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Abenteuerhinter grun d

Vor langer Zeit, in den geheimnisumwitterten
Tagen des Zeitalters des Schicksals, lange vor dem
Aufstieg Arodens oder der Verheerung Rovagugs,
lebte, arbeitete und triumte das Volk der Schory.
Thre Zivilisation stand weit iiber den Angsten
und der Verzweiflung der restlichen Menschheit
dieses dunklen Zeitalters. Die Magie der Schory
glich der Macht, die die Pharaonen Osirions in
Hinden hielten, und wie auch diese legendiren
Herrscher bleiben die Schory ein unergriind-
liches Geheimnis fiir die modernen Gelehrten.
Thre Stidte waren Wunderwerke magischer
Macht auf dem Héhepunkt des menschlichen
Verstindnisses. Sie flogen tiber das Himmelszelt
und brachten gleichermafien Freude und Wunder
—als auch Furcht und Schrecken — in die Linder,
die von ihren schnell dahinziehenden Schatten
beriihrt wurden.

Fine der grofiten dieser fliegenden Stidte war
das Paradies von Ulduvai. Selbst wihrend des
Niedergangs der Schory, als ihre Stadte nach und
nach durch Eroberung, Krankheit, Monster oder
aus anderen Griinden fielen, blieb Uldavai stolz
und unbesiegt — ein Symbol fiir die prichtige
Zivilisation der Schory. Und dann verschwand
die Stadt. Nach und nach wurden die Wracks der
anderen Stidte gefunden und gepliindert, ihre
michtigen Artefakte {iber die Linder verstreut.
Die meisten ihrer Hinterlassenschaften sind
iiber die Jahrtausende zerstért worden, wihrend
andere in Drachenhorten gesammelt oder
als Tribut an michtige Teufel oder Dimonen
gegeben wurden. Irgendwann verblichen die
Geschichten iiber die fliegenden Stidte zu
Sagen und letztlich zu Mythen. Heutzutage
glauben die meisten, dass diese Stidte niemals
richtig geflogen sind. Ulduvai selbst wurde
niemals entdeckt und mit jedem Jahrhundert,
das verstrich, wuchs die Legende dieser Stadt
als ein erleuchteter Ort des Wohlwollens und

bwohl die Fliegenden Stddte aus der Zeit des Schicksals eher der Stoff von
Y Mythen und Legenden sind, kann die Maglichkeit ihrer Existenz nicht ganzlich #
; ausgeschlossen werden. Die Verbreitung von Relikten der Schory itber die ganze Welt
gibt Riickschliisse auf ihre Reisemdglichkeiten, aber der Gedanke an fliegende Stédte scheint zu
fantastisch, um wahr zu sein. Nichtsdestotrotz beschaftigt die Entdeckung einer solchen verlorenen
Stadt viele Kundschafter noch bis zum heutigen Tag. Der Ruhm und das Prestige, das mit einer
solchen Entdeckung einhergeht, wiirden den Entdecker mit Sicherheit in den illustren Annalen der
Chroniken der Kundschafter verewigen, ganz zu schweigen von den unermesslichen Reichtiimern,

die zweifellos in einem Meisterwerk solch arkaner Macht zu finden sind.

Wohlstands, der eines Tages wieder auftauchen

wiirde. Triumer und Poeten reden immer noch
davon, wie es auf den Westwinden zuriick zu den
grofien Stidten getrieben werden wird.

Die Wahrheit iiber den Fall der Stadt ist weit
weniger poetisch und beginnt mit der Entdeckung
eines michtigen Artefakts durch eine radikale
Gruppe von Kultisten. Dieses Artefakt, der Shoggo-
thenstein, ist direkt mit dem wahnsinnigen Chaos
jenseits der Sphiren verbunden. Der Stein wurde
in einem immensen Krater von einer Gruppe
abtriinniger Hexenmeister entdeckt, die ihn
zuriick nach Ulduvai brachten und sich daran
versuchten, die Geheimnisse dieses Artefaktes zu
entschliisseln. Die Hexenmeister fanden heraus,
dass die Geheimnisse des Shoggothensteins weit
iiber ihr Verstindnis hinausgingen und nicht
erschlossen werden konnten. Sie wandten sich
an eine Gruppe von Kultisten, die einem Gott
der Geheimnisse und des verbotenen Wissens
huldigten, welcher Azathoth genannt wurde — das
blinde, formlose Chaos jenseits der Sterne. Eines
Nachts, als die Sterne sich in einer besonderen
Kounstellation befanden, erweckten die Kultisten
die Macht des Steines und o6ffneten einen
direkten Kanal zwischen Ulduvai und Azathoth.

Das Ergebmis war nicht das, was sie erwartet
hatten. Anstelle den Kultisten grofe Macht
und Unsterblichkeit zu verleihen, verwandelte
der Shoggothenstein fast jede lebende Kreatur
in der Stadt in eine riesige fleischige Masse —
eine wabernde Ausgeburt aus verschmolzenen
Innereien, verrottenden Gedirmen mit einem
iiberwiltigenden Gestank. Nur einige wenige der
obersten Kultisten wurden verschont, beschiitzt
durch ihre Schutzzauber und Amulette. Seitdem
ist die Stadt bis auf diejenigen verlassen, die
es gewagt haben, sich mit der Chaosmagie zu
befassen, sowie die Alptraumkreaturen und das
Echsenvolk, das dem Verderben bisher entrinnen
konnte. Die Macht und der Zauber Ulduvais ist

vergessen und sein Volk auf immer gefesselt in
einem Gefingnis aus Fleisch.

ABENTEUERZUSAMMEN-
FASSUNG

Schmelztiegel des Chaos ist als ein standortbasiertes
Abenteuer angelegt, mit einer Ansammlung von
verschiedenen Situationen und Orten in einer
vergessenen Stadt weitab jeglicher Zivilisation
und unberithrt durch vorherige Entdecker.
Wihrend es einige Anmerkungen und Ideen
enthilt, wie man die SC ins Tal bringt, hingt
der Fluss des Abenteuers von ihren Zielen
ab, sobald sie die Stadt erreicht haben. Einige
Gruppen kénnten versuchen, das Geheimnis
hinter dem Untergang der Schory zu ergriinden
und sich auf Erkundungstour nach den vielen
Hinweisen, die in den Ruinen verstreut sind,
begeben. Andere sind eher daran interessiert, die
fliegende Stadt wieder funktionsfihig zu machen,
um fiir sich selbst zu beanspruchen (oder fiir
die Machtgruppen, fiir die sie arbeiten). Diese
Gruppen miissen nach einem Weg suchen, denin
Ulduvai ansissigen Shoggothen zu zerstéren und
die Stadt aus seinem Griff zu befreien. Schluss-
endlich kann es auch einige Gruppen geben,
die lediglich so viel Beute wie moglich machen
wollen, bevor sie wieder abhauen. Ungeachtet der
Ziele der SC miissen sie sich mit den gefihr-
lichen Bewohnern des Tals befassen, angefangen
von dem feindlichen Stamm des Echsenvolks
und seinen Dinosaurierverbiindeten, bis hin zu
den untoten Hexenmeisterprinzen der Stadt und
ihren furchteinflofienden Untergebenen. Doch
sollte keine Reise in die Stadt Ulduvai enden,
ohne dass eine Begegnung mit dem Monster
stattgefunden hat. Obwohl die SC den Shoggothen
wahrscheinlich nicht im Kampf besiegen
kimnen, liegt der Schliissel zu seinem Verderben
zwischen den brockelnden Mauerresten und
dem pervertierten Pflanzenleben und wartet nur
auf den richtigen Abenteurer, der das Geheimnis
entdecken und die Ordnung in den Schmelz-
tiegel des Chaos zuriickbringen kann.

EINLEITUNG

Die Weiten der Wildnis, die auferhalb der von den
Kénigreichen der Sterblichen beanspruchten Léinder
liegen, sind reich an Gefahren und fabelhaften
Belohnungen. Allerdings sind sie auch reich an

rauem Geliinde, schlechtem Wetter, quélenden
Krankheiten und anderen Unannehmlichkeiten.
Wenn also jemand ,abseits von allen Landkarten”
nach Schitzen sucht, hilft es ungemein einen
Hinweis auf das Ziel zu haben. Trotz seines
offensichtlich praktischen Nutzens, bleibt euch der
magische Kompass in euren Hinden ein Rétsel. Es
gibt keinen Zweifel daran, dass er die Richtung zu
einem bestimmten Ort zeigt, aber im Verlauf eurer




ZUFALLSBEGEGNUNGEN IM TAL

Ergebnis

1-2 1W3 Ankhegs

3 Spinnenschlinger

4 Fliegender Affe

56 Landhai

7-9 Elefant

10 3W4 Infernalische Paviane
1 2W3 Zothier

12-13 2W4 Gruftschrecken

14 Hishtag der Grausame

15-20 Echsenvolkpatrouille

Reise wurde das Geliinde immer zerkliifteter und
Jetzt findet ihr euch inmitten eines Gebirges wieder.

Das Abenteuer beginnt, als die Gruppe die
verlorene Stadt Ulduvai in den Bergen findet.
Es ist absichtlich darauf verzichtet worden, die
umgebende Wildnis zu beschreiben, damit es
dem SL méglich ist, die verlorene Stadt in jeder
beliebigen Gebirgslandschaft, weit entfernt
von jeglicher Zivilisation, anzusiedeln. Die SC
werden von einem magischen Gegenstand (dem
Unfehlbaren Kompass) zur Stadt gefiihrt. Diesen
haben sie entweder in einem Schatz aus einem
fritheren Abenteuer gefunden oder haben ihn
von einer anderen Quelle erhalten, zum Beispiel
als Erbstiick oder als Belohnung eines Aufirag-
gebers mit einer Notiz, auf der stehen konnte:
NVon diesem Gegenstand wird gesagt, er flihre zu
einem grofien Schatz, aber das klingt zu gut, um
wahr zu sein. Nichtsdestotrotz hat der Kompass
magische Eigenschaften, also macht damit, was
ihr wollt.”

TEIL 1: DAS TAL VON
ULDUVAL

Das Talund die Stadt werden durch geothermische
Hitze erwirmt. Das Eis des Mirrschockgletschers
im Norden schmilzt schnell, sobald es die Felder
erreicht. Aus diesem Grund schwebt meist eine
Schicht warmen Dunstes und Nebels knapp tiber
der Talsohle. All dies ermoglicht jahreszeitenun-
abhingiges Leben und Wachstum im Tal. Das
Echsenvolk, die Dinosaurier und andere Wesen
iiberleben bequem und problemlos.

Der Grofiteil des Tales aufierhalb der Stadt
wird von einem Stamm des Echsenvolkes
beherrscht, der es geschafft hat, einige der
hiesigen Dinosaurier als Haustiere zu zihmen.
Eine einzigartige Variante des Echsenvolkes,
Zothier genannt, herrscht iiber seine Verwandten.
Zothier dhneln entfernt Zentauren mit einem
vierbeinigem Korper und einem normalen
Echsenvolktorso. Ihre Schuppenhaut entspricht
der des Echsenvolkes, nur dass minnliche und

Quelle HG im Schnitt
PF MHB, 5. 13

siehe S. 14

siche Anhang
PF MHB, S. 167
PF MHB, S. 95
siehe Seite 10
siehe Seite 10
PF MHB, S. 142
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siehe Seite 4
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weibliche Zothier noch einen Bart aus Tentakeln
haben. Urspriinglich wurden sie durch die
Chaosenergie erschaffen, die entfesselt wurde, als
die Stadt auf der Talsohle aufschlug, aber seitdem
konnten sie sich fortpflanzen. Gelegentlich
wagen sich die Zothier in die Ruinen, um
Chaoskreaturen und kleine Tiere zu jagen und
zu verzehren. Das Echsenvolk macht sich das
Unterholz, die Steine, die Baumstimme und
das raue Gelinde zunutze, um dem Shoggothen
bei seinen seltenen Ausfliigen auflerhalb der
Stadt auszuweichen. Allerdings stehen sie im
Wettbewerb mit michtigen Elefanten, Trizeratops
und Ankhegs, die auch im Tal leben.

Wihrend die Gruppe sich durch das Tal bewegt,
kannst du zusitzlich zu den nummerierten
Ortlichkeiten die Zufallstabelle einsetzen, um zu
bestimmen, was die SC auf ihrer Reise finden.
Pro Stunde, die damit verbracht wird, durch das
Tal zu reisen, besteht eine Chance von 20% fiir
eine Zufallsbegegnung und eine Chance von 5%
fiir jede Stunde, die gerastet wird.

. f s i b = 3 M 10N

L schtag der Urausame (Li\o 1U)
Das grofite und wildeste Raubtier im Tal ist ein
Wyvern mit Namen Hischtag der Grausame.
Obwaohl er nicht der Schlaueste ist, wie es bei
Wyverns meistens der Fall ist, macht seine
rohe physische Kraft ihn jedem Anderen im
Tal tiberlegen, mit Ausnahme des Shoggothen.
Als er vor Jahren im Tal ankam, verbrachte er
die ersten Jahrzehnte als bezauberter Diener
eines der untoten Hexenmeister, die iiber die
Stadt herrschen. Da er nicht den Wunsch hat,
diese Erfahrung zu wiederholen, macht er um
die Stadt und ihre Hexenmeisterprinzen einen
weiten Bogen.

Hischtag verbringt die meiste Zeit mit der
Jagd auf die grofien Pflanzenfresser, die ihre
Weidegriinde in der Siidhilfte des Tales haben.
Die Friichte seiner Arbeit verzehrt er in seinem
Versteck nahe dem Ursprung des Wasserfalls im
westlichen Gebirgszug. Er hat Schwierigkeiten
sich durch die Wilder im Norden zu bewegen und

UNFEHLBARER KOMPASS

Aura leichte Erkenntnis; ZS 5
Zauberplatz Amulett; Marktpreis 10.000 GM
‘BESCHREIBUNG
Dieser Kompass aus Gold und Silber hat eine
einzelne Nadel aus Mithral, die immer zur
nichstgelegenen fliegenden Stadtzeigt. Diese
waren fiir Bewohner der fliegenden Stidte
Gebrauchsgegenstinde, wenn sie ,hinunter”
gingen, um das Bodenvolk zu besuchen, da
es sonst schwierig fiir sie werden wiirde, nach
Hause zuriickzukehren.
ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Wundersamen
Gegenstand herstellen, Objekt lokalisieren;
Kosten 5.000 GM

Unfehﬂnarer KOI‘UPSSS

meidet sie normalerweise, aber macht sich doch
abund an dorthin auf, um sich auf'die Suche nach
dem Echsenvolk zu begeben, deren Angehérige
er als Delikatesse betrachtet. Das Echsenfolk
seinerseits flirchtet und hasst Hischtag, aber die
Echsen kénnen sein Versteck nicht erreichen
oder ihn aus dem Tal vertreiben.

Wihrend die Chance Hischtag im Wald zu
begegnen relativ gering ist, werden die SC ihm
sicherlich frither oder spiter begegnen, wenn sie
langere Zeit im Flug iiber das Tal verbringen.
Hischtag betrachtet den Luftraum iiber dem
Tal als sein personliches Gebiet und verfolgt
unermiidlich jegliche Eindringlinge.

HiScHTAG DER GRAUSAME HG 10
EP 9.600
Verbesserter Wyvern; Pathfinder




Monsterhandbuch, S. 281

N Gigantischer Drache

INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Geruchssinn; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf 21
(-4 Gréfle, +15 natiirlich)

TP 162 (12W12+84)

REF +8, WIL +9, ZAH +15

Immunititen Lihmung, Schlaf

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m (ausreichend)

Nahkampf Stachel +20 (2W6+12 plus Gift) und
Biss +18 (4W8+12) und 2 Fliigel +18 (3Wé+6)
und 2 Klauen +18 (4W6+6 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 6 m Reichweite 4,50 m

TAKTIK

Vor dem Kampf Hischtag ist es nicht
gewohnt, bedroht zu werden und fiihrt
normalerweise einen Sturmangriff mit voller
Geschwindigkeit auf seine potentiellen
Mahlzeiten aus.

Im Kampf Hischtag hasst und fiirchtet
Zauberwirker und versucht sie
normalerweise so schnell wie méglich
zu toten oder in einen Ringkampf zu
verwickeln. Er verwendet Schweben, um im
Flug Volle Attacken einsetzen zu kénnen.

Moral Hischtag hat nicht den Mumm, sich
einer ernsthaften Bedrohung zu stellen
und fliichtet, sobald er weniger als 60 TP
hat. Er hat auferdem eine Todesangst
davor, bezaubert zu werden, und wenn
er einen Willenswurf gegen irgendeinen
Verzauberungsspruch nicht schafft, ergreift
er so schnell wie méglich die Flucht.

SPIELWERTE

ST 35, GE 10, KO 24, IN 6, WE 12, CH 9

GAB +12, KMB +30 (+32 Ringkampf), KMV 40
(44 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen,
Fihigkeitsfokus (Gift), Mehrfachangriff,
Schnappen, Schweben, Wachsamkeit

Fertigkeiten Entfesselungskunst +15, Fliegen
+5, Heimlichkeit +3, Wahrnehmung +16

Sprachen Drakonisch

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF)— Verletzung; Rettungswurf Zahigkeit
SG 25; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden;
Effekt 1W4 KO; Heilung 2 aufeinander
folgende Rettungswiirfe.
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Echsenvolk-Patrouille (HG 10)

Das Echsenvolk herrscht iiber alle Wege im
Dschungel, insofern ist es wahrscheinlich, dass
jede Gruppe ihnen begegnen wird, solange sie
nicht fliegen. Eine typische Patrouille besteht
aus drei Echsenvolk-Waldliufern und einem
abgerichteten Trizeratops.

