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ein wilder Ort im Schatten von
Droskars Klippe, dessen Einwohner

ein hartes und tiichtiges Leben fithren. |

L Ihr miihseliges Dasein wird nur ab

— Ty T T

i iiberhaupt schaffen, hier zu iiberleben. .

A . .
| und an von einigen Festen oder durch

. die seltenen Handelskarawanen unter-
brochen.

. Es stellen sich ihnen unablissig die

Widrigkeiten der Wildnis und die

o Arglist des Menschen entgegen, Wélfe

belauern sie und Halsabschneider
wollen ithnen an die Taschen. Es ist
ein Zeugnis fiir ihre Stirke, dass sie es

K

Falkengrunds Letzte Hoffaung ist ein Abenteuer
flir vier Charaktere der 1. Stufe, dass in der
Wildnis und in Gewdlben spielt. Am Ende
des Moduls sollten die Charaktere die 2. Stufe
erreicht haben. Es kann als Einleitung fiir das
Pathfinder-Modul Di: Die Krone des Koboldkg-
nigs verwendet werden.

Dieses Modul ist eine Kombination aus
Erkundung der Wildnis im Finstermondtal
und dem Erforschen des oberirdischen Teils
der Ruinen eines alten Zwergenklosters. Da
Zeit ein wichtiger Faktor ist, sollte ein Spiellei-
ter (SL) sich mit den Regeln des Uberlandrei-
sens befassen, bevor er dieses Modul beginnt.

Abenteuerhintergrund

In der letzten Woche sind zahlreiche Einwoh-
ner von Falkengrund erkrankt, alle leiden unter
den gleichen hustenartigen Beschwerden.

Hiesige Heilmittel haben sich ebenso als
nutzlos erwiesen wie Gebete in der Kirche
von Iomedae, der Gottin der Ehre, der Gerech-
tigkeit und des Mutes, mindestens einer der
Dorfiltesten ist vom pfeifenden Tod schon
dahingerafft worden.

Zum Gliick fiir Falkengrund hat die ansis-
sige, einfallsreiche Kriuterkundige namens
Laurel den Ursprung dieses Ubels gefunden,
einen kleinen Brunnen am Dorfrand, die Bach-
mannsquelle, an der ein seltener Pilz namens
Schwarzer Scheuerling wichst. Durch das Verbot
diese Quelle weiterhin zu benutzen, hofft die
Stadtwache weitere Infektionen zu verhindern.

—Aus den Chroniken der Kundschafter
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Aber solche Mafinahmen bieten nur wenig
Hoftnung fiir die bereits Erkrankten.

Obwohl Laurel schon zahlreiche Behandlun-
gen ausprobiert hat, war sie bisher nicht in der
Lage die Krankheit zu heilen. Um eine letzte
ungewohnliche Medizin zu brauen, fehlen ihr
die Zutaten, obwohl alle benétigten Dinge im
nahen Finstermondwald gefunden werden
konnen. Bislang hat sich allerdings keiner
der Dorfbewohner getraut, in die bewaldeten
Gegenden aufzubrechen und die Zutaten fiir
das mégliche Heilmittel einzusammeln.

Abenteuerzusammen{:assung

Im Auftrag der Kriuterkundigen Laurel reisen
die SC in das Finstermondtal, um die Zutaten
flir ein Heilmittel zu finden, mit dem Falken-
grund von den Schwarzscheuerflecken geheilt
werden kann. Auf ihrem Weg begegnen den SC
zahlreichen Waldbewohnern, sie finden Anzei-
chen einer wachsenden Bedrohung innerhalb
des Forsts und erkunden die Ruinen eines ver-
fallenen Zwergenklosters — die Domine eines
wilden, bestialischen Herrschers.

EINLEITUNG

Verschiedenste Ereignisse kénnen die SC in
den kleinen Handelsort Falkengrund fiihren.
Handelskarawanen reisen regelmifig aus aller
Herren Linder hierher, um das seltene Schwarz-
holz zu erwerben, welches so reichlich im Fin-
stermondtal wichst. Dabei bringen sie hiufig
exotische Persénlichkeiten mit in den Ort, teils
als Wachen, teils als zahlende Reisende. Als
Alternative konnten die Charaktere auch lang
ansissige Einwohner von Falkengrund sein,
junge oder sich nach Abenteuern sehnende
Seelen, die Aufregung und eine Chance jen-
seits der Sigemiihlen und belanglosen Intri-
gen des Ortes suchen. Einwohner konnten
einander auch schon linger als Freunde oder
gar Verwandte kennen. Sie konnten ebenso auf
der Suche nach einem Heilmittel fiir die im
Ort grassierende Krankheit aufeinandertref-
fen (wahrscheinlich in der Warteschlange vor

Wurzeln und Heilmittel“ oder nach Laurels
Empfehlung zur Zusammenarbeit).

Sollten die SC zusitzliche Ermutigung
benétigen, um in die Handlung des Abenteu-
ers einbezogen zu werden, konnte ein Freund,
Verwandter oder gar einer der SC selbst den
Schwarzscheuerflecken anheim fallen.

Andererseits wire es moglich, dass sowohl
die Kriuterkundige Laurel als auch Vogt Balson
einen Aufruf zur Hilfe verkiinden, der auf die
spezifischen Talente der SC abzielt. Dies flihrt
dann dazu fiihrt, dass die Charaktere von Lau-
rels ungewohnlicher Heilmethode erfahren.
Wenn du bereit dazu bist, mit dem Abenteuer
zu beginnen, lese den Spielern das Folgende
vor oder fasse es in eigene Worte.

Am Rande der zivilisierten Welt gelegen, musste
der kleine Ort Falkengrund immer auf sich selbst
vertrauend die eigenen Probleme IGsen. Nun pres-
sen skrupellose Holzbarone die letzten Kupfer-
stiicke aus der Bevélkerung und sind fiir deren
Hilferufe gdnzlich taub. Das Husten der Kranken
ist mittlerweile im ganzen Ort zu horen. Eine
Seuche ist nach Falkengrund gekommen und die
Vorsteher des Ortes kénnen nicht dazu bewegt
werden, etwas dagegen zu unternehmen.

Der Ort Falkengrund

Falkengrund ist eine raue Gemeinde am
Rande des Finstermondtals, die sich ginzlich
in der Hand des 6rtlichen Holzkonsortiums
befindet. Ein unnahbarer, von Sigespinen
eingehiillter Halt auf einer gewundenen
Handelsroute, Heimat von weniger als 1.500
Menschen und einer Handvoll Angehériger
anderer Volker. Der Grofiteil der Einwohner
sorgt sich nur um die Handvoll Miinzen, die
man fiir die knochenharte Arbeit erhilt, als
auch um die einfachen Bequemlichkeiten, die
damit zu kaufen sind. Nur Wenige verstehen
allerdings, dass das, was fiir einen schlecht ist,
auch schlecht fiir alle ist, und so wichst und
gedeiht die Gemeinde auf einer uneinsich-
tigen Mischung aus Ausschweifungen, Gier
und sturer Eigenstindigkeit.

VOR DEM KOBOLDKONIG

Falkengrunds letzte Hoffnung kann nicht nur als eigenstindiges Abenteuer, sondern auch gut als
Einleitung zum Pathfinder-Modul D1: Die Krone des Koboldkonigs verwendet werden. Spielleiter,
denen daran gelegen ist, das Abenteuer als Teil von Die Krone des Koboldkonigs einzusetzen,
kénnen alle Elemente der Krankheit, die Falkengrund derzeit heimsucht, herauslassen und

die Begegnungen im Finstermondwald und den Ruinen iiber dem Versteck der Kobolde als
Zusatzbegegnungen nutzen. Die Krone des Koboldkénigs von Nicolas Logue enthilt ein eigenes,
vollstindiges Abenteuer und ausfiihrliche Details tiber den Ort Falkengrund und ist bald in
einem Spieleladen vor Ort und Online bei www.pathfinder-rpg.de erhiltlich.
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FALKENGRUND

Dorf ungewdéhnlich (Holzkonsortium); GES NB
GM-Limit 1,500 GM; Vermégen 40.550 GM

BEVOLKERUNG

Einwohner 1.400

Typ isoliert (94% Menschen, 3% Halblinge, 1%
Halbelfen, 1% Elfen, Sonstige 1%)

AUTORITATSPERSONEN

Vorsteher Thuldrin Kreed, RB Mensch, minnli-
cher Experte 3/Schurke 4 (Vorsteher des Holz-
konsortiums),

Amtmann Vamros Harg, NB Halbling, ménnli-
cher Aristokrat 2/ Hexenmeister 5 (designierter
Magistrat),

Vogt Deldrin Balson, RN Halbelf, mannlicher
Experte 3/Kimpfer 3 (Vogt des Finstermondtals),

Vorarbeiter Zandag ,Zahltag“ Tiedum, RB
Mensch, minnlicher Ménch 2/Kimpfer 3
(Oberaufseher des Holzkonsortiums).

Die Kranl(heit

Bei Beginn dieses Abenteuers haben sich
mehrere Dutzend Leute eine Pilzkrankheit
zugezogen, die sich Schwarzscheuerflecken
nennt. Obwohl das Leiden nicht unbedingt
todlich ist, bedeuten schlechte Bedingungen
und ein allgemeiner Mangel an Nachschub,
dass viele der Kranken — speziell die Alten
und die Jungen — dem Tode ins Auge sehen.
Langsam dahin siechend schaffen es viele
der Befallenen, sich ein paar Tage linger am
Leben festzuklammern, doch die Schwich-
sten sind schon dahingerafft worden und ihre
Zahl wichst tiglich. Schwarzscheuerflecken
ist eine Krankheit, die sich durch Einnahme
ibertrigt. Die Inkubationszeit betrigt 1W3
Tage, die Krankheit verursacht 1W2 Punkte
Konstitutionsschaden am Tag und man
widersteht ihr mit einem Zihigkeitswurf SG
14. Bei den Infizierten bildet sich ein immer
stirker werdender Husten aus, der schnell
blutig wird, falls der Krankheit kein Einhalt
geboten wird. An den beiden ersten Tagen
nach dem Beginn des Abenteuers sterben 1W4
Dorfbewohner pro Tag, am dritten Tag ster-
ben 2W4 Dorfbewohner und 3W4 am Vierten.
Die Todesrate steigt um zusitzliche 1W4 jeden
weiteren Tag, bis insgesamt vierzig Mitglie-
der der Gemeinde verstorben sind. Gehéren
Bekannte der SC oder Personen, die ihnen am
Herzen liegen, zu den an den Schwarzscheuer-
flecken Erkrankten, hat man fiir die jeweilige
Person (die nicht als NSC mit Werten aufge-
fithrt wird) einen Wert mit 4W1o zu ermitteln.
Sollten die SC nicht mit dem Heilmittel in
das Dorf zuriickkehren, bevor die Todesrate
den erwiirfelten Wert des NSC erreicht, stirbt
der betreffende Charakter.

Sobald vierzig Dorfbewohner an den Schwarz-
scheuerflecken gestorben sind, verliuft sich
die Krankheit und all jene, die nicht in der
Lage waren, den Befall aus eigener Kraft zu
tiberwinden, sind gestorben. Sollten die SC
die Suche nach dem Heilmittel aufgenommen
und es nicht geschafft haben, bis zu diesem
Zeitpunkt zuriickzukehren, werden sie weithin
gemieden und von vielen daflir verantwortlich
gemacht, am Tod der ihnen Nahestehenden
schuldig zu sein.

TEIL 1: UNERREICHBARES
GEGENMITTEL

Falkengrund hat wenige Kleriker und nur die
Priesterin Cirthana (RG, weibliche Klerikerin 2
von Iomedae) zeigt Interesse daran, die Krank-
heit aufzuhalten. Doch besitzt sie nicht die
Fihigkeit die Krankheit zu heilen.

Da nur wenige Dorfbewohner ihr vertrauen,
trigt die Mehrzahl ihre medizinischen Sorgen
an die Schwelle der hiesigen Kriuterkundi-
gen, eine barschen Frau namens Laurel (NG,
Mensch weibliche Expertin 3). Deren Einkom-
men stammt zu gleichen Teilen aus dem Ver-
kaufvon Schlangenélen und Liebestrinken, als
auch von fragwiirdigen Allheilmitteln und bit-
teren Tees. So schnell sie auch teure Heilmittel
empfiehlt und dann verirgerte Kunden daran
erinnern muss, dass sie natiirlich kein Arzt
ist, versucht Laurel dennoch ihr Bestes, um
denjenigen zu helfen, die in ihrer Not zu ihr
kommen. Aber ihr knappes Einkommen, der
Drang zum Uberleben und ihr Stolz hindern
sie daran, sich das Versagen einzugestehen.

