einer Reichweite von 1,5 Metern um die Tiir herum
aufhilt.

. ParHFinper

MODUL

032. OIE CHAOSGRUBE

Dieses grof3e Verlies wird von einer grofien Senkgrube in der
Mitte eingenommen, und steinerne Sdulen stiitzen eine mit
Pilzen bewachsene Decke, von der es bestindig herab tropft.
Der finstere See ist von einem steil abfallenden Geréllboden
umgeben. Am 6stlichen Ende der Kammer hat ein einzelner
Raum aus bearbeitetem Stein iiberdauert, auch wenn dessen
Boden und Winde bereits in die Senkgrube zu bréckeln
beginnen.

Das Gefille, das von dem bréckelnden Boden ostwirts in
die Senkgrube hinab fiihrt, ist steil, instabil und rutschig —
es bedarf eines Fertigkeitswurf auf Klettern (SG 12), um auf
ihm zu navigieren. Die Grube ist zehn Meter tief, wobei nur
die untersten drei Meter mit Wasser bedeckt sind. Abfall und
anderes Material aus der sich dariiber befindlichen Kiiche fillt
durch ein kleines Loch im Nordosten in diesen Raum herab und
kontaminiert das Wasser.

Kreatur: Eine der frithen Triumphe von Hiiter Kroven
wihrend dessen Studien beziiglich der Natur des Dunklen
Firmaments war die Beschworung eines formlosen Schreckens
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von jenseits der Sterne und aller gesunden Dimensionen. In
dieser langsam verfallenden Kammer bediente er sich einer
Schriftrolle: Bindender Ruf, um diese Kreatur, eine Chaosbestie,
zu rufen.

Die Chaosbestie siecht nun schon seit beinahe einem
Jahrzehnt in dieser Kammer vor sich hin. Sie verspiirt keinen
Drang zu essen oder zu trinken, und ihr fremdartiger Verstand
kreischt und windet sich bereits im Wahnsinn. Dennoch ist sie
sich ihres Wunsches zur Flucht bewusst. Wenn sie in Bereich D31
jemanden wahrnimmt, wuchtet sie sich aus der Grube und rutscht
in Richtung Tiir, um anzugreifen oder wenigstens nachzusehen,
was dort los ist. Wenn die Charaktere die Tiir 6ffnen, kreischt
die Bestie vor Vergniigen und feiert ihre unerwartete Befreiung,
indem sie sich auf den Nichstbesten stiirzt. Sobald sie frei ist,
scheint die Chaosbestie jedoch kein allzu grofSes Interesse mehr
an einer Flucht zu hegen, sondern viel eher, jedes lebende Wesen
mit einer festen Form zu verwandeln. Jeder, der dumm genug ist,
in diesen Raum zu schleichen, wird augenblicklich angegriften,
sobald die Chaosbestie ihn entdeckt.

Chaosbestien besitzen keine feste Gestalt, und diese hier ist
gegenwirtig ein Gewirr aus stachligen Tentakeln und sich um
ein schnappendes, mit Reiffizihnen bewehrtes Maul windenden
Gliedmaflen. Ein einzelnes, lidloses Auge glotzt aus etwas heraus,
was die Vorderseite der Kreatur sein mag.

CHAOSBESTIE HG 7

EP 3.200

CN Mittelgrofler Externar (chaotisch, extraplanar)

INI +6; Sinne Dimmersicht 20 m; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 17 (+1 Ausweichen,
+2 GE, +7 Riistung)

TP 85 (9W10+36)

REF +8, WIL +7, ZAH +9

Immun Kritische Treffer, Transformation; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W6+3 plus Kérperliche Instabilitit)

TAKTIK

Im Kampf Die Chaosbestie greift eine Kreatur an, bis diese der
kérperlichen Instabilitit zum Opfer fillt, und wiederholt
diesen Prozess, nachdem sie sich ein neues Ziel ausgesucht
hat. Sobald alle ihre Gegner amorph geworden sind, verlisst
sie den Bereich.

Moral Wenn sie unter 30 TP gerat, versucht die Chaosbestie zu
fliehen.

SPIELWERTE

ST 16, GE 15, KO 16, IN 10, WE 12, CH 10

GAB +9; KMB +12; KMV 25

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Verbesserte Initiative,
Waffenfokus (Klaue), Zihigkeit

Fertigkeiten Akrobatik +14 (+10 Springen), Entfesselungskiinstler
+14, Heimlichkeit +14, Klettern +15, Schwimmen +15,
Wahrnehmung +13,

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitit gegen Transformation (AF) Keine sterbliche Magie
kann dauerhaft die Gestalt einer Chaosbestie beeinflussen
oder festigen. Effekte wie Verwandlungen oder Versteinerung
zwingen die Kreatur in eine neue Gestalt, doch zu Beginn
ihrer nichsten Runde kann sie sofort mit einer freien
Handlung zu ihrer verdnderlichen Form zuriickkehren.

Kérperliche Instabilitit (UF) Kontakt mit der Klaue;
Zihigkeitsrettungswurf (SG 17); Wirkungsweise: amorpher
Kérper und Abzug von einem Punkt Weisheit pro Runde
(siehe unten); kérperliche Instabilitit kann nur mit Hilfe von
Magie geheilt werden (wie zum Beispiel Grofere Genesung,
Heilung, Fluch brechen oder Genesung). Kérperliche Instabilitit
ist ein Fluch, und der SG fiir den Rettungswurf basiert auf
Konstitution.

Ein Hieb der Chaosbestie gegen eine lebende Kreatur
kann eine schreckliche Transformation bewirken. Die Kreatur
muss einen Zihigkeitswurf ablegen, oder sie wird zu einer
schwammigen, amorphen Masse. Wenn es dem Opfer nicht
gelingt, die Auswirkungen unter Kontrolle zu halten (siehe
unten), so beginnt seine Gestalt zu schmelzen, zu grunzen,
sich zu winden und schlieflich zu kochen. Eine betroffene
Kreatur ist nicht in der Lage, irgendeinen Gegenstand zu
halten oder zu benutzen. Kleidung, Riistung, Ringe und
Helme verlieren ihren Nutzen. Grofle getragene Gegenstinde,
wie Riistungen, Rucksicke und selbst Hemden, hindern mehr
als dass sie helfen und reduzieren den Geschicklichkeitswert
des Opfers um 4. Weiche oder verformte Fiifle und Beine
verringern die Bewegungsrate auf 3 Meter oder ein Viertel
der normalen Rate, je nachdem, welches von beiden geringer
ist. Sengender Schmerz frisst sich die Nerven entlang, derart
intensiv, dass das Opfer nicht koharent handeln kann. Es
kann keine Zauber sprechen oder magischen Gegenstinde
einsetzen, und es kimpft blind, weil es nicht in der Lage
ist, Freund von Feind zu unterscheiden (einen —4 Malus auf
Angriffswiirfe und eine 50% Chance, das Ziel zu verfehlen).

Ein Opfer kann fiir kurze Zeit seine eigene Gestalt wieder
herstellen, indem es eine Standardhandlung opfert, um einen
Willensrettungswurf (SG 15) abzulegen (der SG fiir diesen
Wurf verdndert sich auch bei einer anderen Chaosbestie
mit unterschiedlichen Trefferwiirfeln oder Attributswerten
nicht). Ein Erfolg stellt die normale Gestalt der Kreatur fiir die
Dauer von einer Minute wieder her. Zauber, die die Form des
Opfers verindern kénnen (wie Gestalt veriindern, Bestiengestalt,
Elementargestalt und Verwandlung) heben den Fluch zwar
nicht auf, kénnen die Kreatur jedoch in einer stabilen Form
halten (was in Abhingigkeit vom Zauber jedoch nicht dessen
eigene sein muss) und fiir die Dauer des Spruches den Verlust
von weiteren Weisheitspunkten verhindern. Gestaltwandel
oder Steinhaut haben den gleichen Effekt. In jeder Runde, an
deren Ende das Opfer eine amorphe Gestalt besitzt, erleidet
es aufgrund des mentalen Schocks den Verlust eines Punktes
seiner Weisheit. Wenn dieser Entzug von Weisheit den
aktuellen Weisheitswert der Kreatur erreicht oder iibersteigt,
verwandelt sie sich dauerhaft in eine Chaosbestie.