Das Echsenvolk greift Fremde nicht sofort an.
Sie versuchen zuerst die Absichten der Fremden
zu ergriinden. Dazu lassen sie ihre Trizeratops
zuriick und setzen ihre Heimlichkeit ein, um
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sich anzuschleichen. Sollten die SC angreifen,
antwortet die Patrouille entsprechend und
macht ein besonderes zwitscherndes Gerdusch,
fast wie Vogelgesang, das von einem viel tieferen
Zwitschern des Trizeratops beantwortet wird. Der
massive Dinosaurier stiirmt 1W2 Runden spiter
in den Kampf und macht einen Sturmangriff.
Sollten die SC die Waldliufer entdecken und
versuchen mit ihnen Kontakt aufzunehmen, ist
das Echsenvolk anfangs feindlich eingestellt.
Sie betrachten das gesamte Tal als ihr Eigentum
und dulden keine Eindringle, besonders
Weichhiute”, Sollten die SC es schaffen, die
Einstellung des Echsenvolks auf freundlich zu

dndern, erklirt sich die Patrouille bereit, die SC

nicht zu téten, aber besteht darauf; die Gruppe
zuriick zum Taleingang zu begleiten. Nur wenn
die SC es schaffen, eine hilfreiche Einstellung der
Waldldufer zu erhalten, lisst die Patrouille die
Gruppe durch das Tal ziehen, allerdings bestehen
die Waldliufer darauf, die SC zuriick in ihr Dorf’
zu bringen, um die Erlaubnis der Zothier zu
erhalten. Sollten die SC das Echsenvolk nicht
bemerken, legen die Waldldufer der Gruppe einen
Hinterhalt. Lese den folgenden Text vor oder
fasse ihn in eigene Worte, wenn das Echsenvolk
ihren Angriff startet.

Zuerst scheint nichts aufergewdhnlich zu sein.
Die Pflanzen und die Béiume sind die gleichen wie
vorher. Plitzlich ist der Unterschied jedoch klar
erkennbar: die natiirlichen Gerdusche, das Zirpen,
Knacken und Summen ist vollstéindig verschwunden.
Der Dschungel scheint seinen Atem anzuhalten
und auf etwas zu warten. Dann, mit einem tiefen
Schnauben, gefolgt von einem Krachen, stiirmt eine
gewaltige Gestalt aus dem Dschungel.

CTHUPDA, SLITHEK UND TRANDOC HG 4

EP 1.200

Echsenvolk Waldldufer 4

CN MittelgroRer Humanoider (Reptil)

INI +4 (+6 im Dschungel); Sinne
Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 20
(+4 GE, +5 natiirlich, +4 Riistung, +1 Schild)

TP je 53 (2W8+4W10+22)

REF +11, WIL +2, ZAH +7

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Kurzspeer [Meisterarbeit] +10
(1W6+4) und Biss +4 (1W6+2) oder 2 Klauen
+9 (1W4+4) und Biss +4 (1W6+2)

Fernkampf Wurfspeer +9 (1W6+4)

Besondere Angriffe Erzfeind +2 (Externare
[chaotisch])




Vorbereitete Zauber (ZS 1, +10 Beriihrungs-
angriff auf Entfernung)
1. — Verstricken (SG 12), Langschritt, Mit Tieren
sprechen (ein Zauber je Echsenvolk).

TAKTIK

Vor dem Kampf Ein Waldlaufer trinkt den
Trank: Standort vortiuschen, ein anderer hilt
eine Aktion bereit, um Verstricken auf die
Gruppe zu sprechen, und der Dritte halt
eine Aktion bereit, um mit Wurfspeeren auf
jeden zu werfen, der sich nahert.

Im Kampf Die Waldliufer kimpfen aus ihrer
Deckung heraus mit ihren Wurfspeeren,
bis die Gruppe nah ist, dann rufen sie den
Trizeratops an den Ort, wo die Gruppe einen
von ihnen im Nahkampf angreift.

Moral Sobald einer der Waldliufer fillt oder
der Trizeratops unschadlich gemacht wird,
zieht sich der Rest zum Dorf zurtlick, um
Verstirkung zu holen.

SPIELWERTE

ST 18, GE 18, KO 16,IN 12, WE 13, CH 11

GAB +5, KMB +9, KMV 24

Talente Ausdauer, Ausweichen, Blind kimpfen,
Rennen, Schnelles Schiefien

Fertigkeiten Akrobatik +12, Heimlichkeit
+12, Mit Tieren umgehen +8, Reiten +12,
Schwimmen +12, Uberlebenskunst +9
(+11 Spuren lesen), Wahrnehmung +9;
Volksmodifikatoren Akrobatik +4

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Orkisch

Besondere Eigenschaften Atem anhalten,
Bevorzugtes Geldnde (Dschungel +2), Bund
des Jigers (Tiergefihrte), Tierempathie +4

Kampfausriistung Trank: Standort vortéuschen;
Andere Ausriistung Fellristung +1, Kurz-
speer [Meisterarbeit], leichter Holzschild
[Meisterarbeit], 6 Wurfspeere, 10 GM, 9 SM,
20 KM.

TRIZERATOPS

EP 4.800

TP 119; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 58

TAKTIK

Im Kampf Ein Trizeratops setzt fiir seinen
ersten Angriff seine Fihigkeit Michtiger
Sturmangriff ein, danach verlegt er sich in
den folgenden Runden aufs Trampeln und
Aufspiefden.

Moral Er kimpft zégerlich und auch nur,
wenn es ihm vom Echsenvolk befohlen
wird. Wenn alle gefallen sind oder unfihig
gemacht wurden, ergreift er die Flucht.

HG 8

Schatz: Zusitzlich zu ihrer Ausriistung tragen
die Waldliufer noch eine Anzahl von Juwelen
bei sich, die sie in einem versteckten Bereich
der Ruinen von Ulduvai entdeckt haben. Dabei
handelt es sich um zwei Sternenrubine im Wert

von je 1.400 GM, zwei Saphire im Wert von je 4co
GM und einen schwarzen Opal im Wert von 150
GM. Sie haben auflerdem eine arkane Schriftrolle:
Froststrahl gefunden.

Der enge Pass weicht dem Sonnenlicht und &ffnet
sich in ein griferes Tal, das sich mehrere Kilometer
weit zwischen steilen Bergwiinden erstreckt. Yon
der Passhihe geht es steil herab in einen dichten
Dschungel, der den hiigeligen Teil des Tales
bedeckt. Aus der rechten Steilwand ergiefst sich ein
phantastischer Wasserfall in einen Fluss, der sich
wie eine blaue Schlange durch die Mitte des Tales
windet. Im Zentrum des Talgrundes befindet sich
eine kleine Stadt mit flinf sehr hohen Gebduden, die
von einer Unzahl kleinerer Bauwerke umgeben sind.
Die Tiirme schimmern wie Glas und der hdchste
in der Mitte scheint aus einem violetten Metall zu
sein. Terrassenformig angelegte Felder umgeben
die Stadt auf drei Seiten. Die Luft ist angenehm
warm, wie auch die Erde zu euren Fiiffen. Nach dem

rischen Regen steigt Dampf aus dem noch feuchten
: g g J

Boden hervor.

Eine der letzten verbleibenden Verteidigungen
der Stadt schiitzt diesen Pass vor Eindringlingen.

=




Vor tausenden von Jahren schmiedeten die Schory
einen Pakt mit den Prinzen der Elementaren
Liifte, damit diese ihnen helfen, die Stadt zu
verteidigen. Michtige extraplanare Wichter
wurden gerufen, um die Stadt zu verteidigen.
Obwohl diese Magie im Laufe der Zeit verstreut
oder zerstort wurde, ist ein Wichter immer noch
da. Nach dem Absturz der Stadt in dieses Tal
entdeckte Yithdul (einer der untoten Hexenmeis-
terprinzen der Stadt) das Geheimnis der Magie
des Bindens und nutzte dies, um einen Wichter
an den einzigen Zugang zum Tal zu platzieren.
Die Magie ruft jede Nacht, zu Mitternacht, einen
Unsichtbaren Pirscher herbei, um den Taleingang
zu schiitzen. Dabei wird jedes Mal ein anderer
Pirscher gerufen. Das heifdt, selbst wenn die 5C
einen Pirscher téten, nimmt ein anderer in der
nichsten Nacht seinen Platz ein. Andererseits
funktionieren die Tricks und Taktiken, die die
SC einsetzen, um einen Unsichtbaren Pirscher
7u besiegen oder zu umgehen, auch genauso bei
dem Wichter des nichsten Tages.

UNSICHTBARER PIRSCHER HG 7

EP 3.200
HP 80; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 266

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Unsichtbare Pirscher
nihert sich und versucht die SC zu
liberraschen.

Im Kampf Der Unsichtbare Pirscher schldgt zu
und zieht sich nach Bedarf wieder zuriick,
um aus seiner Unsichtbarkeit den gréften
Vorteil zu ziehen. Er kimpft selten langer als
eine Runde gegen einen einzelnen Feind. Er
zieht den Kampf gegen einzelne Personen
vor, soweit dies mdglich ist.

Moral Der Unsichtbare Pirscher weif, dass die
Sterblichen ihn besiegen kénnen, aber die
Bindemagie zwingt ihn dazu, bis zum Tode
zu kimpfen.

— 1 T O
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Irgendetwas hat riesige Dunghaufen dberall auf
den Terassen und Feldern hinterlassen. Ein paar
FuRabdriicke, die ihr seht, sind im Umfang dhnlich
grof wie ein kleiner Schild. Die Felder selbst sind
eindeutig bestellt, Hirse, Hafer und Roggen gedeihen
préichtig. Es gibt auch ein Feld mit einem Getreide,
das euch nicht geliufig ist. Kleine Steinobelisken,
die mit uralten Runen behauen sind, umgeben die
Felder.

Fs mag einem vorkommen, dass Ackerwirt-

schaft neben einem Shoggothen unméglich ist,
aber das stimmt nicht. Das Moenster verlisst nur
selten die Stadt und die kleinen Steinobelisken
sind mit Runen markiert, die das Chaos zuriick-
weisen. Der Tierbestand an Elefanten wird
einfach vom Shoggothen weg getrieben, wenn er
doch einmal die Stadt verlisst. Die Beschaffenheit
der Obelisken und ihr Zweck (das Zuriickweisen
von Kreaturen mit stark ausgeprigter chaotischer
Gesinnung) kann mit einem Fertigkeitswurf
(SG 25) auf Wissen (Arkanes) entdeckt werden.
Sollten sie magisch untersucht werden, strahlen
sie eine Aura der Ordnung und eines mittel-
starken Bannzaubers aus. Die Steine verhindern,
dass nichts mit der Unterart Chaos daran
vorbeikommt, aber ihre Magie hat keinen Effekt
auf Kreaturen, deren Gesinnung chaotisch ist.
Die Steine haben allerdings keinen Einfluss
auf die Ankhegs, die die Talsohle heimsuchen.
Diese Kreaturen meiden den Wald. Wenn die
SC in die Felder ziehen oder die Ebene auf der
anderen Seite des Flusses betreten, werden die
Ankhegs irgendwann angreifen, wahrscheinlich
wenn die SC ein Lager aufschlagen. Eine
Lagerstelle mit Tieren — Reittieren, Tiergefihrten



oder Packtieren — hat eine unwiderstehliche
Anziehungskraft auf die Ankhegs. Sie sind
sehr hungrig und stiirzen sich gierig auf alles,
was ihnen in den Feldern tiber den Weg liuft,
einschliefilich der Abenteurer.

VERBESSERTE ANKHEGS (2)

EP 3.200

N Riesige magische Bestie, Pathfinder
Monsterhandbuch, S. 13

IN1 +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Erschiitterungssinn; Wahrnehmung +14

HG 7

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 7, auf dem falschen Fuf8 19
(-1 GE, -2 Gréfe, +12 natiirlich)

TP 112 (9W10+63)

REF +5, WIL +4, ZAH +12

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 6m

Nahkampf Biss +17 (4W6+15 plus 1W4 Siure
plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Siure spucken

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Ankhegs graben sich
unterirdisch in Nahkampfnihe, dann
brechen sie an die Oberfliche und spucken
Sdure.

Im Kampf Der erste Ankheg taucht auf und
zieht die Aufmerksamkeit auf sich. Der
zweite taucht eine Runde nach dem ersten
auf und versucht schwichere Beute zu
erwischen, wie zum Beispiel ein kleiner
Gegner oder jemand ohne Riistung. Sobald
das gelingt, ziehen sich beide aus dem
Kampf unter die Erde zurtick.

Moral Die Ankhegs wollen nur eine Mahlzeit.
Sobald einer von beiden weniger als 20 TP
hat, ziehen sich beide grabend vom Kampf
zuriick.

SPIELWERTE

ST 30, GE 8, KO 22, IN 1, WE 13,CH 6

GAB +9, KMB +21, KMV 30

Talente Abhirtung, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Heftiger Angriff, Rennen,
Wachsamkeit

Fertigkeiten Klettern +15, Wahrnehmung +14

BESONDERE FAHIGKEITEN

Siure spucken Ein Ankheg kann einmal alle
6 Stunden eine 9 m lange Linie aus Saure
spucken. Kreaturen, die davon getroffen
werden, erleiden 4W4 Punkte Siureschaden
(Reflexwurf gegen SG 20 halbiert). Hat ein
Ankheg diese Fahigkeit eingesetzt, muss
er 6 Stunden warten, bevor er sie erneut
anwenden kann. Wihrend dieser Zeit
erleidet ein Gegner keinen Sdureschaden,
wenn er vom Bissangriff des Ankhegs
getroffen wird. Der SG des Rettungswurfs
basiert auf Konstitution.

10CIH

Dieser kleine See hat eine spiegelglatte Oberfliche,
die sich nur an wenigen Punkten kréiuselt. Seine
Farbe ist ein leuchtendes Griin, aber das Wasser
selbst ist ziemlich klar. Ein paar Wasserrosen
bliihen, und Steine sowie andere Dinge am Grund
glitzern weif3, gold und silbern.

Die Trinke des Shoggothen ist voller Fische,
von denen das Echsenvolk annimmt, dass sie
durch die Gegenwart des Wesens unrein seien.
Unabhingig von ihren Beflirchtungen, bildet
das Wasserloch einen schénen Platz zum Rasten.
Der Shoggothe kommt alle paar Tage hierher,
um zu trinken und unverdauliches Metall
und Steine auszuspucken, die nun den Boden
des Sees bedecken. Ein Fertigkeitswurf auf
Wahrnehmung (SG 20) zusammen mit einem
Wurf auf Schwimmen (SGas) erlaubt es einem
Charakter einen der folgenden Gegenstinde
heraufzuholen (zufillig gewihlt). Jeder Wurf
(Tauchgang) bendtigt 10 Minuten.

Wé Gefundener Gegenstand

1  Eine gemeiflelte Steinfigur eines
flinfarmigen Gottes (ein Fertigkeitswurf
auf Schitzen — SG 20 — ergibt einen Wert
von 100 GM).

2 Ein Helm aus Bronze mit einem acht-
zackigen Stern gekennzeichnet — das
Siegel von Ulduvai.

3 Vier grofie, angerostete Speerspitzen aus
Eisen (von den Speeren der fliegenden
Affen).

4 Eine Glasphiole, die immer noch eine
Anwendung Drachenschleim enthiilt
(Pathfinder Grundregelwerk, S. 559).

5 Eine Lehmtafel, die mit ineinander
flieflenden Runen beschriftet ist. Ein
Fertigkeitswurf auf Sprachenkunde
(SG 23) zeigt, dass die Tafel einmal am Tag
aktiviert werden kann, um Elementare fiir
eine Minute davon abzuhalten, sich auf
3m zu nihern. Dieser Effekt ist dhnlich
wie der Zauber Magischer Schutzkreis
gegen Bdses, allerdings wirkt er nur
gegen Kreaturen der Unterart Elementar
und bietet keinen Schutz gegen
Gedankenkontrolle.

6  Ein grofies, rundes Armband oder ein
Halsring aus einem schwarzen, glas-
dhnlichen Material (der Infandibulum-
Schliissel, der bendtigt wird, um die Stadt
wieder zum Fliegen zu bringen)

Es gibt hier keine ,echten” Schitze, aber wenn
die Gruppe wiinscht weiter zu suchen, wird sie
irgendwann die Aufinerksamkeit des Echsen-
volkes oder des zuriickkehrenden Shogotten auf
sich ziehen (eine 20%-Chance fiir alle 10 Minuten,
nachdem eine Stunde vergangen ist).

Es gibt eine gut versteckte Hohle 6 m unter

DIPLOMATIE
(INFORMATIONEN
SAMMELN)

Sollte es den SC gelingen, sich mit dem
Echsenvolk anzufreunden und etwas Zeit bei
ihnen zu verbringen, kdnnen sie ein paar Dinge
iiber die verlorene Stadt in Erfahrung bringen.
Verwende die folgende Tabelle als Anhalt.

SG Ergebnis

4 oder  Ja,die Ruinen sind gefihrlich. Bleibt
weniger lieber im Dschungel.

5-9 Die Ruinen werden von einer groflen
Schleimkreatur heimgesucht, deren
Hunger kein Ende kennt.

Die Runensteine am Rand der Felder
halten die Schleimkreatur fern, da
sie weitaus stirker als ein einzelner
Krieger ist. Die Schleimkreatur zu
bekimpfen ist Selbstmord. Viele
unserer Krieger haben es versucht
und sind dabei gestorben.

Die Kreatur hat einen erkennbaren
Ruf, wie ein grofler Vogel, den sie
von sich gibt, wenn sie sich auf
ihre Beute stiirzt — dieser Ruf ldsst
die Beute hiufig ermatten und in
Furcht erstarren. Es verschlingt die
stirksten Krieger auf ein Mal und
macht sich nicht einmal die Miihe,
sie vorher zu toten. Einige glauben,
dass die Seelen der Opfer fiir immer
in der Kreatur gefangen sind.
Keiner weiff, warum die Kreatur
gekommen ist, aber sie hat nie
versucht das Tal zu verlassen. Es
kommt zum Trinken alle paar
Tage hinunter zum Knochensee.
Irgendwie benutzt es verborgene
Tunnel, wo es keine Runensteine
gibt.