Bei der Behandlung der Schwarzscheuer-
flecken hat sich Laurel wie in den meisten
Fillen an das Buch mit Heilmitteln, Rezep-
turen und Zauberformeln ihrer GrofSmutter
gewandt. Obwohl das Werk keine echte Magie
enthilt, birgt es das gesammelte Wissen von

Generationen der Familie Laurels, einschlief3-
lich der Lehren von Ulizmila, der Hexe des
Finstermondtals, bei der Laurels Grofmutter
im Austausch fiir ihr Sehvermdégen gelernt
hat. Eine letzte Behandlungsméglichkeit in
den eher kultischen Anhingen des Buches
— niedergeschrieben in einer Schrift, die
nicht aus der Hand von Laurels GrofSmutter
stammt — konnte die Kriuterkundige noch
nicht ausprobieren. Denn drei der wichtigsten
Bestandteile fehlen ihr dazu und sie will sich
lieber mit ihrem Wissen um die Erkrankten
kiimmern, als einer vagen Rettungsmoglich-
keit nachzujagen.

Wie es dazu kommt, dass die SC Laurel um
Hilfe bitten, liegt in der Hand des SL. Ein Wurf
auf Wissen (Lokales) SG 10 oder eine einfache
Frage bei einer der Familien eines Betroffenen
eréffnet, dass Laurel den erkrankten Familien
hilft so gut sie es kann — obwohl ihre Rezepte
meist nur aus wenig mehr denn Bettruhe und
stinkendem schwarzen Urdwurztee bestehen.
Beinahe jeder im Ort kann den SC den Weg zu
Laurels Laden zeigen, welcher den unmissver-
stindlichen Namen ,Wurzeln und Heilmittel“
trigt. Die Schlange vor Laurels Laden bietet
einen guten ersten Treffpunkt fiir SC, die sich
zuvor noch nicht gekannt haben.

Wurzeln und Heﬂmittel

Wuchernder Efeu und volle Blumenkdsten unter
den Fenstern bedecken die Fassade des soliden,
zweistdckigen Gebdudes, iber dessen Tiir ein
Schild mit den verblassten Buchstaben ,Wurzeln
und Heilmittel“ hingt. Eine Schlange von etwa 20
diister dreinschauenden Dorfbewohnern — einige
mit bleichen, keuchenden Kindern, andere den
Triinen nah —windet sich aus der offenen Tiir.

Laurels Laden wird seit dem Ausbruch der
Schwarzscheuerflecken belagert, sowohl von
den Erkrankten und deren Familien, als auch
von vom Krankheitswahn Befallenen aller Art.
Wihrend sie denjenigen mit berechtigten Sor-
gen nach ihren Moglichkeiten zu helfen ver-
sucht, hat sie keine Skrupel den Irrgliubigen
ihre teuersten Salben zu verkaufen. Insofern
die SC nicht versuchen, die Schlange einfach
zu umgehen - eine Handlung, die zu einem
kurzen, hustenerfiillten Handgemenge fithren
kann — brauchen sie fast eine Stunde, um die
Tir zum ,Wurzeln und Heilmittel” zu errei-
chen. Sobald man im Gebiude ist, kann man
am Durcheinander und offensichtlich notigen
Reparaturen die Anzeichen des kiirzlichen
Andranges erkennen. Laurel ist dabei, sich im
hinteren Bereich des Ladens zu iiberarbeiten,
um Heilmittel fiir die Erkrankten zu brauen.




Der Geruch von verbrannter Erde und wiirzi-
gem Weihrauch erflillt die Luft des tberfiillten,
mit Schlammspuren (ibersiten Ladens auf fast
unertrdgliche Weise. Neben Biindeln getrockneter
Kréuter hingen Topfe von der Decke, als auch
Pressen, alchimistische Apparate und Glasgegen-
stdnde von noch obskurerem Zweck. Beutel mit
seltenen Pflanzen, Gefiife aus farbigem Glas und
aller Arten von getrockneten, konservierten und
eingelegten TierkGrperteilen flillen hohe Regale
und Tische, die dabei gleichzeitig als Auslage und
Arbeitsplatz dienen. Im hinteren Teil des Ladens
rumort eine spindeldtirre Frau mit streng ausse-
hender Brille und nach hinten zusammengebun-
denem Haar zwischen einem (iberladenen Regal
mit Kréutern, einem Tisch der mit verstreuten
Pulvern und Dosiergerdten sowie einem Topf, der
laut mit dickem grauen Schaum tiberkocht herum.
Uber das Getése ihrer Arbeit ruft die Frau unge-
duldig: ,,Und? Welche Sorgen plagen euch?“

Den SC steht es frei nach Belieben mit Lau-
rel zu reden und sie kann ihnen alles iiber
den Ausbruch der Seuche erzihlen und wie
viele Leute davon bisher betroffen sind. Vor
allem aber auch, dass es nicht ihre Aufgabe ist,
jedes kleine Wehwehchen oder aufgeschiirfte
Knie zu behandeln, weswegen die verriickten
Bewohner von Falkengrund jammernd zu ihr
kommen.

Prisentieren sich die SC nicht als Kunden
oder niitzliche Helfer, reagiert sie zunichst
ablehnend, lenkt aber schlieSlich ein und
erzihlt den SC, was sie iiber die Krankheit
weifl. Selbst wenn scheint, dass die SC wirk-
lich helfen wollten, kénnte sie zunichst nicht
daran denken, die unversuchte Medizin zu
erwihnen. Erst wenn die Charaktere dabei sind
aus der Tiir zu gehen, ruft Laurel sie im letzten
Moment zuriick.

Wihrend der Unterhaltung mit Laurel
beantwortet sie die wahrscheinlichsten Fragen
wie folgt:

Was ist der Schwarze Scheuerling?

,Nur ein Pilz, ein Schwamm, der eigentlich
zu nichts gut ist. Hart, bitter und mit schar-
fen Kanten, mag das Wasser und macht einen
krank, wenn man ihn trinkt. Hab’ allerdings
bisher nicht davon gehért, dass er in dieser
Gegend wichst, bis jetzt.”

Was sind Schwarzscheuerflecken?

,Es ist eine Krankheit, wie beinahe jede
andere auch, nur das hier der Schimmel in
einem selbst wichst. Er fingt damit an, deine
Brust und den Bauch zu zerfressen und ist
dabei wild entschlossen, drin zu bleiben. Dein
Korper stiilpt sich fast von innen nach auflen,
um das Zeug rauszuhusten, aber das fithrt nur
dazu, dass es dir dabei die Eingeweide auf-
scheuert ... eine tible Sache.”

Wie viele Dorfbewohner haben die Schwarz-
scheuerflecken?

»Mehr als dreif$ig, aber ehrlich, mindestens
dreimal so viele denken, dass sie sie haben.”

Kann man sie heilen?

»Nicht hier. Ich gebe den Leuten, was ich
kann und werde dann sehen, ob es ihnen
irgendwie hilft.”

Es gibt ein anderes Heilmittel?

,Bei einem Gebriu aus dem Buch meiner
Grofimutter steht, es wire hilfreich dagegen.
Ein eigenartiges Zeugs, das sich mehr wie
Hokuspokus anhért, als nach einer echten
Medizin.“

Was ist in dieser Medizin?

,Einige seltene Wurzeln und Extrakte, von
denen ich die meisten schon habe, aber drei
fehlen mir. Da ist zum einen Altholzmoos,
wovon ich noch nie gehort habe. GrofSmutter
schreibt, das Zeug wiichse auf dem iltesten
Baum eines Waldes. Dann wire da eine beson-
ders eingelegte Wurzel, die Rattenschwanz
genannt wird. Hort sich flir mich auch nach
Hokuspokus an. Und sieben Eisenflorpilze,
verkriippelte kleine Dinger, die nur im Dun-
keln wachsen. An Orten mit viel Metall — bei
Zwergen sind die eine Spezialitit, mein’ ich
mal gehort zu haben.”

Wisst Thr, wo man diese Zutaten finden
kann?

»Na ja, firs Altholzmoos muss es in diesem
Wald ja irgendwo einen iltesten Baum geben.
Verdammt soll ich sein, doch hab’ ich keine
Idee, wo der sein konnte.”

»Es wire reine Spekulation, zu sagen, wo’s
den Rattenschwanz oder die Pilze gibe. Weit
im Norden, zu den Bergen hin, erzihlen sich
die Leute, dass da mal ein Haufen Zwerge
gelebt hat. Jetzt sind sie nicht mehr dort, aber
ich wette, dass man ihre Schmieden noch fin-
den kann. Wenn man diese Eisenflorpilze hier
in der Gegend finden will, wire dort wohl ein
guter Anfang.“

»Und was den Rattenschwanz angeht, keine
Ahnung. Wobei. Eventuell weif§ Ulizmila, die
alte Hexe, die tief im Wald lebt, etwas dariiber.
Sie ist ein listiges, mieses Stiick, das alle mogli-
chen seltsamen Dinge kennt. Die kénnte sogar
so einen haben. Ich weifd nicht, was sie dafiir
haben will, bin mir aber sicher, dass es euch
teuer zu stehen kommt. Mit dem alten Weib
tauschte meine Grofimutter ihr Augenlicht
fiir ein paar Seiten ihres Wissens. Und das ist
schon viele, viele Jahre her. Und mal ehrlich,
ich kenne keine Seele, die mit dem Alter netter
geworden ist.”

Wie viel Zeit haben wir um die Zutaten zu
besorgen?

,Keine! Tagtiglich sterben hier die Leute!
Alles worauf wir hoffen kénnen ist so zu helfen,
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wie wir es vermogen und dabei dem Totengri-
ber etwas Arbeit zu ersparen.”

Was kannst du uns dafiir bezahlen, dass wir
diese Zutaten finden?

[Wiitend] ,Euch bezahlen!? Euch werd’ ich’s
heim...! Nun, ich denke mal, ganz flir umsonst
werde ich das wohl auch nicht machen. Etwas
Gutes hat diese Plage ja schon, sie ist gut fiirs
Geschift. Wie wir’s damit: ihr kommt mit
allem zuriick, was ich flirs Brauen der Medizin
brauche und ich gebe euch dann einen Anteil:
30 Gold fiir jeden. Klingt das fair?“

Man kann sie mit einem erfolgreichen Wurf’
auf Diplomatie SG 15 noch auf 45 GM herauf-
handeln.

Obwohl Laurel ungefihr weif§, wo sich die
Zutaten fiir ihre Medizin finden lassen kénn-
ten, hat sie selbst nie einen Fuf jenseits der
Grenze des Finstermondwalds gesetzt. Sie
weifd ebenso wenig, wo die beschriebenen Orte
zu finden sind. Scheinen sich die SC zur Suche
entschlossen zu haben, schligt Laurel vor, dass
sie zuerst zum Ostlich gelegenen Lager des
Holzkonsortiums aufbrechen und dort nach
Milon Rhoddam zu suchen — dem erfahrensten
Waidmann des Holzkonsortiums.

|
EIN KARTE DES TALS

Ab einem bestimmten Zeitpunkt miissen
die SC herausfinden, wo sie im Finster-
mondtal nach den Zutaten fiir Laurels
Heilmittel zu suchen haben. Die wich-
tigsten Orte sind: Ulizmilas Hiitte, der
dlteste Baum im Wald und die Ruine
des Zwergenklosters. SC, die sich in der
Gegend auskennen, konnen folgende
Wissenswiirfe machen, um zu erfahren,
wo sich die Orte befinden. Wenn sie diese
Fertigkeiten nicht besitzen, konnen die
SC auch Milon Rhoddam im Lager des
Holzkonsortiums aufsuchen.

Wissenswurf

Ort und SG

Ulizmilas Hiitte Geographie SG 16,

Lokales SG 20

Altester Baum Geographie SG 20,

Natur SG 24
Zwergen- Geography SG 16,
kloster Lokales SG 20



TEIL 2: DER
FINSTERMONDWALD

Es sollte die Aufgabe der SC bleiben, eine
eigene Route zum und durch das Finster-
mondtal zu planen und dabei den Weg so
zu wihlen, wie sie es am sinnvollsten halten.
Soweit keiner der SC einen sehr guten Fer-
tigkeitswurf fiir Wissen (Lokales) oder (Geo-
graphie) ablegt, ist es wahrscheinlich, dass sie
einen Zwischenstopp beim Hauptlager des
Holzkonsortiums einlegen miissen (Verglei-
che ,Eine Karte des Tals").

Die gesamte Reise von Falkengrund zum
Lager der Holzfiller, {iber die verschiedenen
Ortlichkeiten im Wald bis hin zum Zwer-
genkloster und wieder zuriick hat eine Linge
von knapp 60 km. Reist die Gruppe mit einer
Grundbewegungsrate von 9 m, braucht sie fiir
die ganze Strecke etwas mehr als drei Tage,
zuziiglich der Zeit, die zum Erforschen oder
Ausruhen verwendet wird. Reist die Gruppe
mit einer Grundbewegungsrate vom 6 m pro
Runde, erhoht sich die benétigte Zeit auf fiinf
Tage. Die Uberquerung des Flusses verringert
die Strecke auf ca. 35 km, ist aber eine gefihr-
liche Herausforderung der Schwimmbkiinste
oder kostet die Zeit um ein Flof§ zu bauen.

Wihrend die SC den Wald erforschen, wird
einmal tiglich auf der folgenden Tabelle auf
eine Zufallsbegegnung gepriift.