033. TREPPE

Diese Stufen fithren hinauf zu Bereich D13a.

034. BEOBACHTUNGSKAMMERN

Jeder dieser Riume verfligt tiber einen Stuhl und ein Guckloch
in der westlichen Wand, welches dazu dient, den Bewohner der
direkt gegeniiberliegenden Zelle zu beobachten.

035 OPERATIONSRAUM

In der Mitte dieses niichternen Raumes steht ein langer
Metalltisch, dessen polierte Oberfliche an einem Ende
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von getrockneten Blutflecken verunziert ist. Zwei hélzerne
Wandschrinke stehen an der nordwestlichen Wand, wihrend
in die ostliche zwei Gefingniszellen eingelassen sind. Beide
sind gegenwirtig leer.

In dieser Kammer unterzieht Hiiter Kroven die Pfleger seinen
Operationsmethoden, um ihre Personlichkeiten abzutoéten
und sie ihm gegeniiber loyaler zu machen. Diese Operationen
bestehen aus einer frontalen Trepanation, dhnlich einer
rustikalen Lobotomie. Anschliefend heilt Kroven die Wunden
mit Magie, um das Sterben des Opfers zu verhindern, wihrend
der Schaden am Intellekt des Pflegers erhalten bleibt (ein Entzug
von 4 Punkten Intelligenz). An diesem Ort fiihrt er auflerdem
noch experimentelle Operationen an Insassen durch.

Schiitze: Die Wandschrinke enthalten eine grofle Kollektion
von kunstvoll angefertigtem Operationsbesteck und anderen
Werkzeugen, die bei einem Heilkundewurf als Werkzeuge
[Meisterarbeit] zum Einsatz kommen. Auflerdem enthilt einer
der Schrinke eine Reihe von acht Trdnken: Leichte Wunden heilen

1

!

\

und eine weitere Reihe mit acht Phiolen mit Taggitol, welches er
verwendet, um die Subjekte ruhig zu halten, wihrend sie unter
dem Messer liegen.

036 KROVENS BURO

Ein einzelner grofler Schreibtisch steht im nérdlichen Teil
dieses Raumes, und davor ein hoher Ohrenbackensessel mit
einem tief purpurfarbenen Kissen darauf.

Dieser Raum ist Krovens personliches Biiro, in dem er sich
nur mit seinen vertrauenswiirdigsten Verbiindeten trifft (fir
gewohnlich nur die anderen Hiiter). Es gibt hier nur wenig von
Interesse.

037. KROVENS STUDIERZIMMER (HG 8)

Ein grofler, runder Tisch in diesem Studierzimmer quillt
tiber vor Schriftrollen, Biichern und einem ausgewshlten
Durcheinander aus seltsamen Gerétschaften, die genauso
gut Operationsbesteck wie auch Waffen oder Schreibgerit
darstellen kénnten. Ein menschlicher Schidel mit einem
einseitigen hornartigen Auswuchs und einem deformierten
Kiefer hockt am Rande des Tisches.

Unter den Papieren auf Krovens Schreibtisch befinden sich
hauptsichlich aus dem Gedichtnis angefertigte Ubersetzungen
seiner Kopie der Pnakotischen Manuskripte. Die Tatsache,
dass er das unersetzliche Buch in dem versunkenen Hain hat
zuriicklassen miissen, raubt dem Mann mehr Schlaf als das
erwartete Kommen der Brut des Yog-Sothoth. Obwohl Kroven
hofft, das Buch bergen zu kénnen, sobald er das Monster erledigt
hat, kritzelt er manisch alles nieder, an das er sich aus dem Text

erinnern kann, bevor es der Vergessenheit anheimfillt. Zu
unliebsam ist die Vorstellung, das Buch kénne flir immer
fiir ihn verloren bleiben. Der Schidel ist nichts weiter als
der Uberrest eines abscheulich deformierten Mannes,
dessen Kopf Kroven aus einem Grab gestohlen hat, als er
noch ein junger Mann war.
Die Geheimtiir in der siidlichen Wand (nahe Bereich
D23) steht offen, doch selbst wenn sie geschlossen ist, kann
sie mit einem Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 25)
entdeckt werden. Die Geheimtiir zu Bereich D39 ist jedoch besser
verborgen; sie zu entdecken erfordert einen Fertigkeitswurf auf
Wahrnehmung (SG 39).
Kreaturen: Kroven hat diese Kammer auserwihlt, um die
Ankunft der Brut des Yog-Sothoth zu erwarten. Bis es soweit ist,
vertreibt er sich die Stunden mit dem Lesen von Biichern, die
er aus Bereich D39 genommen hat. Wenn der Schlafmangel
ihn erschopft, nutzt er einfach eine Ladung seines Stabes der
leichten Genesung, um sich selbst aufzufrischen und einen
weiteren Tag durchzustehen.
Hiiter Kroven erwartet die Ankunft der Brut jeden

Moment, dennoch ist er seltsam ruhig und gefasst, was

den bevorstehenden Angriff angeht — das Selbstvertrauen,
das er aus der Verbindung zwischen seiner magischen
Schriftrolle und dem Monster zieht, grenzt an Arroganz.
Er lisst die geheime Tiir an der Nordwand offen, so dass er,
wenn die Brut schlieflich ankommt und den Irren totet den
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er dort platziert hat, sofort die Kampfgeriusche héren kann. Er
wird auch héren, wenn die Charaktere gegen die Irren kimpfen
oder sie drgern, bis diese wegen ihrer Gegenwart kreischen und
briillen. In jedem Fall wird er, sobald er den Aufruhr bemerkt,
Hellhiren / Hellsehen zaubern, um die Ereignisse in Bereich D23
zu beobachten. Wenn er realisiert, dass die Charaktere seine
Pline zu vereiteln drohen, bereitet er seine Taktik vor, wie in
seinen Spielwerten beschrieben.

Obwohl Kroven es schaffte, die finstere und grausame Seite
seiner Natur und Persénlichkeit vor der Offentlichkeit zu
verbergen, und in der Stadt eigentlich einen guten Ruf genief3t,
so hat er doch wenige Freunde. Die meisten betrachten den
groflen, leichenblassen und humorlosen Mann dennoch mit
Furcht.

HUTER KROVEN HG 8

EP 4.800

Menschlicher alter Kleriker der Alten Kulte 3 /
Beschwérer 3 / Mystischer Theurg 3

CB Mittlerer Humanoider (Mensch)

INI +0; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf? 12
(+1 nattirlich, +1 Riistung)

TP 42 (3W8+6W6+9)

REF +4, WIL +13, ZAH +7

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Dolch +2 (1W4-2 /
19-20)

Besondere Angriffe Negative
Energie kanalisieren (2W6,
SG 11, 3/Tag), Hauch des
Wahnsinns (+/-1, 6/Tag),
Séiurepfeil (IW6+1 Siure,
7[Tag)

Vorbereitete
Klerikerzauber (ZS 6)

3. — Gleifendes Licht (2),
RageP, Schwere Wunden
heilen

2. - Gift verzégern, Hauch des Schwachsinns®
(SG 15), Mittelschwere Wunden heilen,
Monster herbeizaubern 11 (2),

1. — Befehl (SG 14), Schild des Glaubens,
Schutz vor Bésem, Schwichere
Verwirrung® (SG 14), Unheil (SG
14)

0 (beliebig oft) — Ausbluten, Gift
entdecken, Magie entdecken,
Magie lesen

D Dominenzauber; Dominen
Wissen, Wahnsinn

Vorbereitete Magierzauber (ZS 6)

3. — Hellhéren/Hellsehen, Monster b &
herbeizaubern 11, Stinkende Wolke (SG 18) i,

2. Glitzerstaub (SG 17), Monsterbenommenheit i
(SG 16), Spinnennetz (SG 17), Unsichtbarkeit

1. — Magierriistung (SG 16), Spriihende Farben
(2, 5G 15)

0 (beliebig oft) — Licht, Magierhand, Offnen/Schliefen,
Sdurespritzer

Verbotene Schulen Hervorrufung, Nekromantie

TAKTIK

Vor dem Kampf Kroven zaubert Magierriistung und Schild des
Glaubens auf sich selbst (RK 18, Beriihrung 13, auf dem
falschen Fuf 18). Wenn sich die Brut nihert, zaubert er
auflerdem Gift verzégern und Schutz vor Bésem.