In der Nacht umgibt ein sanftes
Schimmern die Kreatur, was es
moglich macht, ihr auszuweichen.
AuRerdem kann sie dazu bewegt
werden einer Spuraus,,Brotkrumen®
aus lebender Beute zu folgen. Die
Kreatur lebt in einem grofien Krater
im Siiden des Zentrums der Stadt.

10-15

16—20

21-25

26+

der Wasseroberfliche, wohin sich der Shoggothe
zuriickzieht, wenn er verletzt ist oder wenn die
Untoten in groflerer Zahl unterwegs sind. Ein
Fertigkeitswurf flir Wahrnehmung (SG 30) wird
benétigt, um den Eingang zu finden. Der Tunnel
ist breit genug, sodass riesige Kreaturen hindurch
passen (was den Shoggothen dazu zwingt, sich in
seiner fliissigen Form hindurch zu zwingen) und
fiihrt zum Glockenspielturm (Bereich 10) in den
Ruinen der Stadt.
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Aamerkungen
hes Entwicklers

DIE ATMOSPHARE

DES CHAOS

Du kannst einige der Begeg-
nungen, die in Schmelztiegel
des Chaos prasentiertwerden,

verwenden, um die Atmo- |

sphire der Stadt besser darzustellen. Sollte
die Gruppe einigen der schweren Kimpfe zu
frith begegnen, nimmt das Abenteuer eher
die Stimmung einer Aneinanderreihung von
schweren Auseinandersetzungen an, anstelle
einer Mischung aus Kampf und Erkundung.
Um dies zu vermeiden, sollten die Haupt-
kimpfe mit humorvollen, gruseligen und
sonderbaren Begegnungen vermischt werden,
um eine Atmosphire der Fremdartigkeit
aufzubauen. Zum Beispiel kénnte die Gruppe
auRerhalb der Stadt auf den Feldern den
Ankhegs begegnen, um ihnen dann einen
Papagei mit sechs Fliigeln zu prasentieren,
wenn die SC die Terrassen hoch klettern, um
in die 4uReren Ruinen zu gelangen. Lass die
Gruppe einen oder zwei der pfeifenden bzw.
Sackgassen-Tunnel finden, die im Kasten iiber
die sieben Geheimnisse beschrieben sind, um
sie zum Griibeln iiber die friiheren Bewohner
zu bringen, oder vielleicht eine Gefahr, gegen
die Schutzrunen nach oben und unten
angebracht wurden. Dem kann eine Zufalls-
begegnung mit ein paar Gruftschrecken
wihrend der Nachtwache und einem Rudel
infernalischer Affen folgen, die durch das Lager
rennen und Nahrung stehlen, Zelte umreifien
oder begleitende Tiere verdngstigen. Durch
das Einstreuen von kampflosen Begegnungen
zwischen Auseinandersetzungen mit Waffen-
gewalt erhalten Kreaturen, die eigentlich recht
hiufig auftauchen und bekannt sein sollten,
den Anstrich des Merkwiirdigen. Du verstarkst
damit das Gefiihl, dass es sich um einen Ort
handelt, den es zu erkunden lohnt (weil er
auch uralte Geheimnisse birgt), anstelle
einfach nur eine Reihe von Kampfen mit leicht
unterschiedlichen Umgebungen zu bieten.

i} Dun E:\LT‘ :(k
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Unter den Biumen befindet sich eine Ansammlung
von etwas mehr als einem Dutzend Hiitten, deren
Déicher aus Séulen von aufeinander geschichteten
Steinen gehalten werden und mit Blattwerk
gedeckt sind. Withrend die meisten Hiitten ziemlich
gewdhnlich aussehen (zumindest flirs Echsenvolk),
haben einige grofere Tireingdinge und auch
die Diicher sind hiher gesetzt. Der Geruch von

Feuerstellen, das schrille Gekreische von Kindern und
das Zischeln von Echsengespriichen dringen von der
kleinen Gemeinschaft her an Nase und Ohren.

Die Bevilkerung des Dorfes besteht aus 47
Angehérigen des Echsenvolkes und 8 Zothiern.
Das Echsenvolk des Dorfes ist eine Gruppe, die
anter sich bleibt, und die meisten haben noch
niemals ein Mitglied eines anderen intelligenten
Volkes erblickt. Alle Gespriche verstummen,
wenn die Dorfbewohner die SC entdecken,
die schnell von speertragenden Angehérigen
des Echsenvolkes und den Zothiern umringt
werden. Allerdings sind die Stammesiltesten
nicht so militant wie die Echsenvolkkrieger
und ihre anfingliche Einstellung ist lediglich
unfreundlich. Wenn die SC die Einstellung
der Anfithrer auf freundlich dndern kénnen,
erlauben sie den SC, solange im Tal zu bleiben,
solange sie nicht das Dorf und die umliegenden
Farmen stoéren. Sollten die Altesten hilfreich
gestimmt werden, erkliren sie sich einver-
standen, den SC einige druidische Trinke zu
verkaufen und erzihlen, was sie iiber die Stadt
Ulduvai wissen. Wenn die SC sich schon mit
einer Echsenvolk-Patrouille angefreundet haben,
erhalten sie einen Bonus von +1c auf ihren
Fertigkeitswurf fiir Diplomatie. Sollten die SC
dem Dorf Geschenke im Wert von mindestens
200 GM machen (besonders Gegenstinde, die die
Dorfbewohner gebrauchen kénnen wie Waffen
und Heilungsmagie), erhalten sie einen zusitz-
lichen Bonus von +10 auf ihren Fertighkeitswurf
fiir Diplomatie.

Wenn es den SC nicht gelingt, die Einstellung
des Echsenvolkes zu indern, oder nur erreichen,
dass die Anfithrer den SC gegeniiber gleichgiiltig
eingestellt sind, bestehen die Stammesiltesten
darauf, dass die SC das Tal sofort verlassen (und
unterstiitzen diese Forderung mit Waffengewalt,
falls es nétig sein sollte).

ZOTHIER, SAURIER-ZENTAUREN

EP 1.200

N GrofRer monstréser Humanoider

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18m,
Geruchssinn; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fut
14 (+1 Ausweichen, +1 GE, -1 Grofe, +5
natiirlich)

TP je 42 (SW10+15)

REF +5, WIL +6, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 15m

Nahkampf Langschwert +9 (2W6+4/19-20) und
2 Hufe +6 (1W6+2) und 2 Klauen +6 (1W6
+2) und Biss +6 (1W8+2)

Fernkampf Kompositlangbogen +5 (2Wé+4/x3)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50m

Besondere Angriffe Anspringen,

Krallen (2 Klauen +6, 1W6 +2)

(8) HG4

TAKTIK

Vor dem Kampf Zothier sind nicht so subtil in
ihrem Vargehen und kiimmern sich nicht
darum, ihre Prisenz zu verbergen.

Im Kampf Ein Zothier attackiert im
Sturmangriff Gegner um Gegner, springt
dabei auf seine Opfer und kratzt mit seinen
Hinterliufen, wihrend er mit seinen
Klauen, seinem Biss und Tritten den Gegner
maltratiert.

Moral Die Zothier kimpfen bis ihr Anfiihrer
fillt. Danach verschwinden sie im Wald.

SPIELWERTE

ST 18, GE 12, KO 17,IN 8, WE 15,CH 11

GAB +5, KMB +10, KMV 22

Talente Ausweichen, Mehrfachangriff,
Waffenfokus (Langschwert)

Fertigkeiten Akrobatik +20, Heimlichkeit +3.
Uberlebenskunst +11, Wahrnehmung +4

Sprachen Drakonisch, Sylvanisch

ECHSENVOLKKRIEGER (18) HG 1

EP 400

TP je 11; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 92
ANMKERKUNGEN

Von den 47 Angehérigen des Echsenvolkes, die
im Dorf leben, sind lediglich 18 Krieger. Die
anderen 29 sind Alte und Kinder.

TRIZERATOPS (4) HG 8

EP 4.800

TP je 119; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 58

TAKTIK

Im Kampf Ein Trizeratops setzt fiir seinen
ersten Angriff seine Fahigkeit Machtiger
Sturmangriff ein, danach verlegt er sich in
den folgenden Runden aufs Trampeln und
Aufspiefien.

Moral Sie kimpfen zégerlich und auch nur,
wenn es ihnen vom Echsenvolk befohlen
wird. Wenn alle gefallen sind oder unfihig
gemacht wurden, ergreifen die Dinosaurier
die Flucht.

Schiitze: Das Echsenvolk hat sehr wenig Gold.
Thre Schitze sind hauptsichlich druidische
Trinke und das Wissen iiber das Gelinde.
Trinke wie Baum, Mit Tieren sprechen, Rindenhaut
und Spurenlos gehen sind verfiigbar, wenn es der
Gruppe gelingt, mit dem Echsenvolk Freund-
schaft zu schlieffen.

TEIL 2: DIE RUINEN VON
ULDUVAI

Der Boden steigt leicht an, um ein ebenes Plateau
zu bilden, auf dem ein bizarres Bauwerk aus
léingst vergessenen Zeiten ruht, das trotz all seiner
majestitischen Erhabenheit dem Verfall anheim
gefallen ist. Am Rande des Plateaus erhebt sich eine
goldfarbene Mauer aus einem undefinierbaren, halb
durchsichtigen Material etwa 6 Meter in die Hihe.
Dahinter erblickt ihr Gebéude, die jeglicher Physik




oder Realitiit zu trotzen scheinen. Schimmernde
gldserne Tiirme, die wie Korkenzieher in sich selbst
gewunden sind, direkt daneben massiv wirkende
Tiirme, die aus Bldttern gebaut scheinen. Einer
der gréften Tirme scheint leicht zu schwanken,
als ob ein unsichtbarer Riese sanfl an ihm riittelt.
Im Zentrum der Stadt erhebt sich ein riesiges
umgedrehtes Hern aus einer Art purpurfarbenem
Metall iiber die Gebdude. Andere
ungewdhnliche Bauwerke sind ebenfalls zu sehen:
ein metallischer Wiirfel, ein 30 Meter hoher Glasturm

restlichen

und ein nadelartiger Turm mit einer Kugel an der
Spitze. Ein tiefer summender Ton dringt euch aus
dem Gebdudekomplex entgegen. Am siiddstlichen
Ende der Stadt sind Rampen zu sehen, die hinunter
auf die Ebene fiihren. Die oberen Enden fiihren zu
einer weiteren Rampe, die durch eine Reihe von
Toren in die Ruinen fiihrt.

[ | o .
<1genscnaliten Acr Qtadt

Die Ruine der Stadt ist ein Ort von zyklopischen
Ausmafien und einer fremdartigen, auf Tiirmen
basierenden Architektur. Die Stadt nur zu
durchwandern ist schon desorientierend.
Charaktere mit Wissen (Baukunst) diirfen einen
Fertigkeitswurf (SG 20) ausfithren, um die
grundlegenden Prinzipien der Konstruktion zu
verstehen: nimlich dass viele der Gebiude in der
Stadt und vielleicht auch die gesamte Stadt selbst
zum Fliegen errichtet wurden. Weitere Hinweise
iiber die Bewohner der Stadt, das Wesen der Stadt
und letztendlich ihr Schicksal kénnen in einigen
der Gebiude gefunden werden, die quer in der
Stadt verstreut sind.

Alle Zauber mit der Unterkategorie Chaos
sind in der Stadt verstirkt (wie durch das Talent
Zauber verstiitken), so lange der Shoggothenstein
ganz bleibt. Andererseits sind bei allen Zaubern
der Unterkategorie Ordnung der SG von
Rettungswiirfen um 2 reduziert und es wird ein
erfolgreicher Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde
(SG 10 + Zaubergrad) benétigt, um ihn tiberhaupt
wirken zu kénnen.

In den Ruinen von Ulduvai herrscht ein
einigermafen einheitlicher Baustil vor:
mortellose Steinblécke gemischt mit
unzerbrechlichen, glasihnlichen Strukturen sind
die hiufigsten Themen. Die Decken sind alle
3,60m hoch und keiner der Riume ist erleuchtet.
Sofern es nicht anders erwihnt wird, fehlen
jegliche Tiiren. Wandernde Monster sind recht
hiufig anzutreffen und bestehen aus inferna-
lischen Pavianen, Schwirme halbtropischer
Papageien (harmlos), Spinnenschlingern und
dem Shoggothen selbst. Die gréfite Gefahr
allerdings besteht darin, sich in der Stadt zu
verirren: es ist aufergewéhnlich schwer die
Orientierung zu behalten.

Sich verirren: Die architektonischen und
rdumlichen Verzerrungen der Stadt machen

BEGEGNUNGEN IN DER STADT

Wioo Begegnung Quelle HG im Schnitt
1-25 Gruseliges Chaos-Detail siehe unten =
26-33 Spinnenschlinger siehe Seite 14 5
34-37 1W4 verbesserte Wiirger siehe Bereich 15 6
38-40 Modernder Schlurfer PF MHB, S. 187 6
41-43 Tentakulus PF MHB I 6
44-49 Chaosbestie PF MHB Il 7
5065 Infernalische Affen siehe Seite 10 g
66-70 1W4 Plappernde Hundertmauler ~ PF MHB, S, 211 7
71-80 Unsichtbarer Pirscher PF MHB, S. 266 7
81-84 1W4 Babaus PF MHB, S. 30 8
85-88 Destrachan PF MHB Il 8
8993 2W4 Echsenvolkgruftschrecken siehe Bereich 16 8
94-95 Bebilith PF MHB, S. 29 10
96-00 Ur-Shoggothe siche Anhang, S. 30 15

das Unméogliche alltiglich und diese Verzer-  Gruppe weif}, dass sie sich verirrt hat und einen

Orientierungspunkt gefunden hat. Es ist nicht

rungen machen es auch sehr schwer, seinen Weg
in den Strafen der Stadt zu finden. Auflerdem
liegt ein griiner Dunst iiber der Stadt, der von
auflerhalb der Stadtmauern nicht sichtbar ist.
Er verschleiert die Sicht jenseits von ein paar
Metern, was es schwer macht, Orientierungs-
punkte auszumachen. Eine Gruppe muss jedes
Mal einen Fertigkeitswurf auf Uberlebenskunst
(SG 20) machen, um sich nicht zu verirren, wenn
sie die Ruinen der Stadt betritt, sowie nach jedem
Kampfund nach jeder Rast innerhalb der Stadt.
Das Klettern auf einen Turm, um die Lage zu
eruieren, gibt einen Umstandsbonus von +4 auf
diesen Wurf, allerdings ziehen Turmkletterer
wahrscheinlich die Aufmerksamkeit des
Wichters, der Spinnenschlinger oder der
Unsichtbaren Pirscher auf sich.

Sollte sich die Gruppe verirren, gibt es zwei
Moglichkeiten, wie du mit dieser Situation
verfahren kannst. Entweder sagst du den
Spielern, dass sie sich verirrt haben oder du
drehst die Karte der Stadt. Wenn du es den
Spielern sagst, kinnen die Spieler weitere Fertig-
keitswiirfe auf Uberlebenskunst (SG 20) machen
(jeder davon benétigt 1W4 Stunden des Suchens),
um einen Orientierungspunkt zu finden. Die
andere Option ist, die Karte der Stadt um go®
oder 180° zu drehen und weiter die Umgebung
zu beschreiben, indem du das ,neue Norden"
anwendest. Sollten die SC versuchen, eine eigene
Karte anzufertigen, wird diese schon nach lurzer
Zeit zunehmend fehlerhaft. Dies macht es schwer
fiir sie, wenn sie die Stadt wieder verlassen oder
an einen schon einmal besuchten Ort zuriick-
kehren wollen. Irgendwann wirst du ihnen sagen
miissen, dass ihre Karle nutzlos ist.

Sich zurechtfinden: Wenn ein Charakter
einen Turm empor klettert oder bis zu einer
Hohe von 18 Metern hoch fliegt, kann er sich
neu orientieren. Dies benétigt einen Fertig-
keitswurf auf Uberlebenskunst (SG 16), sobald die

mdéglich die Orientierung in der Nacht wieder zu
erlangen — wenn sie sich nach Sonnenuntergang
verirren, bleibt die Gruppe ohne Orientierung
bis es wieder hell wird.

Begegnungen innerhalb der Stadt: Zusitzlich
zu den bezeichneten Orten wimmelt die Stadt
von chaotischem und pervertiertemn Leben. Setze
die Tabelle der Begegnungen in der Stadt ein, um
zu bestimmen, was die SC finden, wihrend sie
in der Stadt umherwandern oder ein Gebiude
erkunden, das im Abenteuer nicht im Einzelnen
dargestellt ist.

Zehn gruselige Chaos-Details

Wenn die SC die Stadt erkunden, finden sie
immer mehr bizarre und unerklirliche Effekte,
die direkt auf die Energien zuriickzufithren
sind, die vom Shoggothenstein ausgehen. Einige
Beispiele sind unten aufgefiihrt, aber du kannst
gerne deine eigenen Effekte erfinden, die auf
die Personlichkeiten und Hintergriinde der SC
abgestimmt sind. Je weiter die Charaktere in
die Stadt gelangen, um so mehr merkwiirdige
verzerrte Mauern, dreischwinzige Echsen und
wellenartiges Verschwimmen der Luft begegnen
ihnen. Fiige so viel bizarre ¢rtliche Details hinzu,
wie deine Spieler vertragen kénnen — zu dem
Zeitpunkt, wo sie zum Tempel des Azathoth
gelangen (Bereich 15), sollten sie erwarten, dass
jede Ratte und jede Wildkatze, die ihnen iiber den

Weg liuft, eine verkleidete Chaosbestie ist. Nach

der Zerstorung des Shoggothensteins enden diese

Effekte und treten nicht mehr auf.