1. Merkwiirdige Spuren: Mit einem Wurf
auf Wahrnehmung SG 18 kann man eine tiefe
Spur von ziegenihnlichen Hufen erspihen.
Ein Charakter mit dem Talent Spuren lesen
kann ihnen ohne Probleme folgen und dabei
herausfinden, dass was auch immer diese Spu-

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
IM FINSTERMONDWALD

Wurf Begegnung HG
1 Merkwiirdige Spuren —
2 Tote Feenwesen —
3 Waldménner —
4 Glimmschimmel —
5 Wyvernsichtung —
6 Koboldschamane 1/4
7 Riesenmoskito 1/2
8 Falle eines Jagers 1
9 Riesenmoorschlange 2

10 Wolfe 3

ren hinterlassen hat, aufrecht geht. Die Spur
bleibt nur ca. 20 m sichtbar und verschwindet
dann auf geheimnisvolle Weise.

2. Tote Feenwesen: Die SC treffen auf einen
abgestorbenen Baum, der mit verschiedenfar-
bigem Feenblut besudelt ist. Drei Feengeistern
dhnliche Kreaturen, die als Bachquellenfeen
bekannt sind, waren hier angebunden. Thre
ausgebluteten Korper verwandelten sich nun
in knorriges Holz. Ein Wurf auf Wissen (Natur)
SG 16 identifiziert die Kreaturen, wihrend
ein Wurf auf Wissen (Lokales) SG 14 obskure
Geschichten iiber die Verwendung von Feen-
blut bei der Verwandlung von Blei zu Gold ins
Gedichtnis zuriickruft.

3. Waldméinner: Drei Menschen, ungelernte
und leicht angetrunkene Jiger, reisen durch
den Wald, um Hasen zu fangen und grofieres
Wild aufzuspiiren, insbesondere Dunlieds
(Vergleiche ,Fauna des Waldes®). Sollten sich
die SC verirren oder nach einer weiteren Weg-
beschreibung suchen, kénnen diese Waidmiin-
ner ihnen mit einer eher fragwiirdigen Kom-
petenz den Weg weisen.

4. Glimmschimmel: Die Unterseiten von
einigen groflen Findlingen tief im Wald sind
mit einem seltenen glimmenden Schimmel
bedeckt. Ein Charakter, dem ein Wurf auf
Uberlebenskunst SG 16 gelingt, kann genug
von dem Schimmel ernten, ohne ihn zu zersto-
ren. Er ist dann er als Lichtquelle verwendbar.
Sobald er vom Stein entfernt wurde, glimmt
der Schimmel noch fiir drei Tage mit der Hel-
ligkeit einer Fackel.

5. Wyvernsichtung: Jeder Charakter, dem ein
Wurf auf Wahrnehmung SG 20 gelingt, bemerkt
einen bedrohlichen Schatten und wenn man
dann schnell genug aufschaut, kann man einen
blaue Wyvern auf der Jagd erblicken, die tief
iiber die Baumwipfel gleitet. Solange die SC
nicht direkt (und vor allem laut) die Aufmerk-
samkeit der Wyvern auf sich zu ziehen versu-
chen, wird die Wyvern sie nicht bemerken.

6. Koboldschamane: Kolmokmurk war
frither der Schamane der Kobolde, die jetzt
unter dem Zwergenkloster ihr Lager haben. Er
wurde verbannt, nachdem er einen Trank zu
sich nahm, der ihn zunichst tétete und dann
als Zombie wiederbelebte. Der Zombieko-
bold wandert nun durch den Wald, ziel- und
gedankenlos, begleitet von der Ratte Kriecher,
seinem ergebenen Vertrauten (die nun in sei-
nem Schidel lebt). Er trigt ein unbearbeitetes
Holzschild auf dem in Drakonisch das Wort
,Schamane“ steht.

7. Riesenstechmiicke: Eine riesige Stech-
miicke (Werte einer Blutmiicke) kreuzt den
Pfad der SC und versucht, sich geriuschlos am
letzten Charakter der Gruppe festzusaugen.
Das abscheuliche Insekt flieht, sobald es Scha-
den nimmt.

8. Die Falle des Jigers: Grung Messerzunge
hat eine Anzahl gefihrlicher Fallen im Wald
ausgelegt. Entlang eines tiberwachsenen Wild-
wechsels hat er eine mit Blittern bedeckte,
getarnte Grubenfalle angelegt, die ein totes
Kanninchen trigt.

9. Riesenmoorschlange: Ein schlangenar-
tiger Riuber kreuzt den Weg der SC (Werte
einer Wiirgeschlange). Tagsiiber ist die Moor-
schlange zu trige, um anzugreifen und gleitet
einfach davon. Des Nachts kénnte sie jedoch
ins Lager kommen und versuchen, einen
schlafenden SC zu erwiirgen.

10. Wolfe: Zwei Wolfe aus der Gefolgschaft
von Graupelz (siehe Teil 3) patrouillieren an
den dufleren Grenzen des von ihrem Anfilihrer
beanspruchten Territoriums. Sie greifen die
SC sofort an, fliehen jedoch, wenn sie jeweils
unter die Hilfte ihrer Trefferpunkte gebracht
werden. Sie kehren ins Kloster zuriick und
informieren den Worg.

A: Das Lager des Holzkonsortiums

Das Lager des Holzkonsortiums schneidet eine
hdssliche Narbe aus Baumstiimpfen in den dich-
ten Bestand aus prdchtigen Dunkelholzbdumen.
Fiinf robust aussehende Blockhiitten — augen-
scheinlich ein Betten- und ein Essenshaus, ein
Kontor, eine Scheune und eine Schmiede — stehen
zusammen mit einer Anzahl an breiten Karren
und Schlitten inmitten einer Lichtung, die mit
Sdgespdnen bedeckt ist.

Das dem ortlichen Holzkonsortium gehérende
und betriebene Lager erscheint genauso kalt
und unnachgiebig wie die Minner, die darin
arbeiten. Besucher, die den Vorarbeiter nicht
direkt sprechen wollen, werden flir gewShn-
lich gleich von der ersten Truppe miirrischer
Holzfiller (CN minnlicher Mensch Krieger 1 /
Experte 1) wieder weggeschickt. Kommen die
SC und fragen nach dem Waidmann Milon
Rhoddam, ignoriert man ihre Fragen solange,
bis ihnen ein Wurf auf Diplomatie oder Ein-
schiichtern SG 16 gelingt. SC, die nach dem
Vorarbeiter des Lagers, Jarlben Trookshavits,
fragen, werden in dessen dreckiges Kontor
gebracht, das reich mit ausgestopften wilden
Tieren des Waldes geschmiickt ist. Der unge-
duldige Vorarbeiter schickt nach Rhoddam,
insofern den SC ein Wurf auf Diplomatie SG
14 gelingt, oder sie ihm 5 GM zahlen.

Milon Rhoddam (N minnlicher Mensch
Experte 2 [ Waldliufer 2) ist ein offener doch
stiller Mann, einer der erfahrensten Waidmin-
ner und Wanderer dieser Region. Sein Neffe ist
an Schwarzscheuerflecken erkrankt und wenn
die SC ihm erkliren, dass sie nach den Reagen-
zien zu einem Heilmittel suchen, zeichnet er
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ihnen gerne eine grobe Landkarte des Waldes.
Dabei markiert er den Ort an dem er Ulizmi-
las Hiitte, den iltesten Baum des Waldes sowie
die Zwergenruine vermutet. Sollten mehr als
30 Stadtbewohner vor der Riickkehr der SC
sterben, wird Rhoddams junger Neffe darunter
sein und der geschickte Pfadfinder macht sie
dafiir verantwortlich, sinnt unter Umstinden
spiter nach Rache.

B: Der Koder (HG 1)

Diese Begegnung findet statt, wenn die Cha-
raktere zum ersten Mal nahe am Fluf oder See
vorbeikommen. Mit einem gelungenen Wurf
auf Lauschen (SG 16) héren die SC aus einiger
Entfernung die Klagelaute eines Tieres.

Nicht allzu weit vom bewaldeten Ufer des Sees
liegt ein grofohriger Fuchs mit hell-orangefarbe-
nem Fell blutend am Boden, seine Hinterldufe in
einer grobschldchtigen Eisenfalle gefangen.

Wenngleich der Fuchs hier offensichtlich
einem grausamen Jiger in die Falle gegangen
ist, sind seine Schreie doch Teil eines Planes,

Z“'ergeﬁk'loster
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der noch groflere Beute anlocken soll. Der
Hobgoblin - Wilderer Grung Messerzunge
liegt in der Hoffung auf Lauer, dass die Klage-
laute des Fuchses einen Finstermondwolf, eine
der Riesenmoorschlangen des Sees oder eine
neugierige Person anlocken, wie nun die SC.

Der Fuchs liegt im Gras, etwa 3 m vom See
und 6 m vom Waldrand entfernt. Messerzunge
hat sein Versteck nordostlich seiner Falle in 15
m Entfernung am Waldrand angelegt.

SG, die den Fuchs aus der Falle befreien wol-
len, muss ein Stirkewurf gegen SG 14 gelingen.
Der mitleidserregende Fuchs leistet dabei kei-
nen Widerstand.

Kreaturen: Grung Messerzunge, ein grau-
hiutiger Hobgoblin mit einem markant-
gespaltenem Gaumen, lauert am nahen Wald-
rand. Den Bogen bereithaltend beobachtet er
seinen Koder und wartet auf gréflere Beute.

(GRUNG MESSERZUNGE
EP 200

Hobgoblin Krieger 1
TP 6

HG 1/2

TAKTIK

Vor dem Kampf Grung versteckt sich in der Nihe,

PATHFINDER oo o
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nimmt 10 um sich zu verstecken (inkl. Malus
fiir Entfernung ein Endwert von 18 fiir Heim-
lichkeit). Charaktere die ihn nicht entdecken,
sind bei seinem Angriff iberrascht.

Im Kampf Grung benutzt anstelle des Wurfspeers
einen Kurzbogen und feuert jede Runde auf die
SC, wihrend seine Messerkrihen angreifen.

Moral Falls Grung verletzt wird oder die SG bis
auf 6 m an ihn herankommen, springt er aus
seinem Versteck herab (3 Meter hoch in dem
Biumen) und versucht zu fliehen.

MESSERKRAHE (2) HG 1/3

EP 135

TP 4; (wie Falke)

TAKTIK

Moral: Die Messerkrihen kimpfen bis zum Tod.

Der Fuchs ist ein Feuerfuf3, eine Gattung der
Fiichse die es nur in der Region des Finster-
mondtals gibt (Siehe Seitenbalken ,Fauna des
Waldes“). Der Feuerfuf§ ist schwer verletzt, seine
Hinterldufe von der Falle des Hobgoblins auf-
geschlitzt. Liefle man ihn zuriick, wiirde er nach
einigen Tagen verenden. Ein Charakter, der den
Fuchs rettet und sich um ihn kiimmert, kann



ihn innerhalb von zwei Wochen gesund pflegen
(Eine Woche bei einem Heilkunde — Wurf SG
14). Besitzt der Charakter die Fihigkeit Tierem-
pathie oder es gelingt ein Fertigkeitswurf Mit
Tieren umgehen SG 14, verbleibt der Fuchs bei
dem SC, nachdem er geheilt ist.

C: Am Waldéiltesten (HG 2)

Das Dickicht und die dichtstehenden Béume teilen
sich und geben scheinbar aus Respekt den Blick
frei auf eine Lichtung, die von einem gigantischen
Dunkelholzbaum beherrscht wird. Um einiges
haher als ein Tempelminarett greift der augen-
scheinlich steinalte Baum mit Asten von der Stéirke
eines Riesenarmes in den Himmel. Lotrecht graben
sich seine mannsdicken Wurzeln in den Boden. Sein
Gedist ist breit und stark, die Rinde dick und von
solch einer Farbintensitdt, dass sie fast schwarz
erscheint. Mit seinen tartschengrofsen Bldtter ist
dieses riesige Geschopf weniger ein Baum, denn
eine Kathedrale aus Asten und Zweigen..

Der michtige Dunkelholzbaum ist der ilteste
seiner Art im Finstermondwald. Sein Sprof3-
ling, so wird gesagt, wurde aus dem fernen
Zischenden Dschungel in weiter Vergangen-
heit von Deirzir, dem Adler des Ersten Weges,
selbst gepflanzt. Die Druiden, die den Wald
einst bewachten erklirten, dass dieser Dunkel-
holzbaum die Wurzel sei, aus dem der gesamte
Finstermondwald entstand.

Die Lichtung ist oval geformt, misst 54 m von
Nord nach Siid und 33 m von Ost nach West. Der
alte Dunkelholzbaum besitzt einen Stamm mit
einem Durchmesser von 10 Metern und nied-
rige, leicht zu besteigende Aste (Klettern SG 12),
die sich bis zu 10 m in jede Richtung ausstrek-

ken. Ein hartnickiger Charakter konnte den
Baum mit seinen 9o m Gesamthohe erklim-
men und hitte dann einen beeindruckenden
Blick auf den gesamten Wald (siehe Schitze).
Dabei wiirde er mit einem Wurf auf Wahrneh-
mung SG 14, drei Korper in den Baumwipfeln
ausfindig machen kénnen.