Im Kampf Kroven ist auf den Kampf mit der Brut vorbereitet,
nicht mit einer Gruppe von Spielercharakteren. Er setzt
Spriihende Farben, Stinkende Wolke und herbeigerufene
Monster ein, um die Charaktere aufzuhalten und sich Zeit
zum Entkommen zu verschaffen.

Moral Wenn er von den Spielercharakteren auf weniger als
20 Trefferpunkte gebracht wird, verfillt Kroven in Panik.
Er zaubert Unsichtbarkeit und flieht in siidlicher Richtung
in den Bereich D31, um in einem verzweifelten Versuch,
die Charaktere loszuwerden, die Chaosbestie loszulassen.

SPIELWERTE

ST7,GE 10,KO 12, IN 18, WE 16, CH 10
GAB +4; KMB +2; KMV 12
Talente Gesinnung fokussieren, Verstirkte
2 Herbeizauberung, Im Kampf
zaubern, Verbessertes Kanalisieren,
Schriftrolle anfertigen,
Zauberfokus (Beschwérung),
Durchschlagende Zauber
Fertigkeiten Diplomatie
+4, Einschiichtern +8,
Heilkunde +8, Motiv
erkennen +11, Schitzen
+8, , Uberlebenskunst
+5, Wissen (Arkanes)
+16, Wissen (Die Ebenen)
+16, Wissen (Geschichte)
+10, Wissen (Lokales) +10,
Wissen (Religion) +16, Wahrnehmung +11,
Zauberkunde +16
Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache,
Niedere Gemeinsprache, Varisianisch
Besondere Eigenschaften Aura, Arkane
Verbindung (Siegelring), Magiefusion (1., 2.),
Dimensionsschritt (30 m/Tag), Hiiter
P des Wissens (21), Charme des
Beschwérers (+1 Runde)
Kampfausriistung Dolch,
Perle der Macht (1.), Flugtrank,
Schriftrolle: Magisches Band,
Zauberstab: Schwdchere Genesung
(8 Ladungen); Weitere Ausriistung
Amulett der Natiirlichen Riistung +1,
Resistenzumhang +1, Riistungsarmschienen
+1, Siegelring, Eisernes heiliges Symbol,
575 GM.
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038. KROVENS SCHLAFZIMMER

Ein grofles, iiberdachtes Bett nimmt den Grofiteil dieses
Raumes ein. Ein altmodischer Schreibtisch steht neben dem
Bett, und darunter drei Truhen.

Schitze: Die drei Truhen sind unverschlossen. Die erste
enthilt einen rostigen Eisenring mit Schliisseln zu jeder Tiir
im Institut, einen Lederbeutel mit 300 Platinmiinzen und eine
grobe Karte der gewundenen Tunnel unter Aashiigel. Diese
Karte kannst du als Aufhinger fiir weitere Erforschungen der
Kammern unter der alten Stadt nutzen. Die zweite und dritte
Truhe enthalten hunderte von Tonfragmenten, kleine Teile
von Skulpturen und Fliesen sowie verdrehte und verbrannte
Metallteile. Ein hiufiges Motiv sind stilisierte und verdrehte
Kreaturen und Ahnungen von sich windenden Dingen, von
formlosen Schrecken, die auf den Fragmenten angedeutet
werden. Jedes davon wurde von Kroven sorgfiltig gesiubert,
nachdem er sie bei seinen Ausgrabungen in den Tunneln unter
dem Hiigel freigelegt hatte. Die seltsamen archiologischen
Relikte sind insgesamt 500 GM wert.

039. KROVENS BIBLIOTHEK

Dieser muffige Raum verfligt iber zwei grofle Biicherregale in
gegeniiber liegenden Ecken. In einer dritten Ecke steht ein mit
Papieren, Schriftrollen und Biichern iiberladener Lesetisch.
Der Raum ist, dank eines nahe der Deckenmitte schwebenden
Balles aus loderndem Feuer, gut beleuchtet.

Dieser Raum ist Hiiter Krovens innerstes Heiligtum, sein
Tempel und personlicher Schrein des Dunklen Firmaments
und der Alten Gétter. Der Feuerball nahe der Decke ist eine
immerwihrende Flamme, dhnlich einem ewigen Licht, nur dass
sie Hitze abgibt. Sie reicht nicht aus, um Fleisch zu verbrennen,
doch sehr wohl, um diesen Raum als einzigen im Institut
trocken zu halten, was dem Lagern von seltenen Biichern sehr
dienlich ist.

Schiitze: Zwischen den Stapeln von Forschungsnotizen,
blasphemischer Poesie und anderen Materials auf dem
Schreibtisch befindet sich auch eine Schriftrolle: Kontakt zu anderen
Ebenen, eine Schriftrolle: Bindender Ruf; eine Schrifirolle: Genesung
und eine Schriftrolle: Ausspihung. Die Biicher auf den Regalen
sind alle alt und recht selten. Die Pnakotischen Manuskripte waren
das Kronjuwel dieser Sammlung, doch auch die verbliebenen
Biicher sind recht wertvoll. Was auch immer mit den GrofSen
Alten und anderen blasphemischen und verbotenen Dingen
zu tun hat - in dieser Sammlung kannst du alle schindlichen
und beriichtigten Biicher platzieren, die du dir wiinschst. Seine
Zauberbiicher bewahrt Kroven ebenfalls hier auf. Sie enthalten
alle seiner vorbereiteten Zauber plus 2W4 zusitzliche beliebige
Magierspriiche der Stufen 1 bis 3.

TEIL FUNF: .
DER SCHRECKEN VON AASHUGEL

Sobald die Charaktere aus dem Sonnenlosen Hain zuriick an die
Oberfliche gekommen sind, wird dieses Abenteuer zu einem
Rennen gegen die Zeit. Die Brut des Yog-Sothoth fillt zwischen
ihren Ruhephasen in den Katakomben unter der Stadt scheinbar
wahllos iiber die Gebiude der Stadt her, verwiistet sie, und

nihert sich unaufhaltsam den drei iiberlebenden Hiitern. Wenn
sie irgendwo lange genug verweilen, solltest du die Charaktere
von weiteren kollabierenden Gebiuden héren lassen. Die finale
Konfrontation mit der Brut des Yog-Sothoth solltest du jedoch
fiir den Hohepunkt des Abenteuers aufheben.

Auch wenn dieses Abenteuer davon ausgeht, dass die
Spielercharaktere die verbleibenden drei Hiiter aufsuchen und
toten werden, so konnen sie die Stadt auch genauso gut retten,
indem sie sie aus Aashiigel vertreiben (auch wenn die monstrose
Brut des Yog-Sothoth auf diese Weise nicht konfrontiert wird
und sie zu einer wiederkehrenden Bedrohung werden kénnte,
falls sie sich einfach in den Stimpfen nahe der Stadt niederlisst
anstatt zur Strecke gebracht zu werden). Falls die Charaktere
einen oder mehr Hiiter lebend gefangen nehmen, kannst du
diese Gelegenheit nicht nur dazu nutzen, den Charakteren die
Richtung zu den iibrigen Hiitern zu weisen, sondern auch, um
weitere Komplikationen entstehen zu lassen. Alle drei Hiiter
wissen, dass die Brut auf der Suche nach ihnen ist, um ihre
spirituelle Energie in Besitz zu nehmen, und dass das Ritual zur
Offnung des Portals ihre Seelen an die Brut gebunden hat. Sie
sind sich dariiber im Klaren, dass die Brut, sollte sie die Hiiter
toten, stirker werden wiirde. Sollten sie gefangen genommen
werden, werden sie die Charaktere also auffordern, sie zu
beschiitzen — und zwar zu ihrem eigenen Besten!

