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Karte jedoch einen beängstigenden Fortschritt. Der Tempel 
und die Priester üben bereits Einfl uss über die halbe Stadt aus 
und widmen sich mittlerweile der anderen Hälft e.

Auf einem kleinen Schreibpult liegen leere Pergamentbögen, 
Feder und Tinte, sowie ein halbfertiges Liebesgedicht mit dem 
Titel „Für Iramine, zur Feier deiner größten Eroberung“. Im 
Papierkorb fi ndet sich ein zerknülltes Stück Pergament mit 
einer Aufl istung der Namen der SC und Evlars. Die Liste enthält 
auch Notizen bezüglich ihres Verhalten und irgendwelcher 
Probleme, die sie verursacht haben könnten. Es steht dir frei, 
weitere erniedrigende Beobachtungen hinzuzufügen.

Schätze: In der hinteren Schublade des Schreibpultes liegt 1 
goldener Dolch, der mit einer Vielzahl bunter Edelsteine besetzt 
ist. Obwohl er ziemlich geschmacklos und unauff ällig ist, wäre 
er einem Sammler solcher Objekte sicher 5.000 GM wert. Ein 
Fertigkeitswurf auf Schätzen gegen SG 15 enthüllt, das er von 
der Insel Jalmeray oder vielleicht sogar aus Vudra stammt. 
Dunkles, altes Blut befl eckt die Klinge, seitdem Egarthis damit 
seinen Vater umgebracht hat.

T24 – Iramines Unterkunft

An der Südwand steht ein großes vornehmes Bett und an der 
Nordseite ein mit Schnitzereien verzierter Schreibtisch aus 
Eichenholz. Der Raum ist groß und reichhaltig dekoriert. In 
der Mitte liegt ein großer Teppich aus, in dem Razmirs Maske 
eingewebt ist.

Dies sind Iramine persönliche Gemächer. Glücklicherweise 
ist sie nicht in der Stadt, sondern auf dem Weg zu einer 
Stadt nahezu unbegrenzter Schätze. Dadurch haben die SC 
Gelegenheit, den Ort nach Beweisen hinsichtlich der wahren 
Unternehmungen des Kultes zu durchsuchen.

Auch wenn es an dem Bett nichts Ungewöhnliches gibt, so 
liegen doch auf einem Nachttisch daneben 1 kleine Peitsche, 
2 Handschellen, 2 Flaschen andoranischen Branntweins 

(Wert: jeweils 20 GM) und 4 Fläschchen eines exotischen 
Parfüms (Wert: jeweils 50 GM).

Auf dem Schreibtisch und in dem Regal dahinter können 
die SC fi nden, wonach sie suchen. Jedoch sind die drei Ordner 
zu den illegalen Aktivitäten des Kultes im Regal hinter falschen 
Buchrücken versteckt (Wahrnehmung gegen SG 20). Eines der 
Bücher listet jede Kupfermünze auf, die seit der Gründung des 
Tempels eingenommen wurde, inklusive Notizen, wie man an 
das Geld gekommen ist. Die meisten genannten Geschäft s-
aktivitäten sind in Tamran illegal: Sklavenhandel, Drogen-
geschäft e, Erpressung, Schutzgelderpressung usw.

Das zweite Buch führt auf, wie das Geld ausgegeben wurde: 
Bestechung bekannter Beamter, Wachen und Würdenträger, 
Erwerb verbotener Güter und Dienstleistungen, etc. Ebenfalls 
aufgelistet sind mehrere große Beträge an Gold, die als Abgaben 
für den Lebenden Gott zu Razmir geschickt wurden.

Der dritte Ordner ist weitestgehend leer und enthält 
Informationen zu den Unternehmungen des Tempels in Kassen, 
inklusive ausführlicher Berichte der Priester, welche ausgesandt 
wurden, die „Fragmente“ zu holen. Der letzte Eintrag ist ein 
kurzer Absatz, der auf vor etwa zwei Wochen datiert ist – zeig 
den SC die Spielunterlage auf Seite 24.