+ Eine Ratte liuft vor den SC tiber den Weg und
zieht ihre Eingeweide hinter sich her.

« Ein Frosch fingt an der Gruppe zu folgen und
hiipft hinter ihr her. Es handelt sich dabei
weder um einen Vertrauten noch um einen
Spion, aber er ist von einer leuchtend griinen
Farbe.
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Anmerkungen
hes Entwicklers

WIE MAN EINE
VERGESSENE
STADT BAUT

Mein Hauptaugenmerk beim
Entwurf dieser vergessenen
Stadt lag darauf, dass sich dieser Ort tofal
fremd anftihlt, nicht nur wie eine mittelalter-
liche Stadt, die in einem Bergtal angesiedelt ist.
Gleichzeitig musste ich die Dimensionen der
Grofe und der Bevélkerung mit einbeziehen.
Die sonderbare Architektur reflektiert den
Charakter einer fliegenden Stadt: Die Tiirme
erméglichen den Blick iiber den duferen
Rand der Stadt, wihrend sich die Stadt in der
Luft befindet. Sinn machen die unsichtbaren
Briicken sowohl als Verteidigungs- (Fremde
wissen nichts dariiber) als auch als Sicher-
heitsmafnahme (die Tunnel schiitzen die
FuRginger vor den stiirmischen Winden, die
durch die fliegende Stadt peitschen).

Als Ergebnis ist die Architektur mysterios,
aber auch ein wenig funktionell. Ob sich die
Spielercharaktere dafiir interessieren oder
nicht, die Erkundung einer exotischen Stadt
macht viel mehr SpaR als die Erkundung

einer normalen. Das heift, wo immer es
mir méglich war, habe ich mich fiir die
exotische Variante entscheiden.

. Ein Mitglied der Gruppe fiihlt ein
erkennbares Schieben, wenn es sich anf
einer Mauer, einem Turm oder einen anderen
hohen Ort befindet. Ein Reflexwurf (SG 10) ist
nétig, um einen Sturz zu vermeiden.

Ein SC fiihlt, wie sich irgendetwas in seinem
Korper bewegt, so als ob sich seine inneren
Organe neu anordnen wiirden. Fertig-
keitswiirfe auf Heilkunde und das Wirken
von Krankheiten entfernen zeigen nichts
ungewdhnliches. Allerdings enthiillt ein
Chaotisches entdecken leichte Spuren von Chaos.
Der Charakter erleidet keinen permanenten
physischen Schaden, aber er scheidet fiir einen

Tag lang einen griinlichen Schweiff aus.

Das magische Glithen oder Licht von einer
Waffe oder einem magischen Gegenstand
verstirkt sich plétzlich auf das Zehnfache
seiner normalen Helligkeit und es wird
schwierig, direkt hinzuschauen.

« Fine Sphiire aus Wasser mit einem Durchmesser
von 2 Metern schwebt mitten in der Luft vor
der Gruppe. Im Wasser schwimmen Fische,

in Unkenntnis ob ihrer

merkwiirdigen Situation.

anscheinend

Ein SC beginnt plotzlich aus der Nase zu
bluten, dann aus Mund, Ohren und Augen.
Trefferpunkte gehen dabei nicht verloren, aber
falls der Charakter keine Heilung erhalt, sei es
durch einen Fertigkeitswurfauf Heillkunde (SG
20) oder einen Heilzauber, wird er nach einer
Runde erschopft, nach einer Minute entkriftet
und nach 10 Minuten fillt er in ein Koma.

Eine hellgriin und blau gefiederte Kreatur
landet auf dem Helm oder Rucksack eines
Charakters und weigert sich wieder davon zu
fliegen. Sie hat vier Fliigel und vier Klauen,
aber keinen Schnabel, Augen oder Kopf. Wenn
sie mit einer Waffe getroffen wird, explodiert
die Kreatur in einer Federwolke, deren
einzelne Federn sich nach einiger Zeit wieder
zur gleichen Kreatur zusammenfinden. Sollte
sie mit einem sonischen Angriff getroffen
werden, verschwindet die Kreatur. Sonst bleibt
sie auf dem Rucksack des SC sitzen, bis er die
Stadt verlisst.

Der Stiefel eines SC fiihlt sich an, als wiirde
er plotzlich mit beiffenden Insekten gefiillt
sein. Der Charakter kann sich nicht bewegen,

wihrend er den Stiefel an hat, wenn er nicht
jede Runde einen Willenswurf (SG 15) ablegt
(oder bis auf den Stiefel der Zauber Chaotisches
bannen gewirkt wird).

« Fine Sektion einer Mauer nahe eines SC flattert
wie eine Fahne im Wind. Wenn sie allerdings
berithrt wird, fiihlt sie sich komplett stabil

Ein Kreischen kommt herab von den Bidumen
und Mauersimsen, als ein Rudel von mindestens
einem Dutzend gewaltiger Affen mit glithend roten
Augen und hellroten Hinterteilen herunter springt.
Sie fletschen ihre Reifizihne, tanzen und springen
kreischend herum und erzeugen einen Liirm, der es
unméglich macht, irgendetwas anderes zu hdren.

Die Stadt ist die Heimat eines Rudels hasser-
fiillter, gefriffiger Paviane, die sich einen Spaf
daraus machen, Besucher zu iiberfallen und
ihnen ihre Nahtung und glinzenden Wertge-
genstinde zu stehlen, bevor sie wieder zuriick in
die Biume fliehen.

Die Paviane mit tédlicher Gewalt anzugreifen,
macht sie fiir immer zu Feinden, die zu immer
neuen Uberfillen zuriickkehren, sowohl tagsiiber
als auch in der Nacht.

XP 600

CB Mittelgrofie magische Bestie (Extraplanar);
Pathfinder Monsterhandbuch 11

INI +2: Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Geruchssinn; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 13, Berithrung 12, auf dem falschen Fuff 11
(+2 GE, +1 natiirlich)

TP je 19 (3W1043)

REF +5, WIL +2, ZAH +4

Resistenzen Feuer 5, Kilte 5; ZR 8

ANGRIFF

Bewegungsrate 12m, Klettern 9m

Nahkampf Biss +5 (1W6+3)

Besondere Angriffe Gutes niederstrecken 1/Tag
(+2 auf Angriff und Schaden)

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Paviane stiirmen
mitten in die Gruppe und setzen jemand
anderem helfen mit ihresgleichen bei
Fertigkeitswiirfen auf Fingerfertigkeit ein.
In einigen Fillen verwenden sie eine Runde
darauf zu johlen und ihre Zshne zu zeigen,
um , Tribut zu verlangen®.

Im Kampf Sollten die Paviane angegriffen
werden, setzen sie ihre besonderen Angriffe
zum Niederstrecken ein und fliehen dann.

Moral Die Paviane sind nur Schau. Jeder
ernsthafte Angriff scheucht sie davon und
sie erzihlen Yithdul von den ,kriminellen
Taten" der Gruppe ihnen gegentiber.

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 12,IN 3, W1 12, CH 14

GAB +3, KMB +5, KMV 17 (21 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Rennen, Wachsamkeit

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +7, Klettern +10,
Wahrnehmung +7

Sprachen Abyssisch, Infernalisch

Zuerst war da nur ein Gerdusch. Ein glitschendes,

quatschendes, saugendes Gerdiusch, das
immerwdhrendes und unersittliches Verschlingen
versprach. Dann kam der Geruch. Zuerst kaum
wahrnehmbar, erschien der Geruch neu und
zugleich doch vertraut — ein siifier, verfiihrerischer
Geruch, der erst anziehend wirkte, bevor er zu einem
iibermiichtigen Gestank heranwuchs, das er Ubelkeit
hervarrief. So fiirchterlich dos Gerdusch und der
Geruch auch waren, der Anblick der Kreatur ist
Schrecken erregend jenseits aller Vorstellungskraft.
Eine schreckliche Masse glitschiger Dunkelheit
bewegt sich vorwdrts mit einer Geschwindigkeit,
die fast unméglich erscheint, als wiirde sein alles

verschlingender Hunger das Wesen voran peitschen,



ohne dass es sich selbst physikalisch fortbewegen
miisste.

Die Stadt wird von einem gewaltigen
Monster heimgesucht, das stindig durch die
verfallenen Bauten wandert und in der Stadt auf’
Nahrungssuche geht. Es verschlingt Opfergaben,
jagt nach Beute und hilt im Allgemeinen die
Bevolkerungsdichte gering. Jeder, der einige
Zeit in der Stadt verbringt, steht ihm irgendwann
einmal gegeniiber. Doch das Monster dient
hauptsichlich, um die Stimmung zu inspirieren,
und ist nicht als maglicher Gegner im Kampf
gedacht. Der Shoggothe ist der absolute
Angstschrecken: eine Kreatur, die mit den Mitteln
der SC nicht zu besiegen ist, aber unvermeidbar
ist fiir diejenigen, die sich linger in der Stadt
aufhalten. Nichtsdestotrotz weif§ der Shoggothe
fastnichts von den SC. Obwohl er sich sicherlich
an ihnen laben wird, wenn er die Chance dazu
erhilt, sollte es nicht zu schwierig fiir die SC
sein, das Monster auszutricksen oder ihm aus
dem Weg zu gehen. Sobald sie ihm aber einmal
begegnet sind, sollten sie sich seiner Gegenwart
immer bewusst sein. Setze den Shoggothen
ein, um etwas Brisanz in eine sonst langweilige
Begegnung hinein zu bringen, um eine Ecke der
Stadt zu beleben, die die SC als unspektakulir
empfinden oder um die SC in eine Richtung
(oder von einem Ort Weg) zu scheuchen, die sie
als Nichstes (bzw. nicht als Nichstes) erkunden
sollen.

XP 51.200

HP 231; siehe Anhang

TAKTIK

Im Kampf Sollte die Gruppe kimpfen wollen,
greift der Shoggothe an und umbhiillt zuerst
einen Gefolgsmann, einen Tiergefihrten
oder einen Vertrauten, bevor er dann den
nichsten SC verschlingt.

Moral Der Shoggothe ist davon iiberzeugt,
alles essen zu kénnen, was sich vor ihm
befindet. Er zieht sich nur zuriick, wenn er
sich michtigen und anhaltenden magischen
Angriffen ausgesetzt sieht, die ihn auf
weniger als die Hilfte seiner Trefferpunkte
bringen.

Die massive Mauer ist hier von einer Reihe von flinf
Toren durchbrochen. Von diesen offenen Torbdgen
flihren flinf Rampen zur Ebene herab, die aus
dem gleichen goldenen durchscheinenden Material
gefertigt sind, wie die Mauer selbst. Jenseits der Tore
sind die Straflen und Gassen der Stadt nur teilweise
sichtbar, da ein griiner Nebel (iber allem hingt, der
scheinbar aus den Mauern herausquillt und am
Boden haften bleibt.

SIEBEN GEHEIMNISSE

Zusitzlich zu den zehn gruseligen Chaos-
Details empfehle ich von Zeit zu Zeit die
Fremdartigkeit der Ruinen selbst hervor-
zukehren. Die Stadt ist ein triigerischer
Ort: der Boden gibt keinen Halt, zufillige
Echos, fremdartige Geometrie und die
zuriickgebliebene Magie unterscheiden die
Erkundung dieser Stadt von Kimpfen durch
Korridore in einem Gewdlbe. Die folgenden
Stimmungsbegegnungen kénnen dir helfen,
die Atmosphire des Unbekannten und des
Geheimnisvollen herauszuarbeiten.

1. Schidel und Knochen: Menschliche
Gebeine finden sich im oberen Stockwerk
eines sonst leeren Hauses. Anscheinend ist
hier ein Uberlebender der Stadt aus Angst vor
dem Shoggothen verdurstet.

2. Die Metallplattform: Eines der verlas-
senen Lagerhiuser in der Stadt enthilt eine
grofie metallene Plattform, auf der komplexe
geometrische Symbole eingraviert sind und
die etwa 6o cm iiber dem Boden schwebt.
Dies ist eine der ,Fliegenden Plattformen®, die
die Bewohner von Ulduvai eingesetzt haben,
um Waren von den fliegenden Stadten zur
Erdoberfliche hinab zu transportieren. Ihre
Magie ist tiber die Jahrhunderte geschwunden
und jetzt ist es ihr nur noch méglich knapp
iiber dem Boden zu schweben.

3. Der Dinosaurierstall: Es wird ein
Gebiude gefunden, das sehr grofe Stallboxen
mit teilweise offen liegenden Hypokausten
enthilt (wo Dampf hindurch geleitet wurde,
um den Boden anzuwirmen). Dies waren die
Stallungen der Dinosaurier, die eine warme
Umgebung bevorzugten, insbesondere

Unabhiingig davon wie die SC in die Stadt
gelangen, bemerken sie sofort den geheimnis-
vollen Nebel, der die gesamte Stadt durchdringt
und die Sicht jenseits von 60 Metern in jede
Richtung verschleiert. Der Nebel kann von
einem starken Wind verteilt werden, aber
sobald der Wind nachlisst, kehrt der Nebel
sofort wieder zuriick. Der Nebel hat keinen
nachteiligen Effekt (aufler die Orientierung in
der Stadtzu erschweren), aber er kann nur durch
die Zerstorung des Shoggothensteins dauerhaft
aufgeldst werden.

Kreaturen: Die Tore sind das Revier von einem
Paar Babau-Didmonen, die vor Jahrhunderten
von Schorymagiern in die Stadt herbeigerufen
worden sind. [hre chaotische Natur erméglichte
es ihnen, die Zerstérung der Stadt zu iiberleben,
aber sie sind durch die Magie, die sie herbeirief,
an diesen Ort gebunden. Sie halten permanent
Ausschau nach neuer Beute, die die Stadt betritt
und sie von ihrer endlosen Langeweile ablenkt.

wenn die Stadt sich in Gebiete kalten Klimas
begab.

4. Die leeren Lagerhiuser: Die Stadt enthilt
eine Anzahl von Gebiuden, die offensichtlich
Lagerhiuser waren, allerdings sind sie alle bis
auf verbliebene Materialien aus Stein oder
Keramik (wovon die meisten zerbrochen sind)
leer. Der Shoggothe hat alles Organische
verzehrt, als es diese saftigen menschlichen
Appetithappen suchte, die sich zwischen den
verschiedenen Waren verborgen hatten.

5. Die Pfeifer: Diese Steine sind mit kleinen
Léchern durchbohrt. Wenn der Wind weht,
pfeifen sie manchmal leise (abhangig von
der Windrichtung). Als die Stadt noch flog,
erzeugten diese Pfeifsteine hiufig sanfte
Akkorde aus zwei oder drei Tonen.

6. Die Tunnel mit den Sackgassen: Viele
der verfallenen Hiuser haben in ihren Kellern
eine Luke, die sich in einem unterschied-
lichen Zustand der Verwitterung befinden
und von der Kellerseite aus mit Balken oder
Riegeln verschlossen sind. Darunter befinden
sich kurze Tunnel (nicht tiefer als 3m), die
direkt nach unten fithren und dann plétz-
lich aufhéren. Dies waren frither die ,,Abfall-
schichte” der fliegenden Stadt.

7. Wo ist das Wasser? Wie andere Stidte
auch, benatigte Ulduvai Wasser. Anders als
die meisten Stidte, war man vollstindig
von Zaubern wie Wasser erschaffen und
aufgefangenem Regenwasser abhingig.
Die Dachzisternen waren aus Holz und sind
allesamt verrottet, aber die Gruppe kénnte
auf ein oder mehrere grofe Steinreservoire
stoflen, in die die Zisternen miindeten.

BaBAUS (2) HG 6

XP 2.400

TP je 73; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 39

TAKTIK

Im Kampf Die Babaus nutzen den Nebel aus,
um sich an ihre Feinde heranzuschleichen.
Sie versuchen Zauberwirker so schnell wie
moglich auszuschalten.

Moral Die Dimonen fliehen, wenn die SC sich
in die Liifte erheben oder wenn einer von
ihnen nur noch weniger als 20 TP hat.

uoldene yituienmaucer

Auch bei néherer Betrachtung erschlieft sich euch
nicht, aus was flir einem Material die Mauer ist. Sie
dhnelt beinahe undurchsichtigem Bernstein.

Das Material der Mauer wurde von den Schory
hergestellt, die es wegen der unglaublichen
Festigkeit und des leichten Gewichts als wertvoll
erachteten. Es war eine der Entdeckungen, die
die Existenz der fliegenden Stidte iiberhaupt
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erméglichte. Das Geheimnis um die Herstellung
ging beim Untergang der Schory verloren.

3. Die Unsichtbaren Briicken
Diese unsichtbaren, tiberdachten Briicken
verbinden das Aeromantische Infandibulum
mit den anderen Tirmen der Stadt: dem
Dissonanten Turm, dem Nadel- und Kugelturm,
dem Zitternden Turm und dem Nest der Pirscher.
Diese Briicken sind Tunnel aus reiner Energie
und kénnen nicht gebannt werden, allerdings
kann ein Auflésen eine der Energiewdnde fiir 24
Stunden entfernen. In der Nacht sind sie schwer
erkennbar (Wahrnehmung, SG 20), aber im
Tageslicht braucht man schon eine erstaunliche
Sehschirfe, um die Briicken auch aus der Nithe
21 erkennen (Wahrnehmung, SG 30). Alles, was
die quRere Oberfliche der Unsichtbaren Briicken
beriithrt, wird von einem gezielten Effekt von
Magie bannen (Zauberstufe 5) betroffen.

Die Licher, die sie in den uralten Tiirmen
hinterlassen, kénnten als Landeflichen missver-
standen werden, aber ein Versuch, dort zu
landen, endet in einer schmerzhaften Kollision
mit der beinahe unsichtbaren Barriere (1W6

Punkte nichttédlichen Schadens je 6 Meter
Flugbewegungsrate resultieren aus dem
Zusammenstof).