Wenn die Charaktere bei der Suche nach den Hiitern
einigermafien schnell vorgehen und wenigstens einen pro Tag
aufsuchen, werden sie der Brut des Yog-Sothoth immer einen
Schritt voraus bleiben. Sie sollten jedoch von der Zerstérung
der Heimstitten der Hiiter héren, nachdem sie sich mit
den entsprechenden Kultisten dort befasst haben. Wenn die
Charaktere zum Beispiel am ersten Tag Hiiter Myrel bezwingen,
sollten sie am zweiten Tag horen, dass der Schrecken von
Aashiigel (wie die Einheimischen die Brut bald nennen) am
jenem Morgen Myrels Dungstein-Fabrik zerstort hat. Dieses
Wissen soll dazu dienen, die Charaktere in Bewegung zu halten.
Wenn sie ihre Konfrontationen mit den Hiitern hinauszégern,
so solltest du nicht zégern, die Brut einen dieser Orte vernichten
zu lassen — dies resultiert natiirlich in einem wesentlich
gefihrlicheren Endkampf. Die Brut konnte sogar einen Hiiter
angreifen und téten, den die Charaktere in angeblich ,sicherem
Gewahrsam“ von mehreren Krihen in einem Wachturm entlang
der Stadtmauer zuriickgelassen haben. Dies miisste den
Charakteren klar machen, dass scheinbar nur sehr wenig die
Amok laufende Kreatur stoppen kann.

OIE FINALE KONFRONTATION

Der Hohepunkt dieses Abenteuers kann iiberall stattfinden,
doch du solltest bemiiht sein, ihn an einem der Orte von Teil
Zwei bis Vier zu prisentieren. Die Brut des Yog-Sothoth ist ein
Furcht erregender Gegner — mit ihrem HG 10 kann sie leicht
eine Gruppe von Charakteren der Stufe 5 vernichten. Aus diesem
Grund ist es auch nicht ratsam, eine Begegnung mit dem Monster
zu erzwingen, bevor die Charaktere nicht eine Chance haben, es
auch zu schwichen. Die langen Jahre, die die Brut im Limbus am
fernen Ende des Portals im Sonnenlosen Hain verbrachte, haben
sie geschwicht und ihr insgesamt 10 dauerhaft negative Stufen
auferlegt. Jedes Mal, wenn sie einen der fiinf Hiiter totet, die sie
beschworen haben, werden zwei der dauerhaft negativen Stufen
aufgehoben. Zu Beginn des Abenteuers hat die Brut insgesamt
6 negative Stufen (und erleidet als Resultat einen Malus von -6
auf Angriffe, Rettungswiirfe und Proben und besitzt auflerdem




DAS GRAUEN UNTER DEM HU/G)

Schritten der Brut zu Beben beginnen, als diese ankommt und

30 Trefferpunkte weniger als normal). Jeder von den Charakteren
getotete Hiiter nimmt der Brut die Chance, 2 dieser negativen
Stufen zuriickzugewinnen. Wenn die Charaktere alle drei bésen
Kultisten téten konnen, bleibt die Brut auf ihren negativen
Stufen sitzen (bis ein leichtsinniger Zauberer Genesung oder
einen anderen Zauber spricht, um sie zu heilen). Am Ende des
Abenteuers sollten die Charaktere eine bessere Chance haben,
die Brut zu besiegen, auch wenn sie noch immer eine erhebliche
Bedrohung darstellt. Auflerdem erhalten sie die Gelegenheit,
Gegenstinde und Verbiindete zu sammeln, um sich zusitzlich
fiir die finale Konfrontation zu wappnen.

Die Charaktere kénnen die drei Hiiterin beliebiger Reihenfolge
aufsuchen - aus diesem Grund bestimmen ihre Handlungen
direkt die Biihne fiir den Hohepunkt des Abenteuers. Wenn sie
dem letzten Hiiter den finalen Stof versetzen, erscheint die Brut
des Yog-Sothoth auf der Biihne. In dem Augenblick, in dem der
Hiiter stirbt, kreischt in der Nihe eine ungeheuerliche Stimme
auf. Die Laute sind kaum zu verstehen, abgesehen von den drei
omindsen Silben: ,YOG-SOTHOTH!“

Die Natur dieser finalen Auseinandersetzung hingt davon ab,
wo sich die Charaktere aufhalten, wihrend sie den letzten Hiiter
toten. Die folgenden Notizen sollen helfen, den Endkampf zu
inszenieren.

Rupmans Bottich: Wenn Hiiter Myrel stirbt, kreischt die
Brut ihre Wut hinaus, wihrend sie durch eine der Mauern
des Gebiudes bricht und Dungstein-Ziegel wie Wassertropfen
durch die Gegend spritzen lisst. Fiir die Charaktere sollte dies
zunichst nur nach einer unheimlichen Explosion aussehen, bis
das Gewicht des Monsters anfingt, den Boden sich durchbiegen
zu lassen. Wenn die Kreatur das Gebiude betritt, kracht sie
durch den Boden in den Keller darunter und lést eine Kette
von Einstiirzen aus. Rupmans Bottich beginnt zu kollabieren —
wihrend das Gebiude bebt, werden alle Felder zu schwierigem
Terrain, und zu Beginn jeder Runde miissen 1W4 Kreaturen (du
kannst per Zufall bestimmen welche) einen Reflexrettungswurf
(SG 15) schaffen, um nicht 1W6 Trefferpunkte durch herab
fallende Dachsparren hinnehmen zu miissen. Die Spieler-
charaktere haben nur 2W4 Runden Zeit, aus dem Gebiude
zu entkommen, bevor es komplett zusammenbricht, allen
Kreaturen in seinem Inneren 8W6 Schadenspunkte verursacht
und alles unter seinen Triitmmern begribt (Reflexrettungswurf
(SG 15) flir halben Schaden und Bewahrung davor, begraben zu
werden; sieche Pathfinder Fantasy-Rollenspiel 415). Die Brut des
Yog-Sothoth ist grof§ genug, dass sie sich nach nur 1W3 Runden
wieder aus den Triimmern erheben und den Kampf fortsetzen
kann.

Die Ulmenwegkirche: Die Charaktere halten sich
wahrscheinlich unterirdisch auf, wihrend sie Hiiter Stock téten.
Wenn er stirbt, erlaube den Charakteren einen Fertigkeitswurf
auf Wahrnehmung (SG 15), um das donnernde Geriusch zu
héren, als die Brut nur wenige Sekunden zu spit durch die
Kirche kracht und beginnt, sich ihren Weg hinab zu Bereich
C2 zu dreschen. Die Brut ist grof}, und sie benétigt zwei
Runden, um ihre Massen durch die Tunnel zu Bereich C2 zu
quetschen (wobei sie die Leiter zerstért). Vielleicht gewinnen die
Charaktere so ein paar wertvolle Runden, um das Monster mit
Fernkampfwaffen anzugreifen, bevor es schlieflich die Hohle
erreicht und angreift.

Das Kroven-Institut: Krovens Plan, die Brut in eine Falle zu
locken, funktioniert. Wihrend die Charaktere Kroven in den
Verliesen konfrontieren, sollte die Decke von den donnernden

sich durch das Institut wuchtet. Auch wenn die Charaktere
simtliche Irren und Pfleger beseitigt haben, so wird die
Brut noch immer von der bloffen Prisenz von Krovens Seele
angelockt. Bald nachdem die Charaktere den alten Kultisten
getotet haben, bahnt sich die Brut ihren Weg in Bereich D23, wo
der Effekt des Unsichtbarkeit aufheben sie sichtbar macht und den
Charakteren eine bessere Chance zum Angriff bereitet.