Doch ungeachtet seiner ruhigen Natur ist
das Tal nicht ungefihrlich.

Kreaturen: Ein seltener, als Tatzelwurm
bekannter Verwandter der Drachen, hat in den
Asten seine Heimstatt gefunden.

ATZELWURM HG 2

EP 600

TP 22; vgl. Anhang

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die SC das Tal betreten
versteckt sich der Tatzelwurm im Geist und
den Blittern nahe des Stammes. Es sollte
angenommen werden, dass der Wurm 10 auf
Heimlichkeit genommen hat, sodass SC einen
Wurf auf Wahrnehmung SG 23 bewiltigen
miissen, um die Bestie zu entdecken und nicht
tiberrascht zu sein.

Im Kampf Wenn die SC sich nahern, stiirzt die
Bestie aus dem Baum hervor, nutzt seine
Fahigkeit des Anspringens und versucht ein
Opfer zu ergreifen.

Moral Wenn der Tatzelwurm auf 7 oder weniger
TP reduziert wird, versucht er zu fliehen.

Schiitze: Beschrinkt ein SC sich mit seiner
Suche (Wahrnehmung SG 12) auf den Stamm
des alten Dunkelholzbaumes, findet er einen
schmalen Flecken mit dem von Laurel beschrie-
benen Altholzmoos. Es kann selbst von unge-
iibter Hand sehr leicht abgeerntet werden.

FAUNA DES WALDES

Eine Anzahl von ungewshnlichen oder einzigartigen Kreaturen lebt in der Region um Falkengrund
und im Finstermondtal. Hier sind nur einige von denen aufgezihlt, die den SCs begegnen kénnten.
Ein Wurf auf Wissen (Naturkunde) SG 12 kann alle diese Kreaturen identifizieren.
Dunlied (Unterholzfohlen): Eine besonders stimmige Rasse von Rehen mit kleinem Geweih, die
gerne von Forstminnern als Reittiere trainiert werden. (Werte eines Leichten Reitpferdes)
Feuerfufuchs: Kleine, grofohrige Fiichse mit feinen Flecken feuerfarbigen Fells an ihren Pfoten

(Werte eines Hundes).

Heilschrott-Kriecher: Eine Gattung von leicht-erregbaren, schwarz-roten TausendfiiSlern, die
monstrése Grofen erreichen kénnen. (Werte wie jede Art von monstrésen Tausendfiiflern)
Messerkrihen: UbergrofRe Krihen mit markant gezackten Schnibeln und zersaustem, élig-

schwarzen Federkleid (Werte eines Falken).

Riesenmoorschlange: Graubraun gemusterte Wasserschlangen, die geiibt darin sind, sich im
steinigen Schlamm und schwimmenden Blattwerk an den Ufern eines Flusses oder Sees zu verste-

cken (Werte einer Wiirgeschlange).

Schlurk: Abscheuliche, bleiche Frésche die unterirdisch leben und eine stark klebende Substanz

absondern (siehe: D 1: Die Krone des Koboldkénigs).

Sucht man weiter in dem Geidst des Dun-
kelholzbaumes, findet man die Leichen von
drei Jigern, die vor Monaten aus Falkengrund
loszogen und als vermisst gelten. Alle wurden
Opfer des Tatzelwurms, der iiber sie herfiel als
sie das Geholz betraten. Wenngleich nahezu
alles Fleisch von den Kérpern gefressen wurde,
hingt die Ausriistung immer noch an den halb
gefressenen Kadavern der Waidminner. Wenn
man die Leichen durchsucht, findet man fol-
gende Gegenstinde in brauchbaren Zustand
zwei Armbriiste, zwei Kurzschwerter, eine
Fellriistung, einen Kurzbogen [Meisterarbeit],
einen Siegelring mit dem Abbild eines Flam-
menden Habichts (Wert 5 GM), 9 GM, 12 SM
und 8 Tagesrationen an Essen.

D: Der gespenstische Hexengrund
(HG 3)

Die Gerdusche des Waldes entschwinden plétzlich
in die Ferne, als die Bdume sich teilen und eine
kleine, fast kreisrunde Lichtung freigeben. Die
nahen, sonst so stimmigen Dunkelholzbdume,
Eilen und Pinien winden sich so von der Lichtung
weg, als bdge sie ein starker Sturm. Es scheint fast
so, dass sie trotz ihrer fest verankerten Wurzeln
fliehen wollten. In der Mitte der Lichtung kau-
ert eine hdssliche Hiitte, die nicht mehr als eine
Ansammlung aus Efeuranken, Sprosslingen und
Zweigen, die sich an Lehmwdnden festhalten ist.
Vom Reetdach hiingen alte, verdorrte Tierkadaver,
Biindel knorriger Wurzeln und Knochenreifen, die
wie Windspiele schaurig aneinander klappern. Ein
Dutzend kleiner Strohg6tzen — geformt wie kleine
Mdnnchen, Imps oder sich aufrichtende Schlan-
gen — stehen im Vorgarten und halten vor einer
wackeligen Brettertiir Wache.

Vor Jahren war diese Hiitte die Heimstatt
der Hexe Ulizmila, einer Weisen Frau, Kun-
digen in den Alten Briuchen und ortliches
Schreckgespenst.

Wihrend einige behaupten, sie sei eine mon-
strose Vettel und Grofigrofigrofienkeltochter
der Baba Yaga hochstselbst gewesen, der tod-
losen Hexenkénigin des Nordens, kannten
andere sie als barsche doch weise Frau, die ihr
Wissen flir befremdliche und makabre Preise
gerne weitergab. Wenngleich ihr Werk die
Lichtung auch heute noch verunziert, ist Uliz-
mila schon seit langem fort.

Die Lichtung misst etwa 36 m im Durchmes-
ser, in dessen Mitte eine verfallene runde Hiitte
steht, die 4,50 m breit ist. Vierzehn schaurige,
aber vollig harmlose  vogelscheuchenartige
Figuren von einem Meter Héhe wurden ein der
ganzen Lichtung aufgestellt. Jeder, der sich der
Hiitte nihert erkennt, dass die Angeln der ver-




modernden Tiir verrottet sind, sie aber immer
noch den Weg nach Innen blockiert. Gelingt
einem Charakter ein Wurf auf Stirke gegen SG
10, kann er dieses Hindernis problemlos zur
Seite heben.

Das Innere der Hiitte ist dunkel, feucht und
muffig,

Willkiirlich aufgehingte Borde ziehen sich
an den Winden entlang, zugestellt mit diver-
sen Tontopfen, triiben Flaschen, befremdlich
geschlagenen Steinen, Biindeln verrotteter
Kriuter und einer Sammlung aus merkwiir-
dig-kuriosen Gegenstinden sowie den Uber-
bleibseln einer Knochenmiihle. Ein rostender
Eisenkessel mit einer Offnung von gut 1,5 m
und einer Tiefe von wenigstens 1 m Meter
dominiert den einzigen Raum der Hiitte.
Seine verruhstete Oberfliche zeigt Reliefs mit
herumtollenden Dimonen und grinsenden
Teufeln. An der der Tiir gegeniiberliegen-
den Wand steht ein hochlehniger Stuhl, der
aus Weidenruten, zwei riesigen Hauern einer
Bestie und Tausenden menschlichen Zihnen
gefertigt wurde. Im Stuhl sitzt eine Gestalt,
die wie eine in dreckige Grabestiicher gehiillte
Leiche aussieht, ausgestopft mit stechend rie-
chenden Kriutern und iiberzogen mit dickem
weiflen Schimmel. Dieses bedrohliche Gebilde
ist allerdings nur ein Biindel aus Lehm, Lei-
nen und Zweigen, welches Ulizmila hinterlas-
sen hat, um Eindringlinge vom eigentlichen
Wichter ihres Heimes abzulenken.

Wesen: Der Kessel in der Hiitte ist eine ein-
zigartiger Belebter Gegenstand. Er attackiert
jedes Wesen, das Ulizmilas Besitz beriihrt.

ULizMILAS KESSEL

EP 800

N Mittelgrofles Konstrukt

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dimmersicht;
Wahrnehmung -5

HG 3

sel wieder an seinen Platz in der Hiitte zuriick
und ruht, bis erneut jemand die Gegenstinde
der Hiitte beriihrt.

WERTE

ST 14, GE 10, KO —,IN—,WE1,CH 1

GAB +3; KBM +5 (+9 Ringkampf); KMV 15 (kann
nicht zu Fall gebracht werden)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen (AF) Um diese Fihigkeit zu nutzen,
muss Ulizmilas Kessel einen mittelgrofSen oder

kleineren Gegner mit seinem Bissangriff tref-
fen. Es kann dann als Freie Aktion versuchen,
einen Ringkampf zu beginnen, ohne dass er
Gelegenheitsangriffe produziert. Wenn er den
Kampfmanéverwurf schafft, hat er seinen Geg-
ner ergriffen und kann in der nichsten Runde
versuchen, ihn zu verschlingen.

Verschlingen (AF) Hat Ulizmilas Kessel zu Beginn
seiner Aktion einem ergriffenen Gegner in sei-
nem ,,Maul, kann er diesen mit einem erfolg-
reichen Kampfmanéverwurf auf Ringkampf
verschlingen. Der verschlungene Gegner erlei-
det durch die wilden Bewegungen des Kes-
sels 1W4 Punkte nichttédlichen Schaden pro
Runde. Eine verschlungene Kreatur kann ver-
suchen, sich einen Weg ins Freie zu kampfen,
wenn sie dem Innern des Kessels (RK 12; Harte
5) mit einer leichten Waffe 5 Schadenspunkte
zufiigt. Sobald die Kreatur den Kessel verlassen
hat, kann der Kessel keine weitere Kreatur ver-
schlingen, bevor der Kessel nicht wieder repa-
riert wurde. Das Innere von Ulizmilas Kessel
bietet einer mittelgrofen, 2 kleinen, 4 sehr klei-
nen, 8 winzigen und 32 Mini-Kreaturen Platz.

SEELENSPRECHER

Aura Schwache Illusion; ZS 3
Ausriistungsplatz Amulett; Marktpreis 2.400 GM

VERTEIDIGUNG

BESCHREIBUNG

RK 14, Beriihrung 10, Auf dem Falschen Fuf} 14

TP 36 (3W10+20)

REF +1, WIL —4, ZAH +5

Verteidigungsfihigkeiten Hirte 5; Immunititen
wie Konstrukt

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +5 (1\W8+2)

Spezielle Angriffe Ergreifen, Verschlingen

TAKTIK

Vor dem Kampf Ulizmilas Kessel scheint ein véllig
normaler Kessel zu sein, bis jemand die Gegen-
stinde in der Hiitte beriihrt. Dann greift der
Kessel an.

Im Kampf Ulizmilas Kessel verfolgt die Méch-
tegern-Diebe bis zum Rand der Lichtung (er
kann sich durch die Tiiré6ffnung zwingen). Falls
die Gegner aus dem Tal fliehen, kehrt der Kes-

Von diesem grotesken, amulettihnlichen Schrumpf-
kopf wird gesagt, dass in ihm die versklavte Seele sei-
nes Vorbesitzers steckt. Der Seelensprecher ist dazu
gezwungen, einmal pro Tag eine Nachricht seines
Tragers so zu wiederholen, als ob der Zauber Magi-
scher Mund auf ihn gewirkt worden sei. Der Besitzer
muss den 13 Zentimeter durchmessenden Schidel
lediglich festhalten, seine Nachricht aufsagen und
die Konditionen festlegen, wann der Seelensprecher
diese wiederholen soll. Wihrend er eine Nachricht
trégt, 6ffnen sich die Augen des vernihten Kopfes.
Sie schlieflen sich sobald die Nachricht tiberbracht
wurde.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Magischen Gegenstand her-
stellen, Magischer Mund;

Herstellungskosten 1.200 GM

B PATHFINDER «orv: o

Hirte (AF) Ulizmilas Kessel hat aufgrund seines
Zustandes nur noch eine Harte von 5.

Schitze: Aufgrund der Grofle und der Unord-
nung der Gegenstinde in der Hiitte beno-
tigt man 10 Minuten zum Suchen und einen
gelungen Wurf auf Wahrnehmung (SG 14), um
den Rattenschwanz zu finden. Man benétigt 20
Minuten, wenn versucht wird, die Gegenstinde
auf den Borden zu durchsuchen, ohne sie zu
berithren — womit man die Aktivierung des
wachenden Kessels vermeiden kann. Neben dem
Rattenschwanz gibt es in der Hiitte verschiedene
andere Gegenstinde mit verstecktem Wert. Jeder
Charakter, der eine Minute aufwendet und dem
ein Wurf auf Schitzen SG 14 gelingt, kann Steine
und Statuen im Wert von 30 GM aufspiiren. Ein
Charakter mit einem erfolgreichen Wurf auf
Wissen (Arkanes) SG 14 findet zudem einen Beu-
tel mit besonderen Salzen, die zum Herbeirufen
eines Vertrauten hilfreich sind. Werden diese
Mineralien beim Ritual verbrannt, verringern
sich die Kosten an GM um die Hilfte.