\ B d i |- 3
. Der L1ssonante 14 rm 11\

Dieser itber dreifSig Meter hohe Turm hat Unmengen
von kleinen Léchern, die im Wind pfeifen. In der Néhe
des Turms ist der Lirm beinahe ohrenbetdubend.
Die kratzigen Tone sind laut genug, die Ziihne
klappern zu lassen.

Der Turm bietet einen exzellenten Blick
quf die umliegende Stadt, aber er erzeugt ein
Drohnen, das wie ein Schallangriff funktioniert.
Der Turm klingt mit einem atonalen Akkord,
der durch ganz Ulduvai wahrgenommen werden
Jann — ein musikalisches Hintergrundgeriusch,
das niemals schwicher wird oder aufhort. Dieser
Alkkord hat den Effekt des Zaubers Verwirrung
auf jede Kreatur mit Horvermdgen, die sich
innerhalb von 6o Metern aufhilt und der ein
Willenswurf (SG 18) misslingt. Eine Kreatur, die
den Rettungswurf schafft, ist gegen den Effelt
der Dissonanz fiir 24 Stunden immun. Ein Barde
Jkann sein Bannlied einsetzen, um diesem Effekt
entgegen zu wirken, aber er muss den Auftritt

aufrecht erhalten, solange sich die Gruppe in
der Reichweite des Turms befindet. Sobald das
Bannlied stoppt, muss der Rettungswurf sofort
ausgefithrt werden. Der Shoggothe ist immun
gegen den Effekt des Dissonanten Tuarms und
ruht sich hiufigin der zitternden Luft im Inneren
aus. Fis scheint, dass der Turm diese Klinge selbst
erzeugen wiirde. Keine Mechanismen oder Fallen
existieren, die man ausschalten kénnte, um den
Klang zum Schweigen zu bringen.

Schatz: Der Dissonante Turm hat frither als
Steunerinstrument gedient. Das Tnnere des Turms
hat drei Plattformen, die darauf’ angelegt sind,
WindstéRe zu fokussieren, die zum Steuern der
Stadt eingesetzt werden. Ein Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Bauwesen) gegen SG 20 eroffnet diese
Tatsache. Das Innere ist aulerdem mit einer
Liste von Spihern versehen: 15 Namen sind in
einer archaischen Sprache in den Stein geritzt.
Jeder, der einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir
Sprachenkunde (SG 15) schafft, kann die Namen
entziffern und merkt, dass es sich um hiufige
Namen aus dem Heimatland des SC handelt.

Der einzige Gegenstand, der einen echten
Schatz darstellt, ist ein Zauberstab: Windstofl
(10 Ladungen).

g J
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5. Das Nest der Pirscher (HG 9)

Die Glasblume ist 24 Meter hoch, aber das Glas ist
milchig weif und nicht klar. Oben ist keine Bewegting
zu sehen und es gibt keinen offensichtlichen Weg,
um ins Innere zu kommen.

Zwei unsichtbare Pirscher haben ihr Nest in
der offenen Bliite am oberen Ende des Turms
aufgeschlagen, der keine Treppe oder Leiter
enthiilt. Die extrem glatte Oberfliche macht es
aufierdem unmdéglich hoch zu klettern — es gibt
einfach nichts, woran man sich festhalten kénnte.
Fliegen, die Zauber Spinnenklettern, Teleportieren
oder Schweben sind die einzigen Moglichkeiten,
wie man zum Nest gelangen kann.

Der obere Teil des Turms enthilt ein einziges
intaktes menschliches Skelett zwischen vielen
weiteren Knochen, Federn und Fellresten. Wirkt
man den Zauber Mit Toten sprechen auf das Skelett,
kommt heraus, dass es sich bei der Leiche um
eine Dienerin handelte, die total wahnsinnig
geworden ist, bevor sie starb. Sie beantwortet
alle Fragen zunichst mit: ,Wir stiirzen ab!
Aaaab!“, bevor sie extrem kurz angebundene und
eingeschrinkte Antworten {iber die Stadt und

D!
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ihre Einwohner gibt. Dies ist einer der wenigen
Orte, wo sterbliche Uberreste von den urspriing-
lichen Einwohnern der Stadt zu finden sind, da
selbst der Shoggothe Miihe hat, diesen Turm
hochzuklettern.

UNSICHTBARE PIRSCHER (2)

EP 3.200
TP je 80; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 266

HG 7

Schitze: Die unsichtbaren Pirscher haben iiber
die Jahrhunderte hinweg viele ungewdhnliche
Dinge angesammelt, zwei magische Schilde und
ein Set von komplett ausgetrockneten Trinken,
die als Staub in den Glasphiolen zuriick-
geblieben sind. Jeder dieser Trinke kann mit
Wasser und einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fiir Handwerk (Alchemie) gegen SG 10 wieder
hergestellt werden. Es handelt sich dabei um
einen Trank: Gasfirmige Gesialt, Trank: Schweben,
Trank: Spinnenklettern und einen Trank: Vor Untoten
verbergen. Die Schilde sind ziemlich markant.
Der eine ist ein Schwerer Stahlschild des leichten
Bollwerks +2. Der andere ist eine Blendende Tartsche
+3, die aus magisch gehirtetem Glas hergestellt
worden ist.

il CFeld =%

6. Der Zitternde Turn1 (HG 9)

Dieser iiber zwanzig Meter hohe Turm aus grauem
Stein ist bedeckt mit gummiartigen grauen Bléitern
und Zweigen. Diese farnenartigen Bldtter zittern
in der Brise. Der obere Teil des Turmes hat mehrere
Simse, Balkone und Offnungen. WeifSe Spuren von
hinunter gefallenem Kot fiirben den Stein besonders
unter einem der Balkone.

Das Hochklettern an den gummiartigen
Pflanzen mag zwar unangenehm sein, ist aber
nicht sehr gefihrlich — die Blitter erweisen sich
als ausgezeichnete Haltegriffe und sind nicht
sehr rutschig. Ein Charakter bendtigt nur einen
Fertigkeitswurf auf Klettern von SG 14, um
voranzukommen.

Der Turm ist die Heimat einer Gruppe von
Spinnenschlingern. Einige davon dienen den
drei untoten Hexenmeistern gelegentlich als
Reittier auf ihren Expeditionen auflerhalb des
Tals.

Wenn man sich dem Versteck der Spinnen-
schlinger nihert, werden einige von ihnen aus
ihren Schlupfwinkeln kommen, um ihr Zuhause
gegen ecinen Kletterer zu verteidigen. Die
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DIE DREI ALBTRAUME

Drei der Kultanhinger, die den Niedergang
von Ulduvai herbeigefiihrt haben, existieren
noch immer. Yakmar war ein Fahrender
Magier Ulduvais, Yithdul war ein arkaner
Diplomat und Banderak war der Hauptmann
des Aeromantenkorps der Stadt. Alle drei
wurden durch die Ankunft des Shoggothen-
steins verwandelt und nun kimpfen sie um
die Uberbleibsel, die geblieben sind. Yakmar
hat es am Schlimmsten getroffen. Die Magie
des Steines hat seine Seele zerriittet und ihn
komplett dem Wahnsinn verfallen lassen. Er
will die Wahrheit nicht sehen und gaukelt sich
seitdem vor, dass die Stadtimmer noch unver-
sehrt ist. Alles, was ihm diese lllusion nimmt,
lisst ihn in einen schiumenden Wutausbruch
verfallen.

Jeder der drei Hexenmeister ist davon iiber-
zeugt, dass nur er allein die Kunst erlangen
kann, den Shoggothen zu binden und damit
die Kontrolle iiber die Stadt zu erlangen, und
jeder hat dabei einen eigenen Weg gewahlt,
um dies zu erreichen. Yakmar hat es gelernt,
Elementargeister zu binden, Yithdul entdeckte,
wie man den Unsichtbaren Pirschern gebieten
kann und Banderak trainierte die Spinnensch-
linger. Wenn die drei zu der Uberzeugung
gelangen, dass die SC eine Bedrohung fiir
ihre Herrschaft iiber die Stadt sein kénnten,
ist es sogar méglich, dass sich die drei gegen
die SC verbiinden, allerdings ist Yakmars
Handlungsweise nicht vorhersehbar. Yakmar
ist normalerweise im Nadel- und Kugelturm
(Bereich 7) mit seinem Ifritwiichter. Banderak
befindet sich meist in der Fliegenden
Bibliothek (Bereich g). Yithdul ist grétenteils
im Verlassenen Palast (Bereich 14) zu finden,
allerdings verbringt er auch kurze Zeitraume
in der Bienenstockgruft (Bereich 11), um ihre
Geheimnisse zu erforschen.

Spinnenschlinger gehen sehr besonmen gegen
ihre Beute vor, insbesondere da sie jetzt in der
Paarungszeit sind und ihre Fier in einem Opfer
eingepflanzt haben. Sie stiirzen sich erst in den
Kampf, wenn jemand mehr als 1z Meter des
Turms bereits erklommen hat.

Eine Anzahl von Mosaiken im Innern des
Verstecks der Spinnenschlinger zeigt, wie
Menschen auf Greifen, Teppichen und Riesen-
adlern zu den Tiirmen hin und wieder weg
fliegen und wie die goldene Aufienmauer der
Stadt zwischen den Wolken schwebt.

EP 1.600

N Grofie magische Bestie

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m,
Geruchssinn; Wahrnehmung +11

Yakmar

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf? 13
(+1 Ausweichen, +1 GE, -1 Groke,
+4 natiirlich)

TP je 63 (6W10+30)

REF 45, WIL +2, ZAH +9

ANGRIFF
Bewegungsrate 9m, Fliegen 18 m (gut)
Nahkampf Biss +11 (1W8+5) und Stachel +11
(1W6+5 plus Gift)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m
Besondere Angriffe Einpflanzen
Zauberghnliche Fahigkeiten (25 12;
Konzentration +12)
Immer — Bewegungsfreiheit

TAKTIK

Im Kampf Die Spinnenschlinger greifen in 2
Paaren an und versuchen einen Gegner in
die Zange zu nehmen und zu vergiften, der
fiinfte Spinnenschlinger schleppt die Beute
davon (bis zu 306 Pfund sind eine leichte
Belastung fiir einen Spinnenschlinger).
Sollten sie in ihrem Nest angegriffen

werden, setzen sie ihre Bewegungsfreiheit
ein, um schnell an den Netzen vorbei zu
kommen.
Moral Die Spinnenschlinger ziehen sich in
ihr Nest zuriick, wenn sie mehr als 20
Schadenspunkte erlitten haben. Sobald sie
in inrem Nest sind, kimpfen sie bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 21, GE 13, KO 21, IN 2, WE 12, CH 10
GAB +6, KMB +12, KMV 24
Talente Ausweichen, Wachsamkeit
Fertigkeiten Fliegen +7, Wachsamkeit +15;
Volksfertigkeiten Wachsamkeit +4
BESONDERE FAHIGKEITEN
Gift (AF) Stachel - Verwundung; Rettungswurf
Zihigkeit, SG 18; Frequenz 1/Minute fiir
2 Minuten; Erster Effekt keiner; Zweiter
Effekt Lihmung fiir IW8+5 Woachen;
Heilung 1 Rettungswurf

Entwicklung: Das Toten aller Spinnen-
schlinger erziirnt Banderak, ihren Halter. Sollte



er herausfinden, dass die SC fiir das Massaker
verantwortlich sind, verlangt er fiir den Verlust
seiner Reittiere 3.000 GM Blutgeld je Tier. Wenn
die Gruppe sich weigert, dies zu bezahlen, holt
Banderak die beiden anderen Hexenmeister und
das Trio greift an.

Schitze: Die Spinnenschlinger haben ein
einzelnes Ei in ein gelihmtes Mitglied des
Echsenvolkes eingepflanzt. Das Ei ist 2.000 GM
wert, aber die Gruppe muss den Gelihmten
téten, um an das Ei zu gelangen. Auflerdem
finden sich hier drei exotisch aussehende Sattel,
die perfekt fiir das Reiten eines Spinnensch-
lingers passen. Alle drei sind mit Schlangen- oder
Drachenmotiven in rotem und schwarzem Leder
dekoriert.

Ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung
(SG 25) beim Durchsuchen des Nests lisst einen
aufeinen silbernen Federfallring stofSen, der einen
Aquamarin gefasst hat. Wegen der exquisiten
Handwerkskunst hat der Ring einen Gesamtwert
von 2.600 GM. Die Affenglocke (siche Bereich 13)
ist auch hier. Hierbei handelt es sich um eine
wunderhiibsche Glocke aus gegossener Bronze
mit stilisierten Bildern von gefliigelten Affen in
verschiedenen Flughaltungen.

Dieser Turm sieht aus wie ein diinner Grashalm oder
Stengel mit einer grofen Kugel auf halber Hahe
flinfzehn Meter iiber dem Boden. Die Oberfléiche der
Mauern sieht aus wie Chitin und aus einer Vielzahl
von Rissen sickert ein klebriger gelber Saft.

Dies ist die Heimstatt von Yakmar, einem der
drei untoten Hexenmeister. Die einzigen Zuginge
zu dem Turm sind die beiden Balkone oder tiber
die unsichtbare Briicke vom Aeromantischen
Infandibulum. Der Wohnbereich des Turms
wird von Yakmars versklavtem Ifrit Fezguhl
bewacht. Yakmar verbringt die meiste Zeit
in seinem Labor im obersten Stockwerk des
Turms, allerdings kann er auch im Wohnbereich
angetroffen werden und starrt dort wehmiitig
auf eine Iusion.

Vom Inneren des Wohnbereichs aus
erscheinen die Winde transparent und zeigen
ein Bild der Umgebung der Stadt. Dabei handelt
es sich offensichtlich um eine Illusion, da auf
dem Bild kein griiner Dunst zu sehen ist und
alle Gebiude intakt erscheinen. Anstelle des
Gebirges umgibt nur der Himmel die Stadt.
Leute fliegen an dem Turm vorbei, einige unter
Einsatz von magischem Flug, andere reiten auf
einem Fliegenden Teppich oder auf dem Riicken
eines Greifen oder Riesenadlers. Eine fliegende
Plattform (die fiir die SC aussieht wie eine
schwebende quadratische Metallplatte, die mit
komplexen geometrischen Mustern graviert

ist) wird mit vielen, schén aussehenden Waren
beladen, wovon einige offensichtlich magisch
sind. Fezguhl hilt diese Ilusion der Stadt, wie
sie einst war, zugunsten von Yakmar aufrecht,
der es vorzieht, seine Rolle beim Fall der Stadt
zu verdringen.

Yakmar selbst ist vollkommen wahnsinnig und
solange es méglich ist, klammert er sich an den
Glauben, dass Ulduvai nach wie vor eine fliegende
Stadt ist, der michts Schlimmes zugestofien
ist. Unabhingig davon, was die SC mit seinen
Dienern oder seinem Turm angerichtet haben,
solange sie auf den Irrglauben Yakmars eingehen,
dass Ulduvai immer noch eine fliegende Stadt
ist, plandert er frohlich iiber arkanes Wissen
und Handelsméglichkeiten mit ithnen. Dies
funktioniert fiir ein paar Minuten. Dann findet
Yakmar nach kiirzerer Zeit die Unterhaltung nicht
mehr iiberzeugend. Nach fiinf Minuten muss
der SC, der den grofiten Redeanteil hatte, einen
Fertigkeitswurf fiir Bluffen (SG 30) oder Wissen
(Arkanes oder Geschichte) gegen SG 23 schaffen,
um Yakmar davon zu iiberzeugen, dass die Dinge
so sind, wie sie in den ,Fenstern“ erscheinen.
Fiir jede weitere Minute, die die Unterhaltung
andauert, muss dieser SC einen neuen Wurf
durchfiihren, wobei sich der Schwierigkeitsgrad
jede weitere Minute um 1 erhoht. Sollte der SC
den Wurf nicht schaffen oder die Gruppe die
Mlusion zerstéren, greift Yakmar sofort an und
befiehlt Fezguhl, ihn zu beschiitzen, wenn der
Ifrit noch am Leben sein sollte.

FEZGUHL, DER IFRIT HG 8

EP 4.800

TP 95; siche Pathfinder Monsterhandbuch, S. 106

TAKTIK

Im Kampf Der Ifrit setzt eher auf Tauschung
als auf Nahkampf. Er setzt sein Dauerhaftes
Trugbild ein, um sich selbst wie einen
menschlichen Sklaven aussehen zu lassen.
Er versucht die SC zu iiberreden zu Yakmar
zu gehen, da er weif}, dass es nutzlos ist, zu
versuchen, Yakmar zu iiberreden, zu ihnen
zu gehen.

Moral Solange Yakmar lebt, ist Fezguhl dazu
verpflichtet, bis zum Tod zu kimpfen. Sobald
der Hexenmeister stirbt, ergreift der Ifrit die
Flucht.

YAKMAR HG 8

EP 4.800

Menschlicher Gruftschreckenhegemon
Hexenmeister (elementare Blutlinie, Feuer) 7

CB mittelgroBer Untoter (verbesserter
Humanoider)

INI +7; Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem Falschen Fufd 18
(+3 GE, +4 natiirlich, +4 Riistung)

TP 77 (89 mit Falsches Leben; 7W8+42)

STECKEN DER
RECHTMASSIGEN
HERRSCHAFT

Aura starker Bannzauber; ZS 15
Ausriistungsplatz keiner; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG
Dieser Stecken ist ein einzelnes Stiick
Mithral. Am Schaft sind Runen ahnliche
Linien und kleine Punkte eingraviert und
an beiden Enden ist er mit blauen und
violetten Edelsteinen besetzt. Die Runen
am Schaft sind eine Mischung aus auran
und infernalischen Begriffen, die ineinander
verwoben sind. Wenn jemand den Stecken
halt, schickt der Stecken einen Schockgriff
durch jede Person, die nicht Eigentlimer des
Steckens ist. Eine chaotische Kreatur kann
niemals Eigentiimer des Steckens werden.
Um den Stecken zu liberzeugen, dich als
Besitzer anzuerkennen, musst du einen
Fertigkeitswurf auf Magischen Gegenstand
benutzen (SG 20) oder einen Charismawurf
(SG 20) schaffen, wihrend du den Stecken
in der Hand hiltst. Wenn der Stecken
dich als Besitzer anerkannt hat, bleibst du
der Eigentiimer, bis der Stecken jemand
anderen als Eigentilimer akzeptiert, der
dieses Ritual durchgefiihrt hat.