BRUT DES YOG-SOTHOTH HG 10
EP g9.600
TP 133; siehe Seite 28

ABSCHLUSS DES ABENTEUERS

Dieses Abenteuer endet, wenn die Charaktere die Brut
des Yog-Sothoth bezwingen, die sie hoffentlich in einem
geschwichten Zustand halten konnten, indem sie die Kultisten
toteten, bevor die Brut selbst diese erreichen konnte. Wenn sie
stirbt, kreischt die Brut ihre Wut hinaus und sickert dann schnell
als iibelriechende Sauerei zu Boden, wo sie einen Ubelkeit
verursachenden, krustigen Fleck weiflen Puders hinterlisst.
Unheimlicher Weise wird ihr Tod von einem krank machenden
Seufzen begleitet, das aus der Erde selbst herauf zu schaudern
scheint, gerade so, als trauere etwas, das noch tiefer unterhalb
des Hiigels haust, um den Tod der Brut. Wenn das Seufzen
abklingt, wird es vom Himmel her von einem noch lauteren
Geriusch ersetzt, als sich wirbelnde Stiirme von Krihen wieder
auf den Dichern der Stadt niederlassen, krichzend, kreischend
und schnatternd, in einer Symphonie, die fiir Stunden andauert.
Ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Religion) (SG 15) ruft die
Erinnerung an alte Legenden hervor, die manche Végel als
Psychopomps bezeichnen — Entititen, die Geister oder Seelen
in das Grof3e Jenseits begleiten. Die Tatsache, dass das Lirmen
dieser Vogel so lange andauert, lisst vermuten, dass tatsichlich
eine michtige Seele den Weg angetreten hat — eine Seele, die
hinfort zu tragen die Végel nicht in der Lage waren. Dieses
Ereignis kann bedeuten, was immer du wiinschst. Vielleicht
war es nicht mehr als ein letzter Akt einer Welt, die froh ist, von
einem solchen Pesthauch befreit worden zu sein. Vielleicht war
es auch ein Vorzeichen auf einen Anstieg der Aktivititen in den
Reihen der Verehrer der Alten Gotter. Mit der Kunde von den
Taten der Helden, wird es da noch lange dauern, bis die Tunnel
unter Aashiigel erneut erforscht werden?

In jedem Fall hat der Schrecken von Aashiigel ein Ende,
nun da die Brut vernichtet ist und das Leben sich wieder zu
normalisieren beginnt. Biirgermeister Heggard ist erfreut, dass
sich seine Hoffnungen erfiillt haben, und da die Charaktere die
verborgene Bedrohung durch die Hiiter des Altesten aufgedeckt
haben, erhéht er die Belohnung sogar um weitere 3.000 GM. Die
Bewohner Aashiigels sind natiirlich nicht die einzigen, die vom
Triumph der Charaktere erfahren. Die gesamte Region wird
schon seit Lingerem von den Agenten der Alten heimgesucht,
und die gehen nicht zimperlich mit Jenen um, die sich ihnen in
den Weg stellen. Sie sind zwar geduldig, aber auch rachstichtig.
Der Mensch mag nun dort herrschen, wo sie es einst taten, doch
wenn die Sterne wieder richtig stehen, wird die Riickkehr der

Grofien Alten nahen. Die Zeit fiir Helden hat erst begonnen.
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BRUT DES YOG-SOTHOTH HG 10

EP g9.600

CB Grofie Aberration (extraplanar)

INI +6; Sinne Blindsicht 10 m, Dammersicht 20 m;
Wahrnehmung +20

Aura Gestank (SG 22, 10 Runden)

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf® 22 (+2 GE, -1 Grofe,
+13 natiirlich)

TP 133 (14W8+70)

REF +8, WIL +12, ZAH +9

Verteidigungsfihigkeiten Natiirliche Unsichtbarkeit,

SR 10/Magie; Immunititen Kilte, Feuer; Resistenzen Schall
10; ZR 20

Schwichen 6 negative Stufen (oder weniger), in diesen Werten
nicht beriicksichtigt

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf 1 Biss +17 (1W8+8/19-20), 4 Tentakel +16 (1W6+4
plus Greifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Blut saugen, Verheerung

SPIELWERTE

ST 26, GE 15, KO 21,IN 17, WE 17, CH 20

GAB +10; KMB +19; KMV 31

Talente Blitzreflexe, Entscheidender Schlag, Kampfreflexe,
Mehrfachangriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter kritischer
Treffer (Biss), Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Einschiichtern +22, Entfesselungskiinstler +19,
Heimlichkeit +15, Klettern +33, Wahrnehmung +20,

Wissen (Arkanes) +17, Zauberkunde +20

Sprachen Aklo

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigte Hiigel

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Blut saugen (AF) Wenn eine Brut des Yog-Sothoth mit einem
ihrer Tentakel zugestochen hat und einen Haltegriff anbringen
kann, saugt es durch winzige, iiber die Lange des Tentakels
verteilte Mauler das Blut des Opfers aus und verursacht so
1W4 Punkte Konstitutionsschaden.

Verheerung (AF) In einer vollen Handlung kann die Brut ein
Gebsude angreifen und ihm in dieser Runde 4W6+16 Punkte
Schaden zufligen.

Natiirliche Unsichtbarkeit (AF) Diese Fihigkeit ist dauerhaft —
eine Brut ist zu jeder Zeit unsichtbar, selbst wenn sie angreift.
Diese Fihigkeit ist anfillig fiir Effekte wie Unsichtbarkeit
aufheben, Glitzerstaub und Feenfeuer, kann jedoch nicht
dauerhaft aufgehoben werden.

Obwohl die Bruten des Yog-Sothoth auf natiirliche Weise
unsichtbar sind, sondern sie einen abscheulichen und
unvergesslichen Gestank ab. Sie werden als Resultat von
bosartigen Ritualen auf die Welt geholt, in denen Kultisten
die Essenz des Yog-Sothoth selbst hernieder rufen, um eine
humanoide Kreatur zu befruchten. Der Auflere Gott ist nicht
von dieser Welt, und nur durch das Einverleiben von Fleisch und
Knochen kénnen seine Bruten hier existieren. Wenn sie sterben,
schmilzt das Fleisch der Bruten in kiirzester Zeit dahin, bis nur
noch krustige Flecken tibrig sind.

MODUL

Uralte Legenden erzihlen, die Bruten des Yog-Sothoth
wiirden auf die Welt losgelassen, um alles gesunde Leben
auf ihr auszuléschen und die Riickkehr der Groflen Alten in
deren angestammtes Reich vorzubereiten. Der Heifhunger
und die konstante Blutgier der Brut kénnten jedoch ebenso
verantwortlich fiir die Zerstérungswut und den Wahnsinn sein,
die ihre Gegenwart in einer Region begleiten.

Eine Brut des Yog-Sothoth wichst schnell zu der hier
dargestellten Grofle heran, doch in gleichem Mafie, wie sie sich
mistet, wichst sie auch weiter, wenn auch mit langsamerer
Geschwindigkeit. Eine wahrlich uralte Brut des Yog-Sothoth
kann die Gréfle einer Scheune oder sogar die eines kleinen
Hiigels erreichen.

Nicht alle Bruten des Yog-Sothoth sind so massiv oder
unmenschlich wie die hier vorgestellte. Einige von ihnen
(hiufig Zwillinge von monstréseren Exemplaren ihrer Art)
verbleiben in grob humanoider Gestalt und Gréfie, auch wenn
ihre Deformationen so grof§ sind, dass sie diese unter mehreren
Schichten von sackartiger Kleidung verbergen miissen, um sich
unauffillig durch bewohnte Gegenden bewegen zu konnen.
Diese sinistren Kreaturen besitzen eine grofle Vielfalt an
fremdartigen und ungewohnlichen Fihigkeiten
und Erscheinungsbildern.

o
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ANHANG

INTERPLANETARES TELEPORTIEREN
Zusitzlich zu Zaubern wie Wunsch oder Wunder gibt es
mindestens noch eine weitere magische Formel, die in der
Lage ist, eine Gruppe Kreaturen sofort von einem Planeten
zu einem anderen zu schicken.