Der Zauber Magie entdecken enthiillt einige
Spuren von vormals vorhandenen magischen
Auren, doch der einzige zu findende magische
Gegenstand ist ein abscheulicher Schrumpf-
kopf, bekannt als Seelensprecher.

TEIL 3: DIE RUINEN
DES KLOSTERS

Nach der Erkundung des Finstermondwalds
muss nur noch ein Zutat gefunden werden:
Eisenflorpilze. Diese Giftpilze sind als zwer-
gische Delikatesse bekannt und obwohl keine
Zwerge mehr in dem Gebiet leben, gibt es ein
verfallenes altes Kloster der Zwerge am Fufle
von Droskars Klippe. Eine Suche in diesen Rui-
nen auf der anderen Seite des Finstermondtals
bleibt wohl die einzige Chance der SC, solche
Pilze zu finden.

Ungliicklicherweise haben Raubtiere und
noch gréflere Ubel ihre Heimstatt in den ver-
fallenen Gebiuden aufgeschlagen. Eine dieser
Bestien, ein recht alter und michtiger Worg
namens Graupelz, beansprucht den Grofiteil
der Ruinen an der Oberfliche fiir sich und hat
Geschmack an den Pilzen gefunden. Die SC
miissen die Ruinen des zwergischen Klosters
meistern und Graupelz und seine Gefolgschaft
bezwingen, um die Einwohner von Falken-
grund zu retten.

Falls nicht anders erwiihnt, sind alle Kam-
mern im Ordenshaus v6llig dunkel. Die Riume
haben eine Deckenhéhe von wenigstens 3 m,
doch da die meisten Winde zum schrigen Dach
hin offen sind, besitzen viele eine Héhe von bis
zu 6 m. Die durchweg steinernen Winde sind



im Innern 30 cm, die Auflenwinde mindestens
1 m dick. Alle Tiiren bestehen aus stabilem
Holz und sind meist nicht verschlossen, doch
dafiir aufgequollen und deshalb verkeilt.

Zur Geschichte des Klosters

Es ist dem Volk von Falkengrund kaum
bekannt das sich die Zwerge dieses Klosters
schon vor langer Zeit der Verdorbenheit und
dem Bosen zugewandt hatten. Wihrend ihr
Volk fiel, begannen die hiesigen Eremiten mit
der Verehrung von Droskar, dem widerwir-
tigen Zwergengott des Leidens. Sie nannten
ihre Enklave in Droskars Schmelztiegel um,
in dem die Zwerge bis zu ihrem Ende schuf-
teten und ein verfallenes Ordenshaus und
weitverzweigte Gewolbe darunter hinterlie-
fen. Heutzutage deutet an der Oberfliche nur
wenig auf diese abscheuliche Verehrung hin,
da die Zwerge ihren wahren Glauben geheim
hielten.

Das vorliegende Abenteuer findet aus-
schlieflich an der Oberfliche statt. Die
Gewolbe direkt darunter werden in Di: Die
Krone des Koboldkonigs detailliert erliutert. In
den tieferen Regionen der Gewdlbe hat sich,
eine weitere widerliche Prisenz heimtiickisch
eingenistet. Die Quelle dieses Ubels als auch
seine weiteren Pline liegen aber auflerhalb des
vorliegenden Abenteuers.

1. Der “feg zu den Ruinen
(HG 0 oder 3)

Zwischen den alten knorrigen Bdumen kommt
ein verfallenes Ordenshaus in Sicht, das am
FufSe eines mdchtigen Berges kauert. Das kom-
pakte Gebdude zerfillt allmdhlich, die einfachen
Steinblécke sind von der Zeit glattgeschliffen.
Teile des schiefergedeckten Daches sind einge-
stiirzt, Abschnitte der Mauer zerfallen. Unkraut
und wilde Dornenpflanzen beherrschen das Feld
welches zu diesem Ort fiihrt. Sie lassen nur die
Andeutung eines schmalen Pfades zu, der an den
zerbrochenen Eingangstoren endet. Dahinter liegt
der zugewucherte Hof im Schatten.

kel, kann man eine Inschrift freilegen, auf der
in altem Zwergisch ,Gelobt sei [ausgekratzt]
steht. Leider wurde der fehlende Name schon
vor langer Zeit entfernt und ist deshalb nicht
linger lesbar.

Ein gelungener Wurf auf Wissen (Geschichte)
SG 15 offenbart, dass die Statue aus der Zeit der
letzten grofien Zwergenkonige stammt, die Jahr-
hunderte her ist.

Kreaturen: Kommen die SC bei Tageslicht
zu der Ruine, ist das Gebiet frei von Gefah-
ren. Einige wenige Messerkrihen rasten an
der Spitze des Turmes and krichzen jeden an,
der ihr Reich betritt. Nachts ist hier allerdings
ein Paar Wolfe aus der Gefolgschaft Graupelz’
auf der Suche nach leichter Beute. Diese bei-
den schlafen tagsiiber nicht wie die anderen
Wolfe in der Ruine und sind nur Nachts hier
anzutreffen.

OLF (2) HG 1
EP 400
TP 13
TAKTIK
Vor dem Kampf Entdecken die Wélfe die SC vor

dem Kampf, heulen sie wahrend ihres Angriffs

laut, um so Graupelz von den Eindringlingen

zu warnen.

Im Kampf Die Wélfe stiirzen sich auf einen ein-
zelnen Gegner, versuchen diesen in die Zange
zu nehmen und sooft wie méglich zu Fall zu
bringen.

Moral Die Wélfe fliehen in Wildnis, wenn sie
jeweils unter 5 TP fallen.

2. Der Hof

Hohe Grdser und steinerne Triimmer haben hier
mehr oder weniger die Oberhand gewonnen. Zu
einer Seite ist ein holzerner Stall zu einem Hau-
fen aus verfaulenden Brettern und schimmeligem
Stroh zusammengestiirzt. Die AufSenwand auf
der Ostseite ist ebenfalls eingestiirzt und hat ein
unférmiges Loch hinterlassen. Drei Tiiren flihren
auf diesen Hof: eine Doppeltiir im Osten, eine ein-
fache Tiir im Norden und eine einzelne Tiir in einen
gedrungenen Turm in der siidostlichen Ecke.

Der alte Pfad zur Ruine verliuft sich etwa 15
m vor dem Kloster. Bevor er den Hof erreicht,
schlingelt sich der Weg zwischen zwei alten
Steinstatuen hindurch. Wihrend eine nicht
viel mehr als ein Gerdllhaufen ist, scheint
die andere noch gut erhalten. Die 1,5 m hohe
Statue ist sehr abgeschliffen, doch kann man
sie noch als einen Zwerg erkennen, der einen
groflen Steinhammer hochhilt. Kletterpflan-
zen und Moos bedecken den Grofteil seiner
Oberfliche. Entfernt man die Ranken am Sok-

Dieser ginzlich verfallene Hof wurde einst
von den Zwergen flir Leibesiibungen genutzt.
Wenn man das hohe Gras durchsucht, findet
man einige interessante Hinweise. Ein Brun-
nen liegt in der Nordwestecke des Hofes. Ein
Seil hingt 3 m in ihn hinein, das brackige aber
dennoch trinkbare Wasser ist aber erst bei 10 m
erreichbar. Gleich neben dem Brunnen liegt der
Korper einer Person, die vor etwa einem Jahr
herkam. Ein Wurf auf Heilkunde SG 15 lisst
erkennen, dass der Forscher von einem grofien

Tier getotet wurde: er fiel Graupelz zum Opfer,
als er sich etwas Wasser schopfen wollte.

Die Ruinen des Stalles enthiillen einige alte
Knochen, welche man mit einem Wurf auf
Wissen (Natur) SG 10 als die eines Ponys iden-
tifizieren kann.

Wenngleich das hohe Gras den Grofiteil der
Spuren unkenntlich macht, gelingt es einem
Charakter mit einem Wurf auf Uberlebens-
kunst SG 15 dennoch, Zeichen dafiir zu fin-
den, dass einige Kreaturen das Hauptgebiude
durch die Doppeltiiren betreten haben. Einige
Spuren stammen von Reptilien, andere aller-
dings klar von vierbeinigen Siugetieren. Die
Spur der Reptilien fiihrt stets aus dem Haupt-
eingang direkt in die Wildnis. Der Pfad der
Vierbeiner hingegen verlisst den Hof sowohl
durch den Haupteingang, wie auch durch das
Loch in der Ostwand.

Schitze: Versteckt in einem verrottenden
Rucksack am Rand des Brunnens finden sich
die Reste eines Wochenvorrats an Wegrationen,
ein Satz Diebeswerkzeug, 15 m Seidenseil, eine
kleine Geldborse mit ausgewihlten Miinzen
im Wert von 42 GM sowie eine schmale blaue
Phiole mit einem Trank: Leichten Wunden heilen.
Die anderen Gegenstinde dieses Abenteurers
wurden vor lange Zeit entfernt.

3. Der Wachturm (HG 1)

Die Tiir zu diesem Turm ist verklemmt und es
bedarf eines Stirkewurfs gegen SG 13 um sie zu
6ffnen oder zu schlieflen. Auf dem Dach des 10
m hohen Turmes befindet sich eine Falltiir, die
ebenfalls ins Innere fiihrt.

Dichte Spinnweben bedecken einen GrofSteil der
am Boden des Turmes lagernden alten Kisten
und Fdsser. Eine gebrechliche Holztreppe fiihrt
an einer Wand entlang zu einer offenen Falltiir
nach Oben.

Diese holzerne Treppe zum Dach des Tur-
mes ist nicht sicher. Jedes mittelgrofie oder
groflere Geschopf benotigt einen Wurf auf
Akrobatik SG 10 um die Treppe zu erklim-
men. Ein Charakter kann die Treppe nicht
besteigen, wenn der Wurf misslingt. Schligt
er mit mehr als 5 fehl stiirzt die Treppe ein
und verursacht beim gliicklosen Charakter
2W6 Schadenspunkte.

Kreaturen: Eine ziemlich aggressive Rie-
senspinne hat ihr Nest in diesem Raum auf-
geschlagen, der daher von Graupelz gemieden
wird. Die Spinne greift an sobald die Tiir ge6ff-
net wird. Thre Spinnweben erlauben es ihr, sich
im Turm zu bewegen, ohne die Treppe benut-
zen zu miissen. Sie behindern die Bewegung
der SC aber nicht.




MITTELGROSSE MONSTROSE SPINNE HG 1

EP 400

TP 13

TAKTIK

Vor dem Kampf Um die sich in ihren Netzen
versteckende Spinne zu sehen, bedarf es eines
Waurfes auf Wahrnehmung SG 15.

Im Kampf Die Spinne greift stets ohne jede Taktik
den Gegner an, der ihr am nichsten ist. Sie
jagtihre Opfer bis an die Grenzen des Hofes,
aber nicht dariiber hinaus.

Moral In ihrem Nest kimpft die Spinne bis zum
Tod. Wird sie im Hof verletzt, flieht sie zuriick
in den Turm.

Schiitze: Wihrend die Vorrite in den mei-
sten Kisten und Fissern lingst verdorben
sind, findet sich in einem schmalen Kistchen
ein in Olzeug eingeschlagenes Kurzschwert
[Meisterarbeit].

4. Die Eingangshaﬂe

Hinter den Doppeltiiren liegt eine dunkle kleine
Halle, die mit kleinen Schutthaufen ibersit und
einer einjdhrigen Lage aus hereingewehten Blit-
tern bedeckt ist. Man kann klar den schmalen
Pfad sehen, der ins Innere flihrt.

Sowohl die Wolfe als auch die tiefer hau-
senden Kobolde benutzen gelegentlich diese
Halle, um das Kloster zu verlassen. kann mit
einem gelungenen Wurf auf Uberlebenskunst
SG 20 erkennen, dass der Weg nach Norden
am hiufigsten genutzt wird. In den Schutt-
und Blatthaufen gibt es nicht Interessantes zu
finden.

5. Der arteraum

Die Tir zu diesem Raum klemmt und es
bedarf eines Stirkewurfs gegen SG 13 um sie
zu 6ffnen.
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Mit einem lauten Krachen gibt die Tiir schliefslich
auf und offnet sich, wobei ein alter, von Innen
gegen die Tiir verkeilter Holzstuhl ebenfalls zer-
birst. Der Raum dahinter ist dunkel und es riecht
stark nach Staub und Verwesung.

Der Kammer wurde einst als Warteraum
fiir die Giste des Ordenshauses benutzt. Als
das Ende der Zwerge endgiiltig bevorstand,
floh einer von ihnen in diese Kammer und
schluckte eine hohe Giftdosis. Seine mumi-
fizierten Uberreste finden sich noch immer
in der Mitte der Kammer. Der Zwerg, der die
Kleidung eines Schmiedes trigt, hilt in der
einen Hand die Splitter einer Glasphiole, in
der anderen ein Stiick Pergament. Auf letzte-
rem steht in Zwergisch ,Vergib mir, Dunkler
Vater der Schmiede! Meine Leiden kénnen nie
grofd genug sein!“

Schitze: Im Giirtel des seit lange toten Zwer-
ges steckt ein leichter Silberhammer, dessen
Kopf ein religioses Symbol darstellt. Ein Wurf




auf Wissen (Religion) identifiziert das Symbol
als das von Droskar, dem Zwergengott des Lei-
dens und der Qual. Der Hammer an sich ist
21 GM wert, doch ein Sammler wiirde gut und
gerne 200 GM dafiir bezahlen.