Ein  Stecken der Rechtmdfigen
Herrschaft hat bei seiner Erschaffung
10 Ladungen. Neben der normalen
Art, verbrauchte Ladungen
wiederherzustellen, kénnen die
Ladungen auch durch das Wirken des
Zaubers Diktum komplett aufgefrischt
werden.

Der Stecken erméglicht
Einsatz der folgenden Zauber:

« Federfall (0 Ladungen; kann
sogar eingesetzt werden, wenn
alle Ladungen verbraucht sind)

» Kugelblitz (2 Ladungen)

« Chaotisches bannen
(2 Ladungen)

ZERSTORUNG

Ein Stecken der Rechtmdfigen

Herrschaft kann durch den

gezielten Einsatz des Zaubers

Wort des Chaos auf den

Stecken zerstért werden. Der

Zauberwirker muss einen

Zauberstufenwurf (SG  30)

schaffen, um den Stecken

zu zerstoren. Wenn der

Wurf misslingt, erleidet er

durch den Stecken 10W6

Schadenspunkte.

den

e
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REF +7, WIL +9, ZAH +6

Resistenzen Feuer 10;
Verteidigungsfihigkeiten wie Untote

Schwichen Empfindlichkeit gegen
Auferstehung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +6 (1W4+3 plus
Lebenskraftentzug)

Besondere Angriffe Brut erzeugen,
Elementarstrahl 8/Tag (+6, 1W6+3 Feuer),
Energietyp andern (Feuer), Gruftschrecken
befehligen, Lebenskraftentzug (1 Stufe, ZAH
SG 18)

Bekannte Zauber (ZS 7, Konzentration +15)

3. (5/Tag)— Blitz (SG 19), Fliegen, Schutz vor
Energien®

2. (7/Tag)— Falsches Leben, Flammenkugel

(SG 18), Sengender Strahl?, Unsichtbarkeit

1. (8/Tag) — Brennende Hénde®, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild, Schutz vor Chaos,
Zielsicherer Schlag

0. (beliebig oft)— Aufblitzen (SG 16),
Ausbessern, Kiiltestrahl, Licht, Magierhand,
Séiurespritzer, Zaubertrick

TAKTIK
Vor dem Kampf Yakmar hat immer Falsches
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Leben und Magierriistung aktiv.

Im Kampf Yakmar zaubert Unsichtbarkeit in der
ersten Kampfrunde und dann Fliegen und
Schild in den folgenden Runden. Sobald
diese Zauber gewirkt sind, eréffnet er das
Feuer auf die SC mit Feuerbiillen (aus seinem
Stecken des Feuers) und Blitzen.

Moral Yakmar ergreift die Flucht, sobald er
unter 50 Trefferpunkten ist. Nach seiner
Flucht setzt er seine Untergebenen in der
Stadt ein (zumeist andere Gruftschrecken),
urn die SC zu beobachten. Ab und an schiefit
er herab und wirft einen Feuerball (oder auch
zwei) auf die SC, wihrend sie mit einem
anderen Monster beschaftigt sind.

Grundwerte Ohne Magierriistung hat Yakmar
nur RK 17.

SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO —, IN 12, W15, CH 20

GAB +3, KMB +6, KMV 19

Talente GroRe Zhigkeit®, Im Kampf zaubern,
Verbesserte Initiative, Zauber verstarken,
Zauberfokus (Hervorrufung)

Fertigkeiten Wissen (Arkanes) +11, Wissen
(Die Ebenen) +11, Heimlichkeit +18,
Zauberkunde +11; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +8

CELE
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Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Kampfausriistung Stecken des Feuers
(10 Ladungen), Trank: Leichte Wunden
verursachen (3); Andere Ausriistung
Resistenzumhang +2, heiliges Symbol von
Azathoth, 19 PM, 14 GM, 8 SM, 10 KM.

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jede Kreatur, die
von Yakmar getstet wird, erhebt
sich nach 1W4 Runden ebenfalls als
Gruftschreckenhegemon unter Yakmars
Kontrolle. ‘

Gruftschrecken befehligen (UF) Yakmar kann
autornatisch alle normalen Gruftschrecken
innerhalb von 9 m Umkreis als Freie Aktion
befehligen. Normale Gruftschrecken greifen
ihn niemals an, aufSer sie stehen unter
Zwang.

Schitze: Zusitzlich zu dem, was Yalamar bei
sich trigt, enthilt eine Truhe in seinen Schlaf-
riumen weitere Gegenstinde, die fir den
Zauberer von Bedeutung sind. Dies sind: ein
kunstvoll gearbeiteter Metallschliissel (fiir die
Bibliothek, siehe Bereich o), sechs Federfallringe
und eine Anzahl von Schriftrollen, die den
Aufstieg des Handelshauses Moosmantel
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beschreiben, das im Gewiirzhandel titig war. In
den Schriftrollen wird erklirt, dass die Handler
dabei nie selber gereist sind, sondern die Stadt
selbst, Die Lagerhiuser des Handelshauses sollen
sich ,nahe dem Infandibulum® befinden, aber
das kann natiirlich niemandem von Aufierhalb
helfen, der nicht mit der Anordnung der Stadt
vertraut ist. Aufferdem sind die Gewiirze schon
vor langer Zeit verschimmelt oder zu Staub
verfallen.

0N A 3 I
& .)(15 Aceromantiscne

-

[nfandibulum (H G 8)

Dieses Gebdude dhnelt einer riesigen Fanfare,
die mehr als dreiig Meter hoch in den Himmel
gerichtet ist. Es hat ein schmales Erdgeschoss und
einen reflektierenden purpurfarbenen Metallkegel,
der hinauf 'in den griinen Dunst ragt. Auf dem
Erdboden scheint es keinen Eingang zu-geben, aber
in jeder Wand ist ein Loch auf etwa der halben Hohe
des Turmes.

Dieses aeromantische Gebilde ist eigentlich

gar kein Gebiude, sondern die Antriebsquelle,
die frither die ganze Stadt in der Luft gehalten

go_gkem/s iels
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hat. Solange es arbeitete, konnte die Stadt
durch Zauberkrifte zu jedem Ziel gebracht
werden, welches die Herrscher ansteuerten.
Ungliicklicherweise war das Infandibulum ein
genau abgestimmtes Gebilde. Das Aufkommen
der Chaosmagie in der Stadt lief die prekire
Balance zerbrechen.

Die vier ,Locher" in der Seite sind die
Unsichtbaren Briicken (Bereich 3). Diese
verbinden das Infandibulum mit den anderen
vier hohen Tiirmen in der Stadt.

Mit einem Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung
gegen SG 30 (SG 15, wenn die SC die Chroniken der
Aeromantik gefunden und gelesen haben) kann
die Gruppe eine Geheimkammer entdecken,
die im Erdgeschoss des Infandibulums existiert.
Bei dieser Kammer handelt es sich um einen
winzigen abgeschirmten Raum, der zwischen
den Blitzen, Windstéfen und den Rohren des
Erdgeschosses verborgen ist. Der Raum ist nur
9o cm breit, 1,20m tief und 1,80 m hoch, aber er
dient als Kraftquelle fiir das Infandibulum und
enthilt den Stecken der Rechimdfigen Herrschaft
(mit g verbliebenen Ladungen). Um den Stecken
zu entfernen, bendtigt man einen Stirkewurf
(SG 18). Jede Runde, in der der Stecken gehalten

Ruinen

1 TFeld = 1,50 m

wird, aber noch nicht entfernt ist (d.h. fiir jeden
misslungenen Stirkewurf), zaubert er Schockgriff
(S 15) auf den Charakter, der ihn beriihrt. Dieser
Charakter ist von dem Zauber automatisch
betroffen. Sobald der Stecken entfernt ist, muss
der Charakter die Kontrolle dariiber erlangen.
Dann erst unterlisst der Stecken sein Zaubern.
AuBerdem 16st jemand, der den Stecken aus der
Kammer entfernt, eine Salve von drei Blitzfallen
in drei aufeinander folgenden Runden aus,
gefolgt von einer Windstofifalle, wihrend das
Infandibulum herunterfihrt. Nach dem Entfernen
des Steckens ist das Infandibulum inaktiv — alle
Tallen und Windstdfe sind abgeschaltet, bis der
Stecken wieder in die Kammer zuriickgebracht
wird.

Fallen: Schon das Gehen durch das Gebiude
kann fiir jeden, der den Weg micht kennt,
ziemlich gefihrlich werden. Die inneren Winde
bestehen zumeist aus Leitungen und Rohren,
waagerechten wie auch senkrechten. Die vielen
Ventile und Schalthebel steuern die natiirliche
Luftverbindung und die gewaltigen statischen
Aufladungen. Obwohl sie nicht als Fallen
konzipiert sind, funktionieren sie auf dic gleiche
Weise. Charaktere, die auf einem beliebigen




Anmerkungen

hes Fatwicklers

ZENTRALE
BAUWERKE

Ich habe das Aeroman-
tische Infandibulum mit
Absicht ins Zentrum der
Stadt gesetzt und es auch so
auffillig gestaltet, weil in so vielen Abenteuern
die Spieler die Strategie verfolgen: ,Gehe zu
dem grofen Ding in der Mitte der Stadt und
téte alle Monster dort, um zu gewinnen.”
Meist befindet sich der Hauptbésewicht in
einer Burg, einem Palast oder einem Turm
und erfahrene Spieler nehmen den Hinweis
durch die Anordnung gerne auch als Vorteil,
um Gegenwehr zu umgehen. Es ist eine gute
Taktik, nur wird sie hier nicht klappen.

Allerdings gilt, das Aermonatische Infandi-
bulum ist das wichtigste Gebiude der Stadt,
nur nicht auf die Art und Weise, wie die SC oder
ihre Spieler es normalerweise einschitzen. Die
SC werden erst einige Zeit aufwenden miissen,
die verschiedenen Tiirme und Tempel zu unter-
suchen, um die Ritsel der Stadt zu liiften und
den Schliissel zu finden, der das Infandibulum
wieder instandsetzen und ihnen dabei helfen
kann, den Shoggothen zu besiegen.

Obwoh! das Infandibulum den SC nicht
direkt bei ihrer Queste helfen kann, ist es doch
ein hervorragender Ausgangspunkt, um die
Stadt zu erforschen. Neben dem Geheimnis
um seine Funktion und seine Arbeitsweise,
was sie dazu bringen sollte, sich Fragen zu
stellen, fiihren die unsichtbaren Briicken von
dem Bauwerk aus zu einigen der wichtigsten
Gebiude innerhalb der Stadt, einschlieflich
einem der Hexenmeister.

Geschoss durch die aeromantischen Spulen
hindurch laufen, werden zu Zielen von Blitzen,
da die Spulen keine andere Moglichkeit haben,
sich zu entladen.

Neben den Spulen schicken kriiftige Propeller
massive Luftbewegungen durch das Gebiude.
Diese komnen die Bewegung behindern und
Kreaturen in einen Schacht stiirzen lassen.

Typ magisch; Wahrnehmung SG 28;

Mechanismus ausschalten SG 28

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer automatisch

Effekt Zaubereffekt (Blitz, ZS 10, L0W6
Elektrizitit, Reflex SG 14, halbierter Schaden)

Typ magisch; Wahrnehmung SG 28;
Mechanismus ausschalten SG 28

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer automatisch

Effekt Zaubereffekt (Windstofs, ZS 10, 4W6
Fallschaden, Zihigkeit SG 14, keine
Wirkung)

Entwicklung: Obwohl das Infandibulum
schwer beschidigt ist und lange Zeit vernach-
lassigt wurde, kann es immer noch repariert
und wieder instand gesetzt werden. Um dies
zu erreichen, miissen die SC die Probleme der
aeromantischen Steuerung beseitigen und die
Kontrolle iiber die Kraftquelle erlangen.

Die Gruppe kann die aeromantische Steuerung
wieder herstellen, indem sie den Shoggothenstein
entfernt oder zerstort. Sobald dies geschehen
ist, exoffnet ein erfolgreicher Fertigkeitswurf
auf Wissen (Baukunst) gegen SG 15, welche
Geritschaften benotigt werden, um die Stadt in
die Luft zu bringen und wieder landen zu lassen:
das Aeromantische Infandibulum, der Beutel der
giinstigen Winde und das Grofie Ruder. Ein Fertig-
keitswurf auf Wissen (Arkanes) gegen SG 20 zeigt,
wie man die elementare Kraft herbeizaubert, die
fiir einen Tagesflug notwendig ist (das einmalige
Wirken des Zaubers Fliggen in die geeigneten
Verstirker reicht aus).

Um die Kontrolle iiber die Kraftquelle zu
erlangen, muss sich der Stecken der Rechtmdfigen
Herrschaftim Generator befinden und die Gruppe
muss den Infandibulum-Schliissel beschaffen
(Bereich C). Sobald die SC den Schliissel
haben, muss ein arkaner Zauberkundiger,
der mindestens Zauber des 4. Grades wirken
kann, einen Konzentrationswurf gegen SG 20
schaffen, um die Kraftquelle zu reaktivieren.
Als Alternative kann ein Charakter einen Fertig-
keitswurf auf Magischen Gegenstand benutzen
(SG 24) ausfithren, um das gleiche Ergebnis zu
erreichen.

Selbst wenn das Infandibulum wieder
funktionsfihig ist, ist die Stadt noch weit davon

entfernt, wieder in die Liifte zu steigen (weitere
Details beim Abschluss des Abenteuers).
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Die Tiir zu der Bibliothek ist verschlossen,
geschiitzt und versiegelt. Die untoten
Hexenmeister erneuern die Schutzrunen, wenn
es notig ist. Daher muss die Gruppe sowohl an
den Explosiven Runen (7S 8, SG 19, Wahrnehmung
SG 28, Mechanismus ausschalten SG 28) als auch
am Arkanen Schloss (ZS 8) vorbeikommen, falls sie
nicht den Eisenschliissel aus dem Nadel- und
Kugelturm haben (Bereich 7).

Das Gebiiude hat diesen unverwechselbaren Geruch
nach Pergament und Papyrus, der uraltes Wissen
verheifit. Hunderte von Biichern liegen geordnet
in Stapeln auf den Tischen, viele Schriftrollen
werden mit Papiergewichten offen gehalten. Ein
humanoides Skelett sitzt auf einem der Stiihle,
ein Buch liegt immer noch gedffnet auf dem Tisch
neben ihm. Ein hohes Zwitschern kommt von oben
aus dem Dachstuhl.

Das Immnere der Bibliothek beheimatet mehr
als 3.000 Biicher, Schriftrollen und ungebundene
Sammlungen von magischen Notizen aus
uralter Zeit. Etwa die Hilfte davon befindet sich
in seinem sehr schlechten Zustand, zerstort
durch Feuchtigkeit, vom Krater ausgehende
Chaoswellen oder einfach nur durch den Zahn
der Zeit. Pilze oder Insekten haben die Binde
nicht befallen.

Kreatur: Banderak, einer der untoten
Hexenmeister, verbringt hier die meiste Zeit.
Er sucht unablissig nach der Moglichkeit, den
Shoggothen zu binden und zu kontrollieren.
Wihrend er in besserer Verfassung als Yakmar
ist, hat auch er nicht alle Ionensteine in seiner
Sammlung. Obwohl er einen zwanghaften
Beschiitzerinstinkt fiir die Schriften in
der Bibliothek hat, ist sein aufbrausendes
Temperament Ursache fiir viele Schiden an
den Aufzeichnungen. Sein Unvermégen, das zu
finden, wonach er sucht, miindet in endloser
Frustration, was zu Schaden bringenden
Wutausbriichen fithrt. Banderaks Fachgebiet
ist das Trainieren der Spinnenschlinger und er
macht hiufige Ausfliige in ihren Bau (Bereich
6), um ihr Wohlergehen sicherzustellen. Vo
allen Hexenmeistern war Banderak vor seinem
Tod in der besten physischen Verfassung und er
hat auch am besten auf seine korperliche Form
geachtet. Seine Erscheinung ist erstaunlich
normal, nur seine graue, tot wirkende Haut ist
ein einziger Hinweis auf seine untote Natur.
Er ist bereit, mit den SC zu sprechen und hoch
intelligent. Als Mitglied des Azathothkultes und
Fritherer Anfithrer des Aeromantenkorps, weifs er
eine Menge iiber die Funktionsweise der Stadt



und ihren Untergang. Allerdings ist Banderak
aufierdem extirem arrogant und betrachtet die
gesamte Stadt und alles, was sich darin befindet,
als sein persénliches Eigentum. Solange die SCs
nicht extrem taktvoll und mit ,gebiihrlichem
Respekt” vorgehen (welches jede Minute einen
Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen 5G 20
verlangt, mit einem kumulativen Malus von
—2 fiir jede weitere Minute nach der ersten),
machen sie eine Bemerkung, die ihn beleidigt.
Als Entgegnung fiir diese Schmach entscheidet
er sich, die Findringlinge zu vernichten.