INTERPLANETARES TELEPORTIEREN

Schule Beschwérung (Teleportation)

Grad KLE 9, HXM/MAG ¢, Reisen g

Dieser Zauber funktioniert wie Teleportieren mit der Ausnahme,
dass es nicht wirklich eine Reichweitenbegrenzung gibt und
dass man sein Ziel auch nicht gesehen haben muss. Allerdings
muss man eine genaue Vorstellung von der Welt besitzen, zu
der man zu reisen gedenkt (,Verces“ ist ein annehmbares
Ziel, ,,eine bewohnbare Welt in der Nihe eines hellen Sterns®
jedoch nicht). Hat man einen speziellen Ort auf einem
Planeten im Sinn so trifft man dort ohne die Gefahr eines
Fehlschlagens ein. Ansonsten erscheint man an einem Ort,
der nicht unmittelbar lebensbedrohlich ist. Sollte ein solcher
Ankunftsort auf der Welt nicht existieren, z.B. wenn jemand
versuchen sollte in die Sonne zu reisen, ohne vorher die
erforderlichen Sicherheitsmaffnahmen getroffen zu haben,
so schligt der Zauber einfach fehl.
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ANHANG: AASHUGEL

Von hiufigen Besuchern auch Beule oder — seiner Natur niher
kommend — Warze genannt, erhebt sich der Aashiigel aus den
ansonsten sumpfigen siidlichen Ufern des Flusses Konigsfischer.
In dem als Strdube bekannten Sumpfland stellt der Hiigel auf
einer Strecke von beinahe 30 Kilometern in beiden Richtungen
den einzigen erwihnenswerten festen Boden dar. Wenn der
Flussnebel jeden Morgen und Abend herein und heraus wallt,
sehen jene, die im Krondistrikt des Hiigels leben, nichts als
eine weifle Weite, wihrend die darunter Trost aus der simplen
Tatsache beziehen, dass der Boden unter ihren Fiifien fest ist und
nur sehr unwahrscheinlich von einem der hiufigen Gewitter-
stiirmen oder jahreszeitlichen Fluten hinfort gespiilt wird.

AASHUGEL

Kleine Stadt gewshnlich, (Biirgermeister); GES N

BEVOLKERUNG

Einwohner 9,200

Typ Gemischte Vélker (82% Menschen, 5% Halblinge,
4% Halb-Orks, 4% Gnome, 3% Zwerge, Sonstige 2%)

AUTORITATSPERSONEN

Vanten Heggard, Biirgermeister von Aashtigel (N méannlicher
Mensch, Adeliger 9)

ORDNUNGSKRAFTE

Die Krihen, Stadtwache (900 N menschliche Kimpfer 1,
Gardisten; 45 N menschliche Kimpfer 2, Feldwebel; 9 N
menschliche Kimpfer 4, Hauptménner)

LEBEN IN AASHUGEL

Aashiigel ist in drei Distrikte aufgeteilt. An der Spitze des Hiigels
dient die Krone als Heimstatt fiir den Adel, die Regierung
und die meisten 6ffentlichen Einrichtungen der Stadt. Die
Flanken des Hiigels sind ein dichtes Gewirr aus Gebiuden und
irrgartenartigen Gassen — dies ist das Gewirr, wo der Grofiteil
der Geschifte und Residenzen zu finden ist. Der unterste Teil
der Stadt, sowohl physikalisch als auch spirituell, ist der Unrat,
eine Reihe von sowohl natiirlich als auch kiinstlich angelegten
Inseln, die durch alte Planken und Steinbriicken miteinander
verbunden sind. Hier leben die Armen und Verzweifelten der
Stadt. Aulerdem sind hier jene Industrien beheimatet, die fiir
das Wohlergehen der Stadt ebenso lebenswichtig sind, wie sie
von den Biirgern in ihrer unmittelbaren Nihe unerwiinscht
sind — Gerbereien, Gong-Bauern, Strafjenreiniger, Fischereien
und die deutlich sichtbaren Dungstein-Bottiche. Dennoch ist
der Unrat auch das Tor zur Stadt, da der Grofiteil der Besucher
Aashiigels auf Flussbooten und Barken iiber die mit Abfall
verstopften Kanile dieses Distriktes anreist.

Aashiigel wird auch die Insel der 10.000 Tempel genannt, und
obwohl dieser Spitzname eine mafllose Ubertreibung ist (es gibt
tatsichlich nur 180 Tempel in Aashiigel, von denen die meisten
zudem blof§ winzige Schreine sind), scheint es als sprossen Orte
der Verehrung fiir sowohl grofie als auch unbedeutende Gétter
hier regelrecht aus dem Boden. Schreine von der Gréfie einer
Kommode und gemalte Reprisentationen von Gottern mit
Opferblumen auf dem Boden darunter leisten hier den Schulter-
schluss mit Kirchen, die es selbst auf kleinstem Grund schaffen,
Balkon iiber Balkon zu tiirmen und mit ihren kunstvollen
Kanzeln beinahe dekadent zu wirken. Und iiber allen ragt die
hochste Stitte des ganzen Hiigels auf — die Gebeinkirche von
Pharasma.

OER UNRAT

Der westliche Bereich des Aashiigels verliuft entlang der Ufer
des Flusses Konigsfischer. Ein Grofteil des stidtischen Miills
landet hier an, weswegen das Wasser immer schnell mit Treibgut
verklumpt. Es sind immer mehrere Barken damit beschiftigt,
die Wasserwege frei zu riumen und das Treibgut zu einer der
groflen Brandgruben im Unrat zu bringen. Oft verliuft der
Ubergang von Wasser zu Land eher flieflend, wobei die Kiisten
nur wenig fester sind als Treibsand. Die meisten Gebiude
entlang der Kiiste sind auf tief im Grund versenkten hélzernen
Pfihlen erbaut. Es kursieren Geschichten, dass die Leute in dem
Miill hier Diamantringe, Felle und sogar magische Gegenstinde
gefunden hitten, aber auch Eisen, Holz und andere gewdhnliche,
verkaufbare Giiter. Eine Reihe von Lumpenhindlern beschiftigt
solche Pliinderer, und ihre Lagerhiuser sind iiber die Rinder
des Unrats verteilt. Der Gestank im Unrat ist unbeschreiblich,
besonders im Sommer, und Massen von Ratten lassen den Boden
beinahe wie ein lebendes Wesen erscheinen. Die Armsten (und
gewdhnlich neuesten) Einwohner leben in dicht aneinander
gedringten Bruchhiitten, vornehmlich der Sicherheit und
Stabilitit wegen — eine Stadt aus zusammen gerafftem Miill.
Zahllose grausame Ausbeuter unterhalten hier ihre Gerbereien,
Alchemielaboratorien und Dungstein-Fabriken.

DAS GEWIRR

Das Gewirr ist bei weitem der am stirksten bevolkerte Teil
Aashiigels — die unteren und mittleren Héhen des eigentlichen
Hiigels. Eine gewundene Masse von Gassen, Sackgassen und
lichtlosen Strafen dienen als die Arterien und Venen des Distrikts.
Uber diesen schwarzen Trampelpfaden (hiufig sind sie gerade
mal einen halben Meter breit) erheben sich klaustrophobische
Hiuser aus Holz, Stein und — immer hiufiger - Dungstein.
Jeder, der sich ohne einen ausgeprigten Orientierungssinn
oder Fiihrer in die Myriaden von Gassen begibt, liuft mit hoher
Wahrscheinlichkeit Gefahr, sich hoffnungslos zu verirren.
Und jene, denen dies tatsichlich geschieht, werden ebenso
wahrscheinlich zum Ziel von Schligern, Halsabschneidern
oder Schlimmerem. Nichtsdestotrotz kommt ein Reisender
in diesen Gassen an zahllosen Hiusern, Geschiften und
Verkaufsverschligen vorbei, die einfach alles verkaufen, von
Papierlaternen bis zu dekorativen Schweinemasken, von
Tonrohren bis zu eigenartigem Tabak. Sie passieren Kaffeehiuser
an Straflenecken, in denen sich die Einheimischen treffen, um
die bei der Bevolkerung beliebten langen Wasserpfeifen zu
rauchen (der aromatische Tabak leistet hervorragende Arbeit
dabei, die anderen Geriiche der Stadt zu iiberlagern).

OIE KRONE

Die gepflasterten Straflen verbreitern sich zur Spitze des Hiigels
hin, wo sie weifl gebleicht sind. Die Einheimischen witzeln
halbherzig, die Straflen der Krone bestiinden aus den Decken
unzihliger polierter Totenschidel. Die Gebiude der Krone sind
grofler, und die meisten von ihnen sind aus solidem Stein und
gutem Holz errichtet worden. Gebiude aus Dungstein sind in
diesem Distrikt unbekannt, im Gegensatz zu dessen purpurner
Farbe — in und um die vielen Olivenbiume herum, die hier in
der wesentlich angenehmeren Luft des Hochhiigels gedeihen,
wichst Lavendel in Hiille und Fiille. Auch die Krihen halten sich
hier in grofler Zahl auf — manche sagen, sie wiirden auf etwas
Bestimmtes warten. Hindler, Wiirdentriger und die Reichen
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DIE GESCHICHTE AASHUGELS

Aashiigel erhielt seinen Namen aus dem Umstand, dass die Stadt selbst aus den eroberten und besiegten Knochen vergangener Stidte

erbaut wurde — das Aas unzihliger Kriege, Hungersnéte und Plagen ist an dieser Stitte nicht unbekannt. Die folgende Zeitachse

summiert auf, wer und was wihrend der letzten 2.312 Jahre seit der Griindung der Stadt im Jahre 2.397 AK tiber den Hiigel herrschte.