6. Die Garderobe

Diese kleine Kammer wurde dafiir genutzt,
Umbhinge, Mintel und Hiite der Besucher des
Ordenshauses zu lagern. Einige wenige mot-
tenzerfressene Fetzen hingen noch an den
Haken, ein einzelner schmutziger Hut liegt auf
dem Tisch.

Schatz: In der Siidostecke des Raumes
versteckt sich ein einzelner Eisenflorpilz.
Auch wenn er nicht ausreicht um ganz Fal-
kengrund zu retten, ist dies ein vielverspre-
chender Beginn. Der Pilz kann mit einem
gelungenen Wurf auf Wahrnehmung SG 15
gefunden werden.

7. Die Gistequartiere (HG 1)

Die nach Auflen aufgehende Tiir, die aus dem
Gang zu dieser Kammer flihrt ist verschlossen.
Das Schloss ist ziemlich alt und benétigt nur
einen Wurf auf Schlésser 6ffnen SG 20, um
geoftnet zu werden.

Diese kleine Kammer scheint eine Art Wohn-
stube gewesen zu sein, komplett mit Tisch und
zwei Stiihlen. Alles befindet sich in recht gutem
Zustand. Auf dem Tisch liegen neben einem
groben Messer eine halbverzehrte Krihe und ein
gesprungener Tonkrug..

Der Raum wird von Gurtelkep zum Schlafen
und Speisen benutzt, dem an der Oberfliche
stationierten Koboldspiher. Da Gurtelkep in
Hinsicht auf den Worg und dessen Gefolg-
schaft recht paranoid ist, hat er eine eher einfa-
che Falle fiir all jene aufgestellt, die den Raum
betreten. Die Krihe ist das letzte Mahl des
Kobolds und er wire sehr ungliicklich, wenn
jemand die Reste anfassen wiirde.

Falle: Ein mit Steinen und einem kleinen
Metallamboss bestiicktes Netz wurde so unter
der Decke aufgespannt, dass es auf jeden her-
abstiirzt, der den Raum betritt und dabei die
Stolperschnur iibersieht. Einem Charakter
der den Raum betritt muss ein Reflexwurf
gegen SG 10 gelingen oder die Falle wird aus-
gelost. Ein erfolgreicher Wurf bedeutet nicht
zwangsliufig, dass die Falle auch wahrgenom-
men wird. Wenn sie ausgeldst wird, verletzt
die Falle die Eindringlinge nicht nur, sondern
die Geriusche informieren Gurtelkep (Gebiet
8) auch von deren Anwesenheit.

HERABFALLENDER STEINE HG1

EP 400

Typ mechanisch; Wahrnehmung SG 10;
Mechanismus ausschalten SG 15

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer keine

Auswirkung Nahkampfangriff +5 (Steine; 1\W6);
mehrere Ziele (lasst 1W4 Steinbrocken auf alle
Ziele im Raum fallen)

8. Gurtelkeps Lager (HG 1)

Diese kleine Kammer bietet Platz fiir zwei Betten
(eines ist mit Vogelknochen bedeckt), einen kleinen
Sack und eine Auswahl an alten Werkzeugen. Das
zweite Bett sieht so aus, als ob jemand kiirzlich
darin geschlafen hdtte.

Dieser Raum ist Gurtelkeps Heimstatt, dem
Koboldspiher, der aus den unteren Gewdlben
zur Erkundung an die Oberfliche geschickt
wurde. Tagsiiber schlift Gurtelkep hier, nachts
zieht er durch die Hallen des Klosters. Kom-
men die SC bei Tage und lésen die Falle in
Gebiet 7 nicht aus, ist Gurtelkep ginzlich
unvorbereitet. Nachts findet man Gurtelkep in
Gebiet 11, wo er den Hof iiberwacht.
(GURTELKEP HG 1
EP 400
Minnlicher Kobold Schurke 2
RB Kleiner Humanoider (Reptil)

Init +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Fufl 14
(+2 Rustung, +3 GE, +1 natiirlich, +1 Grof3e)

TP 11 (2W8)

Zih +0, Ref +6, Will +1

Defensive Fihigkeiten Entrinnen

Schwiche Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf  Kurzschwert

(1W4/19-20x2)
Fernkampf Dolch +5 (1W3/19-20x2)

Spezielle Angriffe hinterhiltiger Angriff +1W6

TAKTIK

Vor dem Kampf Hat Gurtelkep die SC bemerkt,
versteckt er sich unter dem Bett und erhalt
dadurch Volle Deckung. Die SC kénnen mit
einem gelungenen Wurf auf Lauschen testen,
ob sie Gurtelkep vor seinem Angriff héren und
dann noch in der Uberraschungsrunde agieren.

Im Kampf Gurtelkep nutzt wann immer méglich
die Enge des Raumes aus und versucht, so
wenige Gegner wie mdglich hereinzulassen.

Dabei konzentriert er alle Angriffe auf den Geg-

ner mit der schwichsten Riistung.

[Meisterarbeit]  +3

Moral Wenn er auf 3 oder weniger Trefferpunkte
reduziert wird, versucht Gurtelkep durch ein
Loch in der Wand in den Gang zu fliichten. Die
Offnung befindet sich 1,5 m iiber dem Bett
und kann mit einem einzigen Wurf auf Klettern
SG 10 erklommen werden. Sobald er aus dem
Raum entkommen ist, flieht Gurtelkep und
warnt sowohl Graupelz als auch die Kobolde
weiter unten.

SPIELWERTE

ST10,GE 17,KO 11,IN 10, WE 12,CH 8

GAB +1; KMB +0; KMV 13

Talente Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +8, Beruf (Minenarbeiter)
+3, Entfesselungskunst +8, Handwerk (Fal-
lenmacher) +7, Heimlichkeit +8, Klettern +5,
Mechanismus ausschalten +8, Schlésser éffnen
+5, Uberlebenskunst +1 (+3 Spuren verfolgen),
Wahrnehmung +8

Sprache Drakonisch

Besondere Fahigkeiten Fallen finden, Trick
(Schnelle Heimlichkeit)

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen;
Weitere Ausriistung Dolche (4), Kurzschwert
[Meisterarbeit], Lederriistung, Diebeswerkzeug

Schiitze: Auf dem unbenutzten Bett findet
sich ein vollstindiges Werkzeug [Meisterar-
beit] eines Handwerkers, welches fiir Hand-
werk (Steinmetz) nutzbar ist. Ein Beutel mit
ausgewihlten Miinzen im Wert von 62 GM und
einem einzelnen Rubin im Wert von 300 GM
liegt daneben. Wenngleich der Edelstein selbst
nicht magisch ist, strahlt er dennoch leicht
nach Beschworungsmagie. Es ist einer der feh-
lenden Altarsteine aus Gebiet 10.

Entwicklung: Wenn Gurtelkep entkommen
kann, flieht er schnell zu Graupelz und warnt
diesen vor den Eindringlingen. Der Worg
schickt seine Woélfe los, um die SC zu stellen.
(Vergleiche Gebiet 15 fiir weitere Details.)

9. Die ver{:allene Bi]:)liotl'lel( (HG 1)

Die Doppeltiiren zu dieser Kammer sind zer-
schlagen und gdnzlich zerstort, eine liegt auf dem
Boden. Der Raum dahinter ist ein einem dhnlich
miserablen Zustand. Was einst eine Bibliothek
war liegt nun in zerschmetterter Unordnung. In
einer Ecke ist der Raum eingestiirzt und angefiillt
mit einer Lache stillen Wassers. Schimmelpilze
wachsen auf der Mehrzahl der Biicher, die noch
in den Wandregalen stehen..

Dieser Raum war einst die Bibliothek des
Klosters, angefiillt mit Biichern iiber zwer-
gisches Wissen und Geschichte. Der Raum
wurde schon vor langer Zeit alles Wertvollem




L T— L, S T T - W'mmr“l

Droskars Schmaz’-"c-d'é&el S
1 Pl T B [

o EeE OEE T N e @ B

Erdgeschoss

70 - L B — R 5
| TN | m-

B [

bl
i
L
&
=

ﬂ
"iiiil
.0

s L B .

Ein Feld 1:55m" -

beraubt und Schimmelpilze haben sich den
Grofiteil der restlichen Biicher geholt.

Gefahr: Der Schimmelpilz, der auf den
Regalen des Raumes wichst, ist gefihrlich,
wenn man ihn beriihrt. Falls eines der Biicher
bewegt oder zerstort wird, stof$t der Pilz eine
Wolke Sporen aus, die wie ein eingeatmetes
Gift wirkt. Jeder, der sich im Umbkreis von 3 m
befindet, wird betroffen (Gift HG 1, Art Einat-
men; Rettungswurf Zihigkeit SG 12; Frequenz
1/Minute fiir 2 Minuten; Effekt 1W2 KO-Scha-
den; Heilung 1 Rettungswurf) und wenn eine
Person Schaden durch die Sporen erleidet,
sieht man Schatten und flatternde Bewegun-
gen an der Grenze des Sichtbereiches, was flir
die Dauer von einer Stunde einen Malus von —2
auf Wiirfe flir Wahrnehmung zur Folge hat.

Schiitze: Auf dem obersten Bord eines der
Regale konnte ein Buch allen Angriffen des
Schimmels widerstehen. Das Buch ist in Zwer-
gisch verfasst und enthilt Hymnen auf Torag,
den Gott der hier vor Droskar verehrt wurde.
Das Werk ist hervorragend bebildert und 100
GM wert. Ein zwergischer Sammler oder Kle-
riker wiirde auch 300 GM dafiir hergeben. In
die letzte Seite wurde eine Schriftrolle: Waffe des
Glaubens eingefaltet.
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10. Der entweihte Altar (HG 3)

Staubbedeckte Bdnke aus Dunkelholz lie-
gen umgeworfen zu beiden Seiten dieses alten
Schreins. An der gegentiberliegenden Wand steht
ein grofler Zeremonienamboss, doch seine Ober-
fliiche ist entstellt und zerstort worden..

Dieser Schrein war einst Torag geweiht, dem
Gott der Schmiede. Als das Ordenshaus den
Glauben von Droskar annahm, wurde diese
Kammer verwiistet und ihrem Schicksal iiber-
lassen. Der Amboss kann mit einem erfolgrei-
chen Wurf auf Wissen (Religion) als heiliger
Gegenstand des Torag identifiziert werden.
Interessant ist eine Stelle an der Oberfliche, die
fiinfkleine Dellen aufweist. Sie waren einst mit
5 Rubinen geschmiickt, die mittlerweile lingst
verschwunden sind. Nur ein einziger kann
noch in Gurtelkeps Raum (Gebiet 8) neben den
anderen Relikten gefunden werden. Platziert
man diesen Rubin in eine der Einbuchtungen,
geht eine Welle positiver Energie durch den
Raum, die alle Anwesenden beriihrt. Ein iiberir-
disch klingender Zwergenchor ertént kurz aus
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der Dunkelheit und verstummt dann wieder.

Alle Wesen im Raum erlangen die Gunst eines

Leichte Wunden heilen — Zaubers und geniefSen

fiir die Dauer einer Stunde einen Moralbonus

von +1 auf ihre Angriffswiirfe. Dies raubt dem

Rubin jegliche Magie, doch bleibt sein weltli-

cher Wert erhalten.

Kreaturen: Zwei Diistermantel haben in die-
sem Raum Zuflucht gesucht und rasten an der
Decke.
DUSTERMANTEL (2) HG 1
EP 400
TP 15
TAKTIK
Vor dem Kampf Die Diisterméntel wirken in der

Runde vor ihrem Angriff Dunkelheit auf zwei

kleine Steine, die sie in ihren Tentakeln halten.

Sie warten bis die ganze Gruppe in der Kam-

mer ist, bevor sie attackieren.

Im Kampf Jeder Diistermantel greift einen eige-
nen Gegner an und versucht diesen so schnell
wie méglich zu ergreifen und zu wiirgen.

Moral Die Diistermantel sind hier in ihrem Lager
und kimpfen bis zum Tod.




11. Der Gang

Dieser lange Gang endet an einer zerschla-
genen Zwergenstatue. Sie ist gerade noch als
zwergischer Ménch zu identifizieren, da sie
bereits vor langer Zeit zerstort wurde. Ein stei-
nerner Hammer liegt neben den zersprunge-
nen Resten des Kopfes.

Kreaturen: Wenn die SC die Ruinen bei
Nacht betreten, hilt sich Gurtelkep hier und
nicht in seinem Raum (Gebiet 8) auf. Aus dem
Gang heraus beobachtet er den Hof und hilt
nach Eindringlingen Ausschau. Bemerkt er
die SC bei ihrem Eindringen ins Ordenshaus,
lduft er augenblicklich zu Graupelz sowie sei-
nen weiter unten lebenden Koboldbriidern,
um diese zu warnen. (Letzteres nur, wenn
dieses Abenteuer als Einfiihrung zu D 1: Die
Krone des Koboldkinigs genutzt wird.) Sobald er
Alarm gegeben hat, beginnt er damit, die SC zu
beschatten. Er greift nur an, wenn die SC mit
einem anderen Gegner beschiftigt sind und
kimpft bis zum Tod. (Vergleiche Gebiet 8 flir
Gurtelkeps Werte.)