BANDERAK ° HG 8

EP 4.800

Menschliche Albtraumkreatur Hexenmeister 8

NB Mittelgroer Untoter (Bdse, verbesserter
Humanoide)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +10

Aura Furcht (18 m, SG 20)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 15, auf dem falschen FufS 16
(+2 Ablenkung, +3 GE, +4 Riistung)

TP 96 (8W8+56); Schnelle Heilung 5

REF +5, WIL +9, ZAH +8

Immunititen Kilte, Elektrizitit, lllusionen, wie
Untote; SR 5/silber oder gut

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 3 m (perfekt)

Nahkampf Unbewaffneter Schlag +4 (1W3
nicht-tédlich)

Besondere Angriffe Albtraumzauber,
Metamagischer Adept 2/Tag, Nachtliche
Schrecken (SG 20), Unheimliche
Ausstrahlung (SG 20)

Zaubershnlicher Fihigkeiten (ZS 8,
Konzentration +14)

Immer — Schutz vor Gutem (Kann nicht
gebannt werden)
1/Tag — Schattenreise

Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 8, 7S 10 fiir
Zauber der Unterart Furcht, Phantom und
Schatten, Konzentration +18/20)

4. (4Tag) - Furcht (SG 21)

3. (6/Tag) — Explodierende Runen (SG 19),
Muagie bannen®, Monster herbeizaubern 111
2. (8/Tag) — Arkanes Schloss, Ghulhand (SG
19), Sdurepfeil, Unsichtbarkeit®

1. (8/Tag)— Identifizieren®, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild, Sprithende Farben
(SG 17),Schwichestrahl,

0. (beliebig oft)— Arkanes Siegel,
Benommenheit (SG 16), Botschaft,
Geisterhaftes Gerdiusch, Resistenz, Tanzende
Lichter, Zaubertrick

TAKTIK

Vor dem Kampf Banderak hat zu jedem
Zeitpunkt Magierriistung aktiv.

Im Kampf Banderak eréffnet mit Furcht, um
seine Gegner auseinander zu bringen und
zu verwirren, dann schwebt er in die Luft
und beginnt Monster herbeizuzaubern. Er
wendet die Ghulhand gegen Feinde an, die

zu nahe kommen. Es setzt seinen Stecken
ein, um das Monster herbeizaubern und den
Séurepfeil auszudehnen.

Moral Banderak ergreift die Flucht, wenn
er auf 25 TP oder weniger reduziert
worden ist. Dabei ist anzumerken, dass
er, im Falle seiner erfolgreichen Flucht,
mit einem zweiten Hexenmeister im
Schlepptau zuriickkehrt (falls einer von den
beiden anderen noch am Leben ist), plus
Spinnenschlinger und einem Unsichtbaren
Pirscher oder der Irift Fezguhl (Bereich 7).
Sollten alle seine méglichen Verbiindeten
besiegt sein, legt er einen Hinterhalt und
kimpft, bis er vernichtet wird.

Grundwerte Ohne Magierriistung hat Banderak
eine RK von 15.

SPIELWERTE

ST 10, GE 16, KO —, IN 19, W1 16, CH 22

GAB +4, KMB +4, KMV 19

Besondere Eigenschaften Arkane Blutlinie,
Arkaner Fokus (Vertrauter — Fledermaus

namens Corminx), Zauberfokus (Metamagie)

Talent Gestenlos zaubern®, Im Kampf zaubern,
Lautlos zaubern, Schriftrolle schreiben,
Verbesserte Initiative, Zauberfokus
(Nekromantie)

Fertigkeiten Bluffen +15, Einschiichtern +14,
Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +14,
Wissen (Arkanes) +9, Zauberkunde +16

Sprachen Goblinisch, Handelssprache,

nfernalisch, Zwergisch

Kampfausriistung Schwiicheres metamagisches
Zauberzepter (Erweitern), Trank: Leichte
Wunden verursachen (2); Andere Ausriistung
heiliges Symbol von Azathoth, Schutzring +2

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Furcht (UF) Jede Kreatur, die auf 18m
oder weniger an Banderak herankommt,
muss einen Willenswurf (SG 20) ablegen
oder wird erschiittert. Wenn der Rettungs-
wurf erfolgreich war, ist das Wesen fiir 24
Stunden immun gegen die Furchtaura
von Banderak. Diese Fihigkeit betrifft
auch Kreaturen, die Banderak nicht sehen
kénnen. Der Schwierigkeitsgrad dieses
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Unheimliche Ausstrahlung (AF) Wenn
Banderak einen Sturmangriff durchfiihrt,
einen Uberraschungsangriff macht oder
einen erfolgreichen Fertigkeitswurf (SG 15)
fiir Einschiichtern oder Auftreten ablegt,
muss jede Kreatur innerhalb von 9m

Umkreis einen Willenswurf (SG 20) schaffen,

um nicht fiir 2W6 Runden in Panik zu
verfallen. Ein erfolgreicher Rettungswurf
macht eine Kreatur fiir 1 Stunde gegen die
Unheimliche Ausstrahlung von Banderak
immun.

Nichtliche Schrecken (UF) Banderak kann
beliebig oft im Rahmen einer Standard-
Aktion in die Triume einer schlafenden
Kreatur eindringen. Diese Fahigkeit hat
den gleichen Effekt wie der Zauber Traum,

unterscheidet sich aber darin, dass Banderak

die Traumwelt des Schlifers, in der dieser
sich bewegt, kontrollieren kann. Sobald
Banderak im Traum ankommt, kann er eine
Botschaft tibermitteln, wie beim Zauber
Traum beschrieben ist. Solange er nicht
versucht, die Traumwelt des Opfers zu
kontrollieren, ist diese Botschaft harmlos
und der Trdumer kann jederzeit erwachen.

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt, in dem
sich Banderak in den Triumen aufhilt,
kann er versuchen, die Kontrolle tiber die
Traumwelt seines Opfers an sich zu reifen.
Dem Opfer muss ein Willenswurf gegen
SG 20 gelingen oder es verbleibt im Schlaf,
gefangen mit Banderak in der Traumwelt.
Banderak kontrolliert alle Aspekte der
Traumwelt und das Opfer ist machtlos
und kann nichts verindern. Nach jeder
weiteren Stunde muss das Opfer einen
weiteren Willenswurf ablegen. Bei einem
Erfolg erwacht der Schlafende, sonst bleib
das Opfer schlafend und gefangen in der
Traumwelt. Das Opfer erwacht automatisch
nach 8 Stunden, falls es dann noch am
Leben ist.

Jede Stunde, die das Opfer mit Banderak
in der Traumwelt gefangen ist, erleidet
das Opfer 1W4 Punkte Charismaschaden.
Ein Opfer, das Charismaschaden erleidet,
erwacht erschépft. AuRerdem werden keine
Trefferpunkte geheilt oder Zauber wieder
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Designer

Notes

WAS IST ALSO
PASSIERT?

Das geheimnissvolle einer
verlorenen Stadt ist haufig
,Was ist passiert? Warum ist
die Stadt verlassen?* Die Herausforderung fiir
den SL liegt darin, diese Geschichte den SC
zuganglich zu machen, wenn sie die Stadt
erkunden. Die Gemilde und Biicher geben
nur teilweise Antwort, sie zeigen die Stadt, wie
sie fliegt (aber nicht ihren Untergang).

Um an den Rest der Geschichte zu
gelangen, kannst du die Spieler dahin bringen,
einem der drei Hexenmeister zuzuhéren oder
den traurigen Geschichten von Grundhu,
dem fliegenden Affen. Sie sind die Hiiter der
Geschichte der Stadt. Wenn die Gruppe mehr
iiber die Zeit des Chaos erfahren méchte,
nachdem die Stadt abgestiirzt war und der
Shoggothe erschien, solltest du nicht zégern,
zu iibertreiben. Es war eine Zeit der schreck-
lichen Todesschreie und der Verzweiflung als
der Shoggothe die Einwohner zu Hunderten
verschlang, wihrend andere starben, als sie
ins Schneegestéber des Gebirges im Winter
flohen. Die Chaosmagie des Shoggothen
verformte alle Werkzeuge und alle Verteidi-
gungen der Stadt und niemand war in der
Lage, den Stein zu zerstoren, der dies alles
herbeigefiihrt hatte. Die Stadt versank ohne
eine Spur, weil sie so sehr von der Magie der
Ordnung abhingig war, um zu iiberleben.
Als das Chaos kam, waren nur die fliegenden
Affen in der Lage davon zu fliegen, weil ihre
Fliigel nicht von Magie abhingig waren. Als
sie wieder zuriickkehrten, war alles verloren.
Seitdem trauern sie um den Tod ihrer
Stadt, weil sie es nicht geschafft haben, den
Shoggothen zu zerstéren.

erlangt, wie es normalerweise wihrend einer

solchen Rast der Fall wire. Ist der Schaden,
den das Opfer durch den nichtlichen

Schrecken an seinem Charismawert erleidet,

gleich oder gréfer als dem Wert selbst,
stirbt das Opfer.

Die Zauber Wunsch, Wunder oder
Antimagisches Feld beenden den Effekt und
lassen das Opfer erwachen. Der Zauber
Schutz vor Basem blockiert die nichtlichen
Schrecken wihrend seiner Wirkungsdauer,
aber er |3sst das Opfer nicht aufwachen.
Der Zauber Traum, der auf die schlafende
Kreatur gewirkt wird, gibt dem Opfer einen
erneuten Rettungswurf, um dem Effekt
zu entfliehen, aber der Uberbringer der
Traumbotschaft muss einen Willenswurf

schaffen oder er ist in seiner Traumwelt mit
Banderak als Herrscher iiber seine Triume
gefangen, als ob er das urspriingliche Ziel
der nichtlichen Schrecken gewesen wire.
Eine Decke aus silbernen Kettengliedern
im Wert von mindestens 2.000 GM schiitzt
die schlafende Kreatur davor, dass Banderak
in ihre Triume tritt, solange die Decke den
Schlsfer beriihrt, aber es hat keinen Effekt
auf eine schlafende Kreatur, die schon von
den nichtlichen Schrecken gefangen ist.

Albtraumzauber (UF) Banderaks Zauberstufe
fiir Zauber der Unterarten Furcht, Phantom
und Schatten ist um +2 erhdht.

Immunitit gegen lllusionen (UF) Banderak ist
immun gegen lllusionszauber und —effekte.
Diese Effekte schlagen fehl, als wiren sie
an einer Zauberresistenz gescheitert, auch
wenn die Effekte normalerweise keine
Zauberresistenz erlauben.

Schiitze: Erlaube der Gruppe einen variablen
Wahrnehmungswurf beim Durchsuchen der
Bibliothek, um die interessanten Binde zu
finden. Verwende die folgende Tabelle, um ihren
Erfolg zu bemessen:

Diese benannten Binde sind die wahren
Schiitze hier. Jeder Band verlangt auch
fortschreitend mehr von seinen Lesern. Solange
es nicht anders angegeben ist, erfordert das Lesen
eines Buches 4o Stunden, aber einige geben
schon einen Vorteil nach einem oberflichlichen
Durchblittern.

BIBLIOTHEK DURCHSUCHEN
SG ERGEBNIS

10 0. weniger —

11-15 Eine Geschichte von Ulduvai
16-19 Kénige der fliegenden Affen
20— 24 Die Chroniken der Aeromantie
25—29 Die Tausend Schwingen

30+ Die vergessenen Schriftrollen

von Bylduvan

Die Geschichte Ulduvais: Dieser Band enthilt
die offizielle Chronik der Stadt. Er erklirt die
Geschichte als Handels- und Magiezentrum. Er
beschreibt die Herrschaft der Hexenmeister-
prinzen in ihren verschiedemen Allianzen,
mit ihren Lebensgefihrten und Triumviraten
als einen normalen Teil des Wachstums der
Stadt. Er benennt auflerdem die verschiedenen
Hexenmeister der Stadt, einschlieflich des
aktuellen Triumvirats der ,Groff-Hexenmeister”,
Um das zu erfahren, werden keine Wiirfe oder
besonderes Wissen benétigt, aber jeder, der
Die Geschichte Ulduvais liest und einen Fertig-
keitswurf fiir Wissen (Adel) gegen SG 15 schafft
(oder wer nur 2 Stunden durchblittert und zuerst
einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung SG 20
schafft), bemerkt, dass in der Stadt ein Aeromant
namens Banderak und eine Anzahl von Prinzen

dabei sind, einen neuen ,Himmelsglauben" zu
griinden. Banderak scheint daran beteiligt zu
sein, die Stadt am Fliegen zu halten, aber sonst
sind kaum weitere Informationen tiber ihn zu
finden.

Kénige der fliegenden Affen: Dieses
Geschichtsbuch behandelt die Allianz, die
zwischen den Affenkriegern der Derhii und den
Hexenmeistern von Ulduvai geschmiedet worden
war. Weiter erfihrt man darin, wie die Allianzen
benannt und in welchen Kriegen und Uberfillen
die Affenmenschen eingesetzt wurden. Es erzihlt
auch wie die fliegenden Affen langsam den Einsatz
von Waffen und Taktiken erlernten, wodurch sie
eine gefiirchtete Einsatztruppe der Luftwafle
wurden. Das meiste davon ist nur interessant
fiir Spezialisten in Luftkampftaltik und Militir-
geschichte, aber eine Lektion, die mit ,Uber das
Herbeirufen von Fliegenden Affen betitelt ist, ist
moglicherweise hilfreich. Dort wird erwihnt, dass
man einen fliegenden Affen herbeirufen kann,
wenn maneinen beliebigen Beschworungszauber
mit den Klingen einer , Affenglocke” kombiniert.
Es wird gewarnt, dass dieses Herbeirufen keine
Art von Bindemagie enthilt — es ist nur ein Ruf
an die fliegenden Affen, kein Zwang. Allein das
Lesen dieser Lektion benétigt 4 Stunden und
einen Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 15),
um es zu entdecken.

Die Chroniken der Aeromantie: Dies ist
eine spezialisierte technische Abhandlung,
hauptsichliche eine Diskussion iiber elektro-
thaumaturgische Ingenieurskunst, in der
erklirt wird, wie die aeromantischen Kiinste
in Ulduvai entwickelt wurden. Jeder, der dieses
Buch liest (man braucht 60 Stunden daftir) und
es verflighar hilt, erhilt einen Situationsbonus
von +8 auf die Fertigkeitswiirfe fiir Wissen, die
im Aeromantischen Infandibulum bendtigt
werden. Aufierdem erfihrt jemand, der das Buch
eine Stunde lang durchblittert und dem dabei
ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 20)
gelingt, von den Gefahren im Gebiude, die von
den aeromantischen Spulen und den Windsidfen
ausgehen.

Die Chroniken erwihnen aufierdem die
Existenz einer ,Quelle des Rechtmifiigen
Blitzes", die in das Aeromantische Infandibulum
eingebaut sein soll. Die Beschreibung kénnte
der Gruppe helfen, die Geheimkammer dort zu
finden.

Die Tausend Schwingen: Dies ist ein Werk tiber
Mystizismus, Prophezeiungen und verriickten
religiésen Traktaten verschiedener ,Himmels-
propheten” und war kurz vor dem Fall der Stadt
populir gewesen. Das meiste aus dem Buch
ist Schwachsinn, aber die Gedichte von einem
der Propheten scheinen befremdlich genau in
ihrer Vorhersage zu sein. Er spricht von einem
surspriinglichen Chaos als ihr Untertan und
den Sternen als ihren Sklaven“ und ,das Binden




von Stein zu Luft wird Ulduvai in ungeahnte
Hohen erheben oder es auf den Boden bringen.”
Das Finden dieses Abschnitts erfordert einen
Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 20). Wer
das Buch liest und einen Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Religion) gegen SG 20 schafft, kann die
Prophezeiungen von dem unsinnigen Gerede
unterscheiden. Nach dem Lesen des Buches wird
Kklar, dass die Himmelspropheten als eine Art Kult
betrachtet wurden, die in der Stadt aktiv waren,
kurz bevor sie zerstért wurde. Sie versuchten
so viele Helfer wie méglich zu rekrutieren. Die
Andeutungen grofler Macht und die Verspre-
chungen umfangreicher Belohnungen in der
Zukunft sowie der iiberhebliche Ton, wenn die
Propheten von den ,alten Gesetzen® redeten,
sind allesamt klare Anzeichen eines Kultes
im Untergrund. Das Symbol des Kultes ist ein
Stern mit acht Spitzen und lisst einen sofort die
Ubereinstimmung mit den Symbolen der drei
untoten Hexenmeister erkennen.

Die vergessenen Schriftrollen von Bylduvan: Dies
ist ein Werk schwarzer Magie, gefiillt mit iiblen
Ritualen und verbotenem Wissen. Ein Fertig-
keitswurf auf Sprachenkunde (SG 25) oder der
Zauber Magie lesen macht den Text lesbar, Das
Blittern durch den Band fiir mindestens 2
Stunden und ein erfolgreicher Fertigkeitswurf
auf Wissen (Arkanes) (SG 20) oder Wissen
(Religion) (SG 15) lassen einen erkennen, dass
das Buch einen Beschwarungszauber enthilt, um
verdorbene Wesen aus dem Himmel herbeizu-
zaubern. Die Zauber und wie man solche Wesen
kontrolliert sind irgendwie nur liickenhaft im
Buch aufgefiihrt. Eine einzelne geschiitzte Seite
im Buch (verschleiert durch den Zauber Geheime
Seite) verbirgt ein weiteres bisschen Wissen: Die
AkHvierung eines Shoggothensteines erschafft
immer einen Wichter. Alle Fihigkeiten und
Schwiichen des Shoggothen sind hier angegeben,
allerdings wird die Kreatur hier im Text nur als
.Der Wichter" bezeichnet. Das Wort, das diese
Seite offenbart, lautet ,,Azathoth®. Ohne das Wort
sind Austilgen, Magie bannen oder Wahrer Blick
dafiir notwendig,

Dieser aus Stein gemauerte Turm hat ein rot
eingedecktes Dach und ist Innen leer, bis auf ein
paar Fresken, die dort an die Wand gemalt worden
sind, wo frither einmal eine Steintreppe zu einer
nicht mehr funktionierenden Maschinerie oben im
Turm flihrte. Die Malereien am Boden zeigen einen
Aufmarsch von Biirgern und ein paar hohe Tiirme
und Gebiiude. Die héheren Bilder sind vom Boden
aus schwer zu erkennen. Eine riesige Grube in der
Mitte des Bodens scheint mindestens gm nach
unten zu fiihren.