Der Schreibtisch enthält wenig wertvolles, doch die unterste 
Schublade ist verschlossen und ein Schlüssel ist nicht zu 
fi nden, da Iramine ihn mit sich führt. Die Schublade kann 
mit Mechanismus ausschalten gegen SG 20 oder indem man 
der empfi ndlichen Frontplatte der Schublade 10 Schadens-
punkte zufügt, geöff net werden. Die SC fi nden darin enthalten 
1 kleinen Lederbeutel mit 50 PM, 1 Trank: Unsichtbarkeit sowie 
1 Zauberstatuette (Silberrabe).

Vergiss nicht, dass Egarthis eintriff t, kurz nachdem die SC 
den Raum betreten haben (siehe Seite 15), um sie zu stellen.

T25 – Wachturm (HG 2 oder 4)
Dieser Wachturm überblickt den Innenhof und den Bereich 
nördlich des Tempels. Tagsüber halten sich hier 2 Priester auf, 
nachts nur einer.

Priester des Razmir (1 oder 2)  HG 2
TP je 25 (siehe Seite 26)

T26 – Torhaus (HG 4 oder 5)
Das Torhaus des Tempels ermöglicht es den Gläubigen, zu 
kommen und zu gehen, wie es erforderlich ist. Ein schweres 
Fallgitter und dicke Holztüren trennen den Innenhof von der 
Straße. Tagsüber wachen hier 3 Priester und nachts zwei. Das 
Fallgitter zu öff nen, ist eine schwere Aufgabe, die zwei Personen 
erfordert. Beiden muss ein Stärkewurf gegen SG 10 gelingen, 
während eine Person einen Stärkewurf gegen SG 20 schaff en 
muss.

teiL 5: razMirs Diener
Die SC können die Diener Razmirs – vom niedrigsten Novizen 
bis zum mächtigen Egarthis – im ganzen Tempel und der 
Umgebung antreff en. Um ein Nachschlagen zu erleichtern, 
präsentieren wir alle gesammelt in diesem Abschnitt statt dort, 
wo sie erstmals in Erscheinung treten. Die Zahl der Novizen und 

DieMaskendesLebendenGottes-innen.indd   24 27.07.2011   17:38:51



Tempel des Razmir

Erster Stock

Erdgeschoss

Keller Ein Feld = 1,50 m

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

T1

T2

T19

T19

T18T20T21

T22T23

T24

T25

T26

T22

T22 T22 T22

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9
T10

T11

T14

T15

T12 T13

T16

T17

G

G

nach
oben

nach
oben

nach
oben

nach
oben

Tempel des Razmir

Erster Stock

Erdgeschoss

Keller Ein Feld = 1,50 m

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

T1

T2

T19

T19

T18T20T21

T22T23

T24

T25

T26

T22

T22 T22 T22

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9
T10

T11

T14

T15

T12 T13

T16

T17

G

G

nach
oben

nach
oben

nach
oben

nach
oben

Tempel des Razmir

Erster Stock

Erdgeschoss

Keller Ein Feld = 1,50 m

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

T1

T2

T19

T19

T18T20T21

T22T23

T24

T25

T26

T22

T22 T22 T22

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9
T10

T11

T14

T15

T12 T13

T16

T17

G

G

nach
oben

nach
oben

nach
oben

nach
oben

Tempel des Razmir

Erster Stock

Erdgeschoss

Keller Ein Feld = 1,50 m

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

nach unten

T1

T2

T19

T19

T18T20T21

T22T23

T24

T25

T26

T22

T22 T22 T22

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9
T10

T11

T14

T15

T12 T13

T16

T17

G

G

nach
oben

nach
oben

nach
oben

nach
oben

Klagelied des Waldläufers Bäckerei

W1

W2 W3

Ein Feld = 1,50 m

Klagelied des Waldläufers Bäckerei

W1

W2 W3

Ein Feld = 1,50 m

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted 
material including derivative works and translations (including into other computer 
languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, 
improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may 
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, 
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game 
Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes 
and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and 
is an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as 
Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, 
including translations and derivative works under copyright law, but specifically 
excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names, 
logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, 
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of 
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special 
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural 
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or 
registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product 
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f ) “Trademark” 
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to 
identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game 
License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, 
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game 
Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this 
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the 
License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content 
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with 
the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/
or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this 
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, 
and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game 
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent 
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate 
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction 
with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The 
use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the 
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game 
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions 
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and 
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the 
Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor 
to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. 
All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision 
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
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