12. Verseuchte Ruinen (HG 2)

Die Kammer ist gdnzlich zerstort, der Grofsteil
der Aufsenmauer und der Decke sind véllig ein-
gestiirzt.

13 Dle Waffenkammer

Alte, von Spinnweben (iberzogene Waffenhalter
und Riistungsstdnder dominieren diesen kleinen
Raum. Was einst eine gut gepflegte Waffenkam-
mer war ist nun bar jeden Riistzeugs.

Hinde steckt Torags Ring, ein alter magischer
Gegenstand. (siehe Seitenbalken) In seinem
Brustkorb wachsen zwei Eisenflorpilze.

15. Die Wolfshohle (HG 3)

Bereits vor langer Zeit wurde die Waf-
fenkammer von einer Gruppe Abenteurer
gepliindert. Eine Geheimtiir befindet sich in
der Nordostecke des Raumes, die mit einem
erfolgreichen Wurf auf Wahrnehmung SG 20
gefunden werden kann.

Schatz: In ihrer Eile stieflen die pliindernden
Abenteurer eine der Kisten mit Armbrustbol-
zen um. Deren Inhalt liegt auf dem Boden und
wihrend sie die meisten Bolzen eingesammelt
haben, entgingen den Abenteurern vier Bolzen,
die unter einen Stinder rollten. Diese Bolzen
+1 des Aufflammens kénnen entweder augen-
blicklich mit Magie entdecken oder einem Wurf
auf Wahrnehmung SG 15 aufgespiirt werden.

14. Das ge}leime Gefﬁngnis (HG 1)

Die Geheimtiir schwingt auf und gibt den Blick
auf einen kurzen Korridor frei. Eine Wand besteht
aus vier verrosteten Tiiren aus Eisenbarren, die
sich zu vier engen Zellen offnen.

Einst war dieser Raum ein Studierzimmer
der Monche des Klosters. Dieser Tage ist es nur
noch das Nest flir einen Fledermausschwarm,
der in den Uberresten des Dachstuhls haust.
Zu beachten ist, dass der Raum schwieriges
Terrain darstellt, da iiberall grofle Steinbrocken
und Schutthaufen herumliegen.

Kreaturen: Solange man den Fledermaus-
schwarm in Frieden lisst, ist er relativ harm-
los. Sobald die SC allerdings damit beginnen
laute Geriusche machen (z.B. den Schutt
durchsuchen), stiirzt er herab und greift an.
Mit einem gelungenen Wurf auf Wahrneh-
mung SG 15 kann man den Schwarm aber
schon vorher bemerken.
FLEDERMAUSSCHWARM HG 2
EP 600
TP 13
TAKTIK
Im Kampf Der Schwarm nimmt seine gréftmég-

liche Fliche ein, um so viele SC wie mdglich

einzuschlieflen.

Moral Der Fledermausschwarm flieht aus dem
Ordenshaus, sobald er unter 5 TP gebracht
wird. Er kehrt im Morgengrauen zuriick und
rastet dann wieder zwischen den Dachsparren.

Diese Kammer wurde nach dem Glaubens-
wechsel des Klosters zu Droskar angelegt. Sie
diente dazu, alle Mitglieder die nicht konver-
tieren wollten einzusperren. Diese gliicklosen
Zwerge lies man hier sterben. Die Schlésser
zu ihren Zellen sind lingst verrostet und die
Tiiren konnen leicht gedfinet werden.

Kreaturen: In alle Zellen lagern die Knochen
der lingst verstorbenen Zwerge, drei von den
Skeletten erheben sich jedoch und greifen die
SC an, sobald diese die Zellen 6ffnen.

SKELETT, ZWERGISCHER KRIEGER (3) HG 1/3]

EP 135

P4

TAKTIK

Im Kampf Die Zwergenskelette greifen in jeder
Runde jeweils den nichststehenden lebenden
Gegner an und benutzen dabei ihre Klauen, da
sie keine Krummsabel besitzen. Zu beachten
ist, dass sie keine Schilde, dafiir aber Leder-

schiirzen tragen, die ihnen einen Rustungsbo-
nus von +2 verleihen.
Moral Die Zwergenskelette kimpfen bis zum Tod.

Schitze Ein Zwerg der auch im Gefingnis
Torag treu blieb ist der Einzige der nicht auf-
ersteht. Sein Skelett ruht in friedlicher Positur
auf der einfachen Strohliege. An einem seiner

Das kleine Studierzimmer sieht aus, als ob bis vor
kurzem noch jemand darin gelebt hdtte. Abge-
nagte Knochen und graue Fellbiischel liegen ver-
streut auf dem Boden herum. Ein alter abgewetz-
ter und an vielen Stellen gesprungener Steintisch
steht in der Mitte der Kammer. Der Gestank von
feuchtem Fell liegt schwer in der Luft.

In dieser Kammer verfasste der Hohepriester
seine anstehenden Predigten und empfing

TORAGS RING

Aura Schwacher Bannzauber; ZS 3
Ausriistungsplatz Ring; Marktpreis 1.200 GM
BESCHREIBUNG

In diesen einfachen Goldring wurde ein grofler roter

Edelstein eingearbeitet, der mit einem innewohnen-
den Feuer leuchtet. Dem Tréger des Ringes wird fiir
den ersten Feuerangriff, der ihn am Tag trifft, eine
Feuerresistenz 10 zuteil. Dieser Schutz erneuert sich
jeden Morgen bei Tagesanbruch. Zusitzlich erhilt
der Triger einen Resistenzbonus von +1 auf alle Ret-
tungswiirfe gegen Feuerzauber und Feuereffekte.
Der Ring muss 24 Stunden getragen werden, bevor
er zu wirken beginnt.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Ring schmieden, Energien widerste-
hen; Herstellungskosten 600 GM




die auswirtigen Giste. Dieser Tage ist sie die
Lagerstatt zweier weiblicher Wolfe, Graupelz’
Gespielinnen.

Kreaturen: Die Wolfe schlafen tagsiiber fiir
gewohnlich hinter dem Tisch und sind des
Nachts aktiv. Falls Graupelz gewarnt wurde,
sind beide Wolfe ausgesandt worden, um die
SC zu t6ten. In beiden Fillen greift das Paar an,
sobald es die Eindringlinge erspiht.

\WoLF (2)
EP 400
TP 13
TAKTIK
Vor dem Kampf Entdecken die Wélfe die SC vor
dem Kampf, heulen sie wihrend ihres Angriffs
laut, um so Graupelz von den Eindringlingen

HG 1

zu warnen.

Im Kampf Die Wélfe stiirzen sich auf einen ein-
zelnen Gegner, versuchen diesen in die Zange
zu nehmen und sooft wie méglich zu Fall zu
bringen.

Moral Die Wélfe fliehen an Graupelz’ Seite, wenn
sie unter 5 TP fallen.

Schiitze: Der Tisch ist bis auf einige Fetzen
uralten Pergaments und einem alten Feder-
kiel vollig leer. Ein der Schubladen besitzt
allerdings ein Geheimfach, welches mit einem
Wurf auf Wahrnehmung SG 15 gefunden wer-
den kann. In ihm befindet sich eine Handaxt
+1, ein kleiner Beutel mit 100 Platinmiinzen
sowie ein Gebetsbuch. Letzteres ist in Zwer-
gisch verfasst und beschreibt die Verehrung
von Droskar. Eine kleiner Vermerk auf der
Innenseite des Deckblatts lautet wie folgt:
»Torag ist nicht linger unserer Zuwendung
wiirdig! Nur Droskar kann uns nach den Feh-
lern K6nig Garbolds erlésen.” Einem an zwer-
gischer Geschichte interessiertem Gelehrten
ist das Buch 50 GM wert.

16. Graupelz‘ Kammer (EL 3)

Klaffende Lécher im Dach dieser verwiisteten
Kammer lassen es zu, dass schwaches Licht ein-
fullt. Einer der Stiitzpfeiler, die einst die Decke
stiitzten, ist eingefallen und seine Triimmer bede-
cken den Boden. In einer Ecke findet sich ein dicht
mit schwarzen Pilzen bewachsener Flecken, die
dem Raum einen erdigen Geruch verleihen. Doch
kann dieser den Gestank von feuchtem Fell kaum
liberlagern.

Diese Kammer ist das Lager von Graupelz,
dem bésartigen Worg, der sich als Herrscher
iiber die Ruinen hier an der Oberfliche ansieht.
Lange bevor Graupelz an diesen Ort kam,

haben die Zwerge die Kammer neben dem Kel-
ler mit als Lager benutzt. Als die Zwerge sich
Droskar zuwandten, wurden die Keller zu weit-
liufigen Gewdlben umgewandelt, in denen die
Zwerge ihre Verehrung im Geheimen durch-
fithrten. Diese Gewdlbe sind in Di: Die Krone
des Koboldkénigs beschrieben. Wenn das vorlie-
gende Abenteuer unabhingig davon benutzt
wird, bleiben die Pilze der einzige Grund,
warum die SC an diesen Ort kamen und der
Keller ist nichts weiter als eine staubige leere
Kammer mit einigen Spinnnetzen.

Kreaturen: Graupelz ist ein gerissener
Feind und erkennt bei ihrem Anblick augen-
blicklich, dass die SC ein ernstzunehmender
Gegner sind. Da seine Gefolgschaft entweder
tot oder verletzt ist, geht er vorsichtig mit den
Eindringlingen um. Zunichst springt er aus
seinem Versteck auf die Reste der zerstor-
ten Siule, entbl6fit seine Zihne und versucht
die SC mit einem Wurf auf Einschiichtern zu
demoralisieren. Greifen die SC an, spricht er
mit ihnen und verlangt Auskunft, warum sie
seine Ruhe gestort haben. Erkliren sie ihm
ihre Note, beliigt er die SC und sagt ihnen,
dass sie die Pilze haben kénnen (oder er sie
in die Gewdlbe vorlisst, wenn dieses Aben-
teuer als Einleitung genutzt wird), falls sie
ihm helfen, das Ordenshaus von einigen der
anderen Monster zu befreien. Graupelz kennt
mit Ausnahme der Skelette in Gebiet 14 alle
Monster des Ordenshauses und bittet die SC
darum, die Diistermintel zu beseitigen. Keh-
ren sie von dieser Aufgabe zuriick, schickt er
sie zum Fledermausschwarm und der Spinne
im Turm. Der Worg hoftt, dass die SC durch
diese Kimpfe geschwicht werden und er sie
leicht besiegen kann, wenn sie am Ende zu ihm
zuriickkehren.

Unabhingig davon, ob die SC auf das Ange-
bot von Graupelz eingehen, hat er nicht die
Absicht ihnen seine geschitzten Pilze zu iiber-
lassen und wird angreifen, sobald sie unacht-
sam sind.

GRAUPELZ

EP 800

Minnlicher Worg Krieger 2

CB Mittelgrofle Magische Bestie

INI +3; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Geruchssinn, Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, Auf dem Falschen Fuf 12
(+3 GE, +2 natiirlich)

TP 45 (4W10+2W10+12)

REF +7, WIL +4, ZAH +9

ANGRIFF

Bewegungsrate 15m

Nahkampf Biss +8 (1W6+3)

HG 3

PATHFINDER oo o

TAKTIK

Vor dem Kampf Haben die SC Graupelz geholfen,
das Ordenshaus von den Monstern zu befreien,
kénnen sie bei seinem tiberraschenden Angriff
nur agieren, wenn ihnen konkurrierend mit
dem Bluffen — Wurf des Worgs ein Wurf auf
Motiv erkennen gelingt.

Im Kampf Graupelz konzentriert sich auf die
Schwachen und greift zunichst Zauberwirker
an. Gegen solche Gegner benutzt er Heftigen
Angriff, doch nie mehr als 3 Punkte. Er greift lie-
gende Gegner nicht an, es sei denn er hat keine
andere Wahl oder sie versuchen aufzustehen.

Moral Dies ist Graupelz’ Heim und er kimpft bis
zum Tod um es zu schiitzen.

SPIELWERTE

ST 15,GE 17,KO 15,IN 8, WE 12,CH 10

GAB +6; KMB +8 (+10 Zu-Fall-bringen); KMV 21
(25 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbes-
sertes Zu-Fall-bringen

Fertigkeiten Bluffen +1, Einschiichtern +4, Heim-
lichkeit +10, Uberlebenskunst +7 (+11 fiir Spuren
suchen mit Geruchssinn), Wahrnehmung +7

Sprachen Goblinisch, Handelssprache

Schitze: Eingekeilt hinter einer der Siulen
liegen einige wertvollen Dinge, die Graupelz
versteckt hat. Hier findet sich ein Beutel mit
354 GM, eine leichte meisterhafte Armbrust,
ein Trank: Bdrenstirke und ein Zauberstab: Licht
(ZS 1, 28 Ladungen). In einer dunklen Ecke des
Raumes wachsen auf einem kleinen Flecken
sechs Eisenflorpilze.