Jahre Bewohner Gesinnung Zusammenfassung

Vor 2.397 Wilde Kulte CB Anhinger der Alten Kulte

2.397-2.801 Varisianer CG Anhinger Desnas, Bauern, Jiger, Zimmerleute
2.801-2.823 Kelliden CN Séldner, Numerische Barbaren, Kriegsstifter
2.823-2.944 Varisianer CB Banditen, Séldner, Sklavenhindler, Diebe

2.944—3.160 Varisianer CG Anhinger Desnas, Jiger, Soldaten

3.160-3.203 Varisianer CB Banditen, Séldner, Sklavenhindler, Diebe

3.203-3.390 Orks CB Barbaren, Anhinger Rovagugs, Sklavenhindler
3.390-3.828 Untote CB Diener des Fliisternden Tyrannen

3.828—4.217 Taldoraner RN Anhinger Arodens, Soldaten des Kreuzzugs des Lichts
4.217—4.258 Verlassen — Geister, versprengte Uberlebende der Gelbzungenplage
4.258—4.709 (Gegenwart)  Ustalav N Gegenwirtige Bewohner

haben hier ihre Heimstitten und genieflen die Tatsache, dass
auf der Insel keine Steuern erhoben werden.

Zwei Gebiude der Krone bediirfen besonderer Erwihnung. Das
erste ist die Kronhalle, ein befestigtes, burgihnliches Anwesen,
das sowohl als Rathaus Aashiigels fungiert als auch als Heimstatt
des Biirgermeisters der Stadt. Viele der Stadtbewohner nennen
es auch Lumpenhalle (wenn auch niemals in Gegenwart des
Biirgermeisters), wegen all der farbenprichtigen und vielfiltigen
Flaggen und Wandteppiche, die von seinen Mauern hingen und
auf'so vielen seiner Tiirme wehen. Zwanzig bewaffnete Mitglieder
der Krihengarde bewachen hier ihren Herrn, angefiihrt von
einem Hauptmann. Die Kronhalle diente zahllosen Herrschern
von Aashiigel als letzte Bastion gegen eine Invasion, und man
sagt, seine ausgedehnten Verliese bestiinden aus den Ruinen von
nicht weniger als zwei Dutzend vorherigen Festungen.

Das andere Gebiude von Relevanz in der Krone ist die
grofite und am meisten einschiichternde Kirche der Stadt- die
Gebeinkirche. Auf den Fundamenten zahlloser Friedhéfe und
Krypten errichtet, wird die Gebeinkirche von der Priesterschaft
Pharasmas unterhalten, auch wenn diese Stitte wihrend der
Jahrhunderte vielen Gottheiten gedient hat. Das Gebiude
selbst ist weif$; urspriinglich waren seine Winde mit Knochen
geschmiickt, die aus den Tiefen der Ossuarien der Kirche
geerntet worden waren, um Platz flir die Toten der neuen ilteren
Generationen des Hiigels zu machen. Es gab sogar eine Zeit,
in der die Knochen eines Biirgers an der Auflenwand drapiert
wurden, um seinen Tod zu feiern. Im Inneren der Kirche sind
die Winde mit wunderschonen aber eindringlichen Fresken
geschmiickt, die Pharasmas Friedhof zeigen. Diese Malereien
sind neu, die Tradition selbst jedoch nicht — je tiefer man in
die Verliese und Krypten unter der Kirche vordringt, desto ilter
werden die Malereien und die verschiedenen Gétter, denen sie
gewidmet sind. In den Verliesen am tiefsten Grund zeigen diese
Malereien die uralten Riten der Alten Kulte selbst. Hier hausen
fremdartige und abscheuliche Monster, und die Kirche hat diese
Kammern schon vor langer Zeit versiegelt.

DUNGSTEIN

Die Siimpfe um Aashiigel herum, bei den Einheimischen
als Straube bekannt, sind seit langem der Lebensraum einer
bestimmten Gattung von Insekten, die sich dem stadtischen
Leben mit erschreckendem Erfolg anpassen konnten. Als
Aasschaben bekannt, gedeihen diese tiefbraunen Kakerlaken
in all dem Mull und Dreck der Stadt. Und wihrend sie
zunehmend die Heime am unteren Ende des Hiigels
verseuchen, fanden die Industriellen Aashiigels tatsichlich
eine Verwendung fiir sie.

Zerdriickt, gekocht und in der richtigen Menge mit
gemahlenen Backsteinen, Knochen und Kies vermischt,
dienen die Schaben als beinahe-geheime Zutat fiir eine
Substanz namens Dungstein. Dieses widerliche, hellviolette
Material dhnelt einer Mischung aus Ton und Beton. In den
Dungstein-Bottichen im Unrat in einem halbfliissigen und
tibelriechenden Zustand gehalten, kann der rohe Dungstein
zu Platten, Ziegeln und vielen anderen Formen gegossen
werden. In abgekiihltem Zustand hat Dungstein die gleiche
Stirke und Hirte wie Holz, nur dass er leichter zu formen und
relativ widerstandsfihig gegen Feuer und Fiule ist. Dungstein
wird zum Rohrbau, fiir Ziegel und Klinkersteine und als relativ
glinstiges Baumaterial verwendet.

Dungstein besitzt einen eigentiimlichen, leicht Ubelkeit
hervor rufenden violetten Farbton, der von den Panzern der
bei der Herstellung verwendeten Kakerlaken stammt, sowie
einen unangenehm organischen Geruch nach Teer, Ol und
Friedhofen. Der hauptsichliche Nachteil dieser Substanz
ist, dass sie stark verwittert, und so benétigen Gebaude, die
mit ihrer Hilfe errichtet wurden, wesentlich mehr Pflege als
solche aus Stein. Fiir die Erfinder des Dungsteins und die
Besitzer der Bottiche ist dies auf viele Arten eine willkommene
Auftragssicherheit, da es immer Bedarf fiir mehr Dungstein
geben wird.

Dungstein-Mauer: Typische Dicke 15 cm; Bruch SG 20;
Hdrte 5; TP 60 pro Fliche von 3x3m; Erklettern SG 24.
Dungstein-Tiir: Typische Dicke 5 cm; Hdrte 5; TP 20; Bruch

SG (verklemmt/verschlossen) 23/25.




MANNL. HALB-ELF, KAMPFER 1/ THAUMATURG 4

s ey
ANGRIFF

Nahkampf +1 Langschwert +6 (1d8+2/19-20)
Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit]

GESRB INI+3 BEWEGUNGSRATE9 m
AL VERTEIDIGUNG
ST TP 34
GE RK 19, Beriihrung 15,
! auf dem falschen Fuf 15
KO =
_ REF +5, WIL +4, ZAH +3
IN
e BESONDERE FAHIGKEITEN
WE Starke Zauber (+2 Schaden),
N Dimmersicht

+7(1d6/x3)
GAB +3; KMB +4; KMV 19
ZAUBER
Vorbereitete Zauber (ZS 4, Beriihrungs-
angriff auf Entfernung, Zauberpatzer 10%)
2.— Biirenstirke, Sengender Strahl (3),
Spiegelbilder
1.— Brennende Hiinde (2, SG 14), Magisches
Geschoss, Person vergréfSern, Schild (2)
o. (beliebig oft)— Aufblitzen (SG 13), Kiiltestrahl,
Licht, Magie entdecken, Magierhand, Zaubertrick
Verbotene Schulen Nekromantie,
Verzauberung
S P

L

- R —
FERTIGKEITEN
Diplomatie +2
Einschiichtern +4
Handwerk (Alchemie) +10
Wahrnehmung +3
Wissen (Arkanes) +10
Zauberkunde +10
TALENTE