ABSCHLUSS

Nachdem sie alle benétigten Zutaten gefun-
den haben, kénnen die SC ohne Verzogerun-
gen schnell nach Falkengrund zuriickkeh-
ren. Laurel ist hocherfreut sie zu sehen und
beginnt unverziiglich damit, das Gegenmittel
zu brauen. Schon am selben Abend befinden
sich viele der Einwohner auf dem Weg der
Besserung. Laurel begleicht ihre Schuld bei
den SC und bietet ihnen einen Nachlass bei
zukiinftigen Diensten an. Andere Stadtbewoh-
ner erkennen die Heldentat ebenfalls an, nicht
zuletzt Vorarbeiter Tiedum.

Wird dieses Abenteuer als Einleitung flir D1:
Die Krone des Koboldkonigs genutzt, konnen
die Charaktere nun die Ruinen unter dem
Ordenshaus durchsuchen, nachdem sie Grau-
pelz bezwungen haben.



ANHANG

Dieses Modul prisentiert ein voéllig neues
Monster, den Tatzelwurm. Dies sind kleine,
fliigellose Verwandte der echten Drachen.

Tatzelwurm
Diese Kreatur mit dem Kopf eines Drachen und
klauenbewehrten Armen, die ihm bei der Bewegung
und dem Ergreifen der Beute helfen, gleitet wie eine
grofie Schlange heran. Aus seinem Maul wehen gift-
griine Rauchschwaden.
ATZEL HG 2
EP 600
N MittelgrofSer Drache
INI +2; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +8

Gegner ergriffen und kann diesen festhalten.

Giftiger Atem (AF) Der Atem eines Tatzelwurms ist
giftig, wenn auch nur schwach. Hilt er seinen
Gegner im Maul, kann er anstelle zu beifien
oder zu Krallen dem Gegner seinen Giftatem
ins Gesicht hauchen Um diese Fshigkeit anzu-
wenden, muss ein Tatzelwurm zu Beginn seiner
Aktion den Gegner ergriffen haben. Er kann
nicht innerhalb einer Runde zugleich Ergrei-
fen und den Giftatem einsetzen. Tatzlwurmgift:
Odem - Einatmen; Rettungswurf Zihigkeit SG
12; Frequenz 1/Runde flir 2 Runden; Effekt 1W2
KO; Heilung 1 Rettungswurf. Der SG des Ret-
tungswurfs basiert auf Konstitution.

Anspringen (AF) Wenn an Tatzelwurm einen
Sturmangriff durchfiihrt, kann er sowohl einen
Bissangriff durchfiihren, als auch seine beiden
Krallen benutzen.

VERTEIDIGUNG

LEBENSRAUM

RK 15, Beriihrung 12, Auf dem Falschen Fuf} 13
(+2 GE, +3 nattirlich)

TP 22 (3W12+3)

REF +5, WIL +5, ZAH +4

Immunitit gegen Schlaf- und Lihmungseffekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m, Klettern 9m

Nahkampf Biss +5 (1d6+3 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Anspringen, Giftiger Atem,
Krallen (2 Klauen +5, 1W4+1)

TAKTIK

Vor dem Kampf Tatzelwiirmer versuchen sich in
vorzugsweise dichtem Laubwerk zu verstecken,
bevor sie ihre Beute angreifen.

Im Kampf Um ihre besonderen Fihigkeiten des
Anspringens und Krallens einzusetzen, stiirmen
Tatzelwiirmer so oft wie méglich mit einem
Sturmangriff hervor. Haben sie die Méglichkeit
dazu, ergreifen sie einen Feind und benutzen
ihren giftigen Atem.

Moral Wenn sie auf 7 oder weniger Trefferpunkte
reduziert werden, versuchen Tatzelwiirmer zu
fliehen.

SPIELWERTE

ST 14, GE 15,KO 12, IN 5, WE 11, CH 10

GAB +3; KMB +5 (+9 Ringkampf); KMV 17

Talente Behidnde Bewegung, Verstohlenheit

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Entfesselungskunst
+5, Heimlichkeit +10 (+16 in dichter Vegtation),
Klettern +14, Wahrnehmung +8

Volksfertigkeiten Heimlichkeit +6 (in dichter Vege-
tation)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verbessertes Ergreifen (AF) Um diese Fihigkeit
zu nutzen, muss der Tatzelwurm einen mittel-
grofien oder kleineren Gegner mit seinem Bis-
sangriff treffen. Es kann dann als Freie Aktion
versuchen, einen Ringkampf zu beginnen, ohne
dass er Gelegenheitsangriffe produziert. Wenn
er den Ringkampfwurf gewinnt, hat er seinen

Umgebung Alle Wilder
Organisation Einzelginger oder Nest (2-5)
Schitze Standard

Tatzelwiirmer gehéren zu einer klein-
wiichsigen Drachenrasse, die in den wil-
desten Gebieten der freien Natur lauern.
Wenngleich sie viele der Merkmale von ech-
ten Drachen vermissen lassen - insbeson-
dere die Fliigel und einen michtigen Odem
— wird ihre instinktive Gerissenheit und
angeborene Wildheit durch ihre Grofle kaum
geschmilert. Als wilde, aber dennoch gedul-
dige Jiger verbringen Tatzelwiirmer einen
Grof$teil der Zeit damit, auf Beute zu lauern.
Dabei machen sie keinen Unterschied, ob die
Beute in Form von Hirschen, Wolfen oder
Menschen daherkommt.

Da sie denselben Hortzwang wie ihre bes-
ser bekannten Drachenvettern besitzen, sam-
meln Tatzelwiirmer die Uberbleibsel ihrer
Jagden ein. Die Altesten unter ihnen haben
grauenhafte Hiigel von Knochen und Schutt
angehiuft. Die diisteren Horte sind mitunter
mit stark zerkauten Ausriistungsstiicken und
vergessenen Schitzen iibersit, wenngleich
dieses Drachenvolk keine Verwendung fiir
den Reichtum hat.

Tatzelwiirmer sind von Natur aus ver-
stohlen und fiihlen sich in offenem Ter-
rain unwohl. Sie zeigen sich nur selten und
zihlen daher in vielen Regionen meist nur
zu den ortlichen Sagengestalten. Als solche
tragen sie in der Folklore vielerlei Geriichte
von iibernatiirlichen Fihigkeiten mit sich,
Spukgeschichten und Mirchen, die erst
feste Form annehmen, wenn die Tollkithnen
oder Ahnungslosen in die entlegenen Hoh-
len dieser unnahbaren Bestien eindringen.
Es ist nicht ungewdhnlich, dass die Bewoh-
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ner von abgelegenen Siedlungen das Ver-
schwinden eines Jigers oder Reisenden mit
den Worten ,Die Tatzelwiirmer haben ihn
geholt!“ kommentiert.

Vom Tatzelwurm gibt es verschieden
Arten. Die Sorte, welche man fiir gewohnlich
— wenngleich immer noch iuflerst selten —
antrifft, lauert im undurchdringlichen Her-
zen alter Wilder. Man sagt, dass andere, noch
zuriickgezogener lebende Wiirmer, in Fels-
spalten, gefihrlichen Untiefen und tief unter
der Oberfliche hausen. Wenngleich Tatzel-
wiirmer anscheinend nicht intelligent genug
sind, um die geschichtliche Bedeutung sol-
cher Plitze zu erkennen, werden sie oft von
natiirlichen Orten hohen Alters und urzeit-
licher Stirke angezogen. Welche Verbindung
diese fremdartigen Drachen zu diesen Orten
haben bleibt allerdings ein Geheimnis.

PATHFINDER oo -

DER TATZELWURM

Als Kreatur mit Wurzeln in Bayern, Osterreich
und der Schweiz, ist der Tatzelwurm mit dem
deutschen Lindwurm und dem skandinavi-
schen Linnorm verwandt. Die Legenden in den
Alpen beschreiben den Tatzelwurm (zu Deutsch:
»Klauenwurm®) als einen riesigen Salamander
ohne Hinterbeine, dafiir aber gelegentlich mit
dem Kopf einer Katze. Aufgrund der Vielzahl
der ubereinstimmenden Beschreibungen war
der Glaube an seine Existenz im Mittelalter
weit verbreitet. Spater gab es kiinstlerische Dar-
stellungen (wenngleich die Erzihlungen und
diese bebilderten Berichte kaum etwas gemein
hatten) und selbst Marco Polo gibt in seinem
Reisebericht Il Milione eine Beschreibung die-
ser Bestien. Auch in diesen Tagen gibt es noch
Sichtungen vom Tatzelwurm, allerdings weitaus
seltener als vor Jahrhunderten.
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I? vl T lN_ A \I;/'\rl:/—lls ziH +3 1) Waffenfokus (Langschwert)
8 WE f ' ! J
CH : 1 l
R k. i e ] -

Kampfausriistung Alchemistenfeuer; Andere Ausriistung Kettenpanzer, Kurzbogen mit 20 Pfeilen, Kurzschwert, Langschwert,
Rationen (2), Rucksack, Seidenseil, 1 GM.
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Qocn ANGRIFF FERTIGKEITEN |
MENSCHLICHE HEXENMEISTERIN (ARKANE BLUTLINIE) I JEErpf Kampfstab T (SN Bluffen e
By Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] Wissen (Arkanes) +4
cesinnune RN mni+2  BEwecung 9m 5 (1w4-1) J Zulronl: A
KMB -1
ATTRIBUTE VERTI?I_I'P;GUNG § BBekannte Zauber (z5 1) TALENTE
___ST_ = | 1. (4/Tag) — Magierriistung, Magisches Ausweichen,
GE .!:‘K i Geschoss Fertigkeitsfokus (Konzentration)
T Standlinmis 1 0. (beliebig) — Benommenbheit (SG
12 | Ko auf dem falschen FuR 10 {
—_— —_ = — 12), Magie entdecken, Magie lesen,
10 IN KMV 13 Sdurespritzer
—— REF+2,WIL+3,ZAH +1 | 4
13 WE 1 J
CH ' - _J l
—— t = ™ - -
Kampfausrustung Rauchstab, Verstrickungsbeutel; Andere Ausriistung Dolch, Kampfstab, Rationen (4), Rucksack, Sonnenzepter
), 27 GM.
i, v Dmme 5’.'“ E:'"' R - - g ,---.l;
Ky o ANGRIFF FERTIGKEITEN |
MENSCHLICHE KLERIKERIN 1 Nahkampf Sabel +1 (1W6+1/18-20) Diplomatie +5 |
= Ry Fernkampf leichte Armbrust -1 (1W8/19-20) Heilkunde +6
GesinNnUNG NG Ini-I  BEWEGUNG 6m gy 1o Wissen (Religion) W |
ATTRIBUTE VERTEIDIGUNG Besondere Angriffe Positive Energie J |
TP 11 ] fokussieren 4/Tag (1W6, 1W6+1 gegen TALENTE 1
_.._ST_ - { Untote, SG 12) Eiserner Wille,
GE A R: e 9 Bekannte Zauber (ZS 1) Umgang mit Kriegswaffen
_KO - denf;:ls::lnei e 1. — Leichte Wunden heilen*, Schild des j_ (Sibel)
—_ _ = —we | Glaubens, Segnen
Fon] s ll KMV 10 i ) 0. - Licht (2), Magie entdecken, Magie lesen
WE TR R | * Dominenzauber (Heilung, Sonne)
CH - rt, —J - I

Kampfausriistung Rucksack, Kettenpanzer, Schwerer Holzschild, Leichte Armbrust mit 10 Bolzen, Rationen (6), Sibel, silbernes
heiliges Symbol, 12 GM.

—_— e ———

g P - —
- e s s e - I e —
DA S
M oISl el ANGRIFF FERTIGKEITEN
ELFISCHE SCHURKIN 1 Nahkampf Rapier +1 (1W6+1/18-20) Akrobatik +T K
e— e — — — Fernkampf Dolch +3 (1W4+1) Bluffen =
Gesinnung CN INnt+3 BEWEGUNG 9m  gmp 1 Fingerfertigkeit 0 ||
ATTRIBUTE = VERTEIDIGUNG | besondereAngriffe P - e b |
it Hinterhiltiger Angriff +1W6 Klettern +5 K
JUIST = Mechanismus ausschalten ~ +8 |
oey RK 16 k
_GE Batihrilig 13 * Wahrnehmung +5 |
|
| Ko _auf dem falschen Fu 13___ 1 |
== KMV 15 i
IN REF +5, WIL +1, ZAH +1 TALENTE
——— (+2 gegen Verzauberungen) ;

WE Verteidigungsfihigkeiten e e

Fallen finden +1; Immun gegen |
CH . Schlaf I

Kampfausriistung Alchemistenfeuer (2), Donnerstein, Siure; Andere Ausriistung Abdeckbare Laterne, Diebeswerkzeug, Dolche (6),

Lederriistung, Ol (5), Rapier, Rationen (3), Rucksack, Seidenseil, Wurfhaken, 25 GM.
g P - —