Ausweichen, Defensive
Kampfweise, Schriftrolle
anfertigen, Waffenfokus
(Langschwert), Zauberfokus
(Hervorrufung)

VERTRAUTER
Dargenti (Fledermaus)

Kampfausriistung Siure, Alchemistenfeuer (2), Trank: Rindenhaut (2), Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Schriftrolle: Ausdauer des Ochsen (2),
Schriftrolle: Schweben; Andere Ausriistung +2 Lederriistung, Schutzring +1,+1 Langschwert, Kurzbogen [Meisterarbeit], Pfeile (20), Dolch, Fléischchen
mit bestem Absinth im Wert von 50 GM, Goldenes helllges Symbol des Asmodeus im Wert von 75 GM, Rucksack, Zauberbuch, 392 GM
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ANGRIFF
Nahkampf +1 Zweihdndige Axt +6

(2W12+3/x3)

INI+3 BEWEGUNGSRATE 6 m

ABILITIES VERTEIDIGUNG
ST P4

] - et RK 18, Beriihrung 13,

e — auf dem falschen Fuf 15
KO

——— REF +7, WIL +3, ZAH +6

_'_N_ +2 gegen Gifte und Zauber

WE
CH =

Fernkampf +1 Schwere Armbrust +9
(1W10+1/10-20)
GAB +7; KMB +7; KMV 20

ZAUBER
Vorbereitete Zauber (ZS 2)
1. — Gift verzégern, Lange Schritte

BESONDERE FAHIGKEITEN
Erzfeind (Humanoide [Riesen] +4,
Aberrationen +2), +1 auf Angriffe gegen
goblinoide und orkische Humanoide,
Dimmersicht 18m, Bevorzugtes
Gelinde (Sumpf), Tierempathie

e =
ol A = Wt
FERTIGKEITEN

Heilkunde +8
Heimlichkeit +11
Uberlebenskunst +10
Wahrnehmung +10
Wissen (Gewélbekunde) +8
Wissen (Lokales) +5

TALENTE
Ausdauer, Kernschuss,
Prizisionsschuss, Schnelles
Nachladen, Schnelles Schiefien,
Uberlebenskunst

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2), Gegengift, Rauchstab, Verstrickungsbeutel; Andere Ausriistung +2 Beschlagene
Lederriistung, +1 Zweihdindige Axt, +1 Schwere Armbrust, Bolzen (30), +1 Schockbolzen (4), Wegrationen (6), Teekessel, 262 GM

®

Kampfausriistung Siure, Alchemistenfeuer (2), Trank: Katzenhafte Anmut (2), Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Donnerstein;

Andere Ausriistung +1 Beschlagene Lederriistung, +1 Rapier, Dolche (12), Ring der Sprungkraft, Rucksack, Wurfhaken, Seidenseil (15m),

Geschlossene Ollampe, Lampenél (5), Wegrationen (4), Diebeswerkzeug (Meisterarbeit], Polierte Jade im Wert von 50 GM, 328 GM
. :

= Schlaf, Uberraschungsangriff

S

T P —————
vy DI ™ oy - w5 E—
M[k I J ,[l » ANGRIFF FERTIGKEITEN
Nahkampf +1 Rapier +8 (1\W6+2/18-20) Akrobatik +12
WEIBLICHER ELF, SCHURKE 5 Fernkampf Dolch +7 (1W4+1/19-20) (Springen) +17
GESCN INI+3 BEWEGUNGSRATE9 m Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit] Einschiichtern +8
+7 (1d6/x3) Fingerfertigkeit +12
GAB +3; KMB +4; KMV 19 ¢ Heimlichkeit +12
ABILITIES VERTEIDIGUNG Klettern +9
o TP 34 TALENTE Mechanismus ausschalten +12
Sir . . 5
- i Ausweichen, Beweglichkeit, Motiv erkennen +5
o o RK 19, Beriihrung 15, Waffenfinesse < dniiman o
—t - auf dem falschen Fuf 14 i BUberlebenskunst o
12 KO m 1 i
= REF +5, WIL +1, ZAH +1 y;ff:eﬁtar:es) w
10 IN BESONDERE FAHIGKEITEN g
T e = Blutende Wunde, Dimmersicht,
13 WE Fallen finden, Hinterhiltiger
Angriff +3W6, Immun gegen
10 CH

KYRA

Lo -1

WEIBL. MENSCH, KLERIKERIN DER SARENRAE 5

Kampfausriistung Zauberstab: Mittelschwere Wunden heilen (20 Ladungen); Andere Ausriistungb+1 Kettenpanzer, +1 Schwerer
Stahlschild, Schutzring +1, Resistenzumhang +1, +1 Krummsibel, Leichte Armbrust [Meisterar

GESNG INI-I BEWEGUNGSRATE6m
e e VERTEIDIGUNG
13 ST TP 37
8 - GE RK 20, Beriihrung 10,
- auf dem falschen Fuf 20
14 KO :
g REF +1, WIL +11, ZAH +7
10 IN
18 | we
12 €Jrl -

T DO T et i =
e ——— e ——
ANGRIFF FERTIGKEITEN
Nahkampf +1 Krummsibel +6 (1W6+2/18-20) | -~ Diplomatie +6
Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] | © Heilkunde +12
+3 (1W8/19-20) Wahrnehmung +5
GAB +3; KMB +4; KMV 14 Wissen (Die Ebenen) +5
ZAUBER {  Wissen (Religion) +8

Vorbereitete Zauber (ZS 1)

3.— Blind- oder Taubheit verursachen (SG 17),

GleifSendes Licht®, Magie bannen

2.— Biirenstdirke, Beistand, Energien widerstehen,

Mittelschwere Wunden heilen®

1. — Befehl (SG 15), Géttliche Gunst, Heiligtum (SG

15), Leichte Wunden heilen®, Schild des Glaubens

o. (beliebig oft)— Ausbessern, Licht, Magie

entdecken, Waisser erschaffen

D Dominenzauber, Doménen Heilung, Sonne
P et ol i

v

TALENTE
Eiserner Wille, Im Kampf zaubern,
Waffenfokus (Krummsébel)

BESONDERE FAHIGKEITEN
Positive Energien fokussieren
(3W6, 3W6+5 gegen Untote, SG
13, 4/Tag), Abwendung des Todes
(1W4+2, 7/Tag), Spontanes Heilen

eit], Bolzen (20), Elixier der

Wabhrheit, Rucksack, Wegrationen (6), Goldenes heiliges Symbol (mit Dauerhafte Flamme) im Wert von 300 GM, 443 GM
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DAS GRAUEN UNTER DEM HUGEL

ie seltsame Stadt Aashuigel ragt schon seit langer Zeit drohend tiber
den Sumpflandschaften des 6stlichen Ustalavs auf, und immer
wieder wechselten tiber die Jahrhunderte hinweg ihre Herrscher.
So oft, dass nur wenige finstere Gelehrte und neugierige Gemiiter
die wahre Natur der urspriinglichen Bewohner des Hiigels kennen:
bosartige und degenerierte Kultisten der Alten Gétter!

Doch an diesem Morgen erhebt sich ein verhangnisvoller Schrecken
aus ldngst begrabenen Alptrdumen in den Verliesen unter dem
Hiigel. Ein Monster geht in den gewundenen Gassen der Stadt um,
das Panik verbreitet und Zerstérung hinterldsst. Kann das Grauen von
Aashiigel aufgehalten werden?

Das Grauen unter dem Hiigel ist ein Stadt- und Gewoélbeabenteuer fiir
Charaktere der 5. Stufe, geschrieben fiir das Pathfinder Fantasy-Rollenspiel und
kompatibel mit dem beliebtesten Fantasy-Rollenspiel der Welt. Es bezieht seine W\
Inspiration aus den beliebten Geschichten von H.P. Lovecraft. Dieses Abenteuer ist \
im unheimlichen Land Ustalav in der Pathfinder-Kampagnenwelt Golarion
angesiedelt, kann jedoch leicht an jede andere Spielwelt angepasst werden. 3 -

Geeignet fiir: Charaktere der 5. Stufe
Abenteuerart: Stadt- und Gewélbe-Abenteuer
Schauplatz: Ustalav
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