Wenn die SC hinaufklettern oder magisch

empor schweben, um die oberen Bilder zu
studieren, sehen sie Darstellungen von Leuten
und Gebiuden, hier und da mit einigen Schrift-
{iberbleibseln versehen. Auflerdem ziehen die
SC dabei die Aufmerksamkeit eines Dimons
auf sich, der oben im Turm nistet. Er hilt sich
normalerweise im Dachstuhl auf, aber wenn sein
Futter schon so nah an ihn heran kommt, kann
er nicht widerstehen.
NABASU HG 8
EP 4.800
TP 106; Pathfinder Monsterhandbuch, S. 46
TAKTIK
Vor dem Kampf Der Nabasu versteckt sich, bis
jemand in die Reichweite seines Todesblickes
kommt.
Im Kampf Der Nabasu versucht als erstes
Babaus herbeizuzaubern, dann eréffnet
er das Gefecht mit seinem Todesblick.
Danach setzt er seine Telekinese ein, um
den Kletterer oder den, der zu ihm hoch
geschwebt ist, in den Dachstuhl zu heben,
um ihn dort mit seinen Klauen zu zerlegen.
Wenn er eine Kreatur getdtet hat, hilt der
Nabasu fiir eine Runde inne, um zu essen.
Moral Der Nabasu flieht, sobald er weniger als
30 TP hat.

Entwicklung: Wer einen Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Baukunst) gegen SG 20 schafft, erkennt,
dass eines der gemalten Gebiiude ein riesiges
Steuerruder darstellt. Ein Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung (SG 20) lisst einen fliegende
Affen auf dem Bild erkennen oder zumindest
affenihnliche Kreaturen mit Engelsfliigeln.
Wer bei dem Wurf SG 26 iiberbietet, entdeckt
auflerdem, dass im Thronsaal immer drei
Prinzen auf den Thronen sitzen, die alle jeweils
eine Krone tragen — einer noch einen Stecken,
einer eine Anzahl von Ringen (vielleicht auch
eine Kette) und der dritte eine Richtwaage und
ein Lot.

Das Bild zeigt die Hexenmeisterprinzen und
den Messinganker in Bereich 12 (bevor das
Ruder abgefallen ist). Ein erfolgreicher Fertig-
keitswurf fiir Wahrnehmung (SG 28) beim
Klettern oder Fliegen zeigt, dass ein paar
winzige Inschriften noch verblieben
sind. Diese erfordern einen Fertig-
keitswurf fiir Sprachemkunde
(SG 23) oder den Zauber Sprachen
verstehen, um sie zu lesen. Die
bezeichnen die gemalten Gebiude
als das Affenhaus, das Grofie Ruder,
die Halle der Aeromanten und die
Bibliothek. Diese Gebiude sind
von ihrer Bauweise klar erkennbar.
Wer die Schrift entziffert, kann diese
Gebiude in der Stadt finden.

Die Grube fiihrt zum Knochensee
und ist die Hauptroute des Shoggothen,

um von der Stadt zu seinem Wasserloch zu
gelangen.

} : o e i H G R)
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Dieses Gebiiude besteht nur aus einer einzigen
runden Kammer, die dhnlich wie ein Bienenstock
geformt ist. In der Mitte befindet sich ein Sarkophag
und ein kleiner Altar, der mit hellgelben Blumen und
bunt gefiederten, toten Vigeln geschmiickt ist.

Diese Gruft war urspriinglich ein Altar fiir
einen Gott der Schory. Nach dem Absturz der
Stadt verwandelte Yithdul dies Gebiude in ein
Mausoleum fiir seine gestorbene Gattin. Er
besucht die Gruft immer noch regelmifig,

Kreatur: In den Jahrhunderten nach dem Fall
der Stadt hat Yithdul seine Fihigkeit, Kreaturen
der elementaren Luft zu beherrschen, immer
weiter verfeinert. Heute hat er ein kleines
Kontingent an Unsichtbaren Pirschern, die ihm
folgen. Sein gréfiter Erfolg aber war das Rufen
und das Beherrschen eines michtigen Belker
namens Aethsan. Dieses Elementar bewacht jetzt
diese Kammer vor allen Eindringlingen.

AETHSAN HG 8

EP 4.800

Verbesserter Belker; Pathfinder Monsterhandbuch I1

NB Riesiger Externar (Elementar, Luft)

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung
+16

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 19
(+4 GE,—2 Grofe, +11 natirlich)

TP 93 (11W8+44)

REF +11, WIL +3, ZAH +7

SR 5/-

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (perfekt)

Nahkampf Biss +15 (1W8+6), 2 Klauen +15
(1W8+6) und 2 Fliigel +13 (1W8+3)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Rauchférmige Gestalt,
Rauchklauen (SG 21)

TAKTIK

Vor dem Kampf Aethsan verwandelt sich in
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cine rauchférmige Gestalt, sobald er die
Eindringlinge entdeckt. Dann schwebt
er nah an die Decke, bis die Gruppe die
Kammer komplett betreten hat, bevor er
angreift.

Im Kampf Aethsan bleibt in seiner rauch-
formigen Gestalt und hiillt die 5C ein, bis er
anfingt, Schaden zu erleiden. Dann wechselt
er aus seiner rauchférmigen Gestalt zuriick
und fingt an, volle Angriffe auszuteilen.

Moral Aethsan kimpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO 18, IN 6, WE 11, CH1l

GAB +11, KMB 19, KMV 33

Talente Angriff im Vorbeifliegen,
Fahigkeitsfokus (Rauchklauen),
Kampfreflexe, Mehrfachangriff, Verbesserte
Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Akrobatik +18, Fliegen +22,
Heimlichkeit +14, Wahrnehmung +16;
Volksfertigkeiten Heimlichkeit +4

Sprachen Aur; Telepathie (30 m)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Rauchférmige Gestalt (UF) Ein Belker kann
swischen seiner normalen Gestalt und einer
aus reinem schwarzem Rauch und wieder
suriick mit einer Schnellen Aktion wechseln.
In seiner rauchformigen Gestalt verhilt sich
der Belker, als stiinde er unter dem Zauber
Gasformige Gestalt, behilt dabei aber seine
natiirliche Flugbewegungsrate von 15m
(perfekt).

Rauchklauen (AF) Ein Belker kann in
seiner rauchférmigen Gestalt mit einer
Standard-Aktion das Feld eines Gegners
betreten, ohne einen Gelegenheitsangriff
zu provozieren. Dem Ziel muss einen
Zihigkeitswurf gegen SG 21 gelingen
oder es atmet einen Teil des Wesens
ein. Der Rauch innerhalb des Opfers
verfestigt sich zu einer Klaue, welche
dem Ziel mit einer Schnellen Aktion 3W4
Schadenspunkte in der Runde zufiigt. Sollte
sich das Ziel bewegen, bewegt sich der
Belker automatisch mit (diese Bewegung
zahlt nicht gegen die Bewegungsrate
des Belkers und provoziert auch keine
Gelegenheitsangriffe gegen ihn). In
jeder Runde steht dem Ziel ein weiterer
Zihigkeitswurf gegen SG 21 zu, um den
Rauch des Belkers auszuhusten, wodurch
der Rauchklauenangriff endet und der
Belker auf ein benachbartes Feld gezwungen
wird. Wesen, die nicht atmen miissen, sind
gegen diesen Angriff immun. Der 5G des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

schitze: Yithdul hat eine Truhe in einem Fach
unter dem Sarkophag hinterlegt, die alle seine
Schitze enthilt, die er in seinem Leben angehzuft
hat. Die Truhe enthiilt 1.305 GM, 8.320 SM, einen
faustgrofien Opal im Wert von 8.000 GM und
einen groflen Smaragd mit Einschliissen im Wertt
von 1.400 GM.

19 Der Bronzeanker
12Z2. Der Dronzcankct

Unter einer Schicht von Dreck und Bldttern ist hier
ein Ring aus einem goldenen Metall in den Boden
eingelassen. Dieser Metallring hat eine Dicke von
iiber einem Meter. Auf der Innenseite des Ringes
sind ein paar Runen eingraviert.

Dies war die Verankerung fiir das Ruder der
Stadt, ein riesiger Mast mit einem Segel, die,
kombiniert mit einer komplizierten Takelage
und einem Flaschenzug, eingesetzt werden
konnten, um die Stadt zu steuern. Der Mast ist
beim Sturz herausgerissen worden, die Uberreste
der Takelage und das Segel sind schon lange
verschwunden und nur die Verankerung ist
geblieben. Sie ist aus Bronze (nein, kein Gold),
wie ein Charakter mit Ringen in der Fertigkeit
Schitzen oder Wissen (Baukunst) mit einem Blick
feststellen kann. Die Runen waren einmal recht
gefihtlich, da das Ruder der Stadt mit starker
Luftmagie durchzogen war. Wer die Runen mit
einem Fertigkeitswurf fiir Sprachenkunde (SG
20) oder mit dem Zauber Sprachen verstehen zu
lesen versucht, kann sehen, dass es sich um eine
Warnung handelt: ,Berithret nicht das Ruder,
welches durch die Wolken pfliigt, tiberlasset
das Binden der Winde und der Wellen den
Aeromanten!

Dieses Haus hat anscheinend keine Stockwerke
eingezogen, obwohl es mindestens 10 Meter hoch
ist. Das Dach hat vier Eingéinge, aber es gibt nur
einen am Boden. Auflerdem scheint das Gebdude
nicht mit anderen verbunden zu sein. Es gibt keine
Anzeichen einer zusammengebrochenen Treppe,
obwohl sich etwa alle 2,5m Nischen an jeder Wand
hefinden.

Dies war einst das Heim eines Abgesandten
eines fliegenden Volkes, eine Art fliegender Affen,
die fiir eine Zeit bei den Schory gelebt haben.
Die Fihigkeit der gefliigelten Affen zum Fliegen
und Tragen schwerer Lasten durch die Luft

machte sie zu einer wertvollen Erginzung der

Bevolkerung der fliegenden Stadt. Aber als die
Stadt fiel, flohen sie.

Der Boden der Kammer enthilt ein wunder-
schanes Mosaik, das zum Grofiteil noch intaktist.
Fs zeigt drei Hexenmeisterprinzen der Schory:
ciner hilt den Stecken der Rechtmafigen Herrschaft,
ciner einen Blitz und einer hilt einen Beutel
(der die eingefangenen Winde darstellen soll).
In einem anderen Bereich des Mosaiks erkennt
man die grofien gefliigelten Affen, wie sie Waren,
riesige Schwerter und Langspeere tragen. Ein
dritter Bereich des Mosaiks zeigt eine Gruppe
von Affen, die eine Figur umringen, welche eine
Bronzeglocke hoch halt.

Sollten die SC das Buch Kanige der Flicgenden
Affen in der Stadtbibliothek gefunden haben
(Bereich 9) und auch die bronzene Affenglocke
vom Zitternden Turm (Bereich 6), konnen sie
cinen der letzten fliegenden Affen herbeirufen,
indem sie die bronzene Glocke zusammen mit
einem Zauber Monster herbeizaubern einsetzen.

Sollten sie die Glocke erfolgreich anwenden,
lese das Folgende vor oder fasse es in eigene
Worte:

Der letzte Ton des Zaubers verkiingt in genau dem
gleichen Moment, wie auch die Glocke verstummt.
DerWind heult um euch herum. Fiir einen Augenblick
lang passiert nichts, aber dann hart ihr ein dumpfes
rhythmisches Drdhnen wie weit entfernte tiefe
Trommeln. Es wird langsam lauter, bis ein enormer
Silberriickengorilla mit einem Windstof8 aus seinen
riesigen grauen Fliigeln vor euch landet. Das Tier ist
fast drei Meter grof und das Schwert, dus es trigt,
beinahe zwei Meter.

JIhr seid die ersten, die seit vielen Jahren gerufen
haben. Ich bin Grundhu. Warum habt {hr mich in
die Ruine der Heimat meines Volkes geholt?*

Grundhu ist ein Silberriickenminnchen
unter den fliegenden Affen. Er ist auerdem der
Schamane seines kleinen Stammes, der langsam
immer weiter dahin schwindet. Anfangs ist er
vorsichtig, aber er ist erfreut, dass Fremde in das
Tal gekommen sind. Er hat schon so lange nach
einem Weg gesucht, die untoten Hexenmeister
zu entmachten, damit sein Stamm in seine
urspriingliche Heimat zuriickkehren kann.
Sollten die SC sich bereit erkliren, ihm dabei zu
helfen, die Hexenmeister zu vertreiben (oder zu
toten) und den Shoggothensiein zu zerstoren, istes
ihm eine Freude, den SC zu erkliren, was er iiber
die Stadt und ihre Verteidigungen weifs. Als ein
Nachkomme der einzigen iiberlebenden Wesen,
die den Absturz der Stadt iiberlebt haben, bietet
sein Stamm viele Legenden und Geschichten
iiber die wundersamen Schory. Du kannst den 5C
gerne Beschreibungen iiber die Bereiche der Stadt
geben, an denen die SC Interesse zeigen, aber
behalte dabei im Auge, dass Grundhus Wissen
Jiickenhaft ist und vielleicht auch iiber die Jahre
etwas verzerrt durch die vielen Nacherzihlungen.




Eine Sache aber weif§ er genau: der Stecken der
Rechtmiifligen Herrschaft kann Chaotisches bannen
und damit den Shoggothenstein zerstéren. Wenn
die SC den Stecken schon bei sich haben, erkennt
Grundhu ihn sofort. Ansonsten schickt er sie zur
Bibliothek, um mehr Informationen zu sammeln
(und warnt sie vor dem untoten Hexenmeister,
der meist darin zu finden ist).

EP 1.600

TP 80; siche Anhang

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die Gruppe kimpfen
mochte, dann ist Grundhu erfreut dariiber,
ihnen diesen Dienst erweisen zu kénnen.

Moral Grundhu kimpft fiir 2 Runden, dann
ﬂiegt er davan, um seinen Stamm zu
sammeln. Er kehrt mit fiinf seiner stirksten
Krieger zuriick und erdffnet die Jagd aus der
Luft auf die SC.

Entwicklung: Sollte die Gruppe versuchen,
Grundhu ein zweites Mal herbeizurufen, werden
sie erkennen, dass er diesmal nicht auf die
Glocke hort. An seiner Stelle kommt ein junger
Krieger namens Mandohu. Er ist verbittert {iber
die schwindende Grofle seines Stammes und die
Unfihigkeit, den Verfall der Stadt aufzuhalten. Von
Grundhus ,von Nostalgie verklirtem Gebrabbel”
itber die vergangenen ruhmreichen Tage hilt er
nichts und er sehnt sich nach einem Kampf.
Wenn die SC auf'seinen Aktionsdrang eingehen,
sind sie in der Lage, sich die Unterstiitzung von
zwei oder drei Derhiikriegern zu sichern. Wenn
die Gruppe mehr {iber das Pliindern als iiber
das Saubern der Stadt redet, wird Mandohu den
Anspruch der Derhii auf die Stadt verteidigen,
auch mit Gewalt.

Dieses gewaltige Gebiiude war offenkundig wichtig
fir die Bewohner der Stadt, aber seine urspriingliche
Form und Funktion ist inzwischen nur noch schwer
zu bestimmen. Der Grofiteil des Gebdudes wurde
herausgerissen. Dort, wo friiher reiche Verzierungen
und Schmuck hingen, steht jeizi nur noch die nackte
Wand. Die Winde selbst erscheinen ungewdhnlich
zerbrechlich. Dieser Bereich war offensichtlich
stéirker als der Rest der Stadt durch die Wandlungen
von den chaotischen Energien betroffen. Auf ein Mal
stellt das Gebéiude eine Masse aus glinzend weifien
Kéferpanzern dar, eine Minute spiter flattern die
Wiinde wie Abertausende schwarze Schmetterlinge.
Von den Decken tropft ein klammer durchsichtiger
Schleim auf den Boden und auflerdem ist da noch
dieses schwache, aber eindeutige Gerdiusch, als
wiirde sich hinter den Wiinden etwas bewegen.
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1 Geld=3m

Der Palast war frither angefiillt mit auserle-
sensten Schitzen und verziert mit den
aufwindigsten Kunstwerken. All dies ist fort,
vom Shoggothen gefressen oder von den
Hexenmeistern entfernt. Geblieben ist nur die
fuRerste Hiille, aber dennoch ist der Palast nicht
vollstindig verlassen.

Kreaturen: Das untere Geschoss beheimatet
swei Chaosbestien, Kreaturen, die dem
Shoggothen ihnlich sind, nur lange nicht so
miichtig. Erschaffen wurden sie durch die Flut
chaotischer Energie, die durch die Stadt gestromt
ist. Thr langjihriges Hausen in diesem Gebiude
hat einigem der latenten Chaosenergien einen
Fokus gegeben und diesen Ort in einen Albtraum
verschwimmender Realititen verwandelt. Dieser
Albtraum wiederum hat jemand anderen hierher
gezogen.

Yithdul war der schwichste der Hexenmeister-
prinzen von Ulduvai. Als einziger in diesem Trio
war er nicht vollstindig bose, sondern wurde von
der Welle des Wahnsinns und unverhohlenen
Fhrgeizes mitgerissen, die sich kurz vor dem
Absturz der Stadt in dieser ausbreitete. Als er
Zeuge von dem Tod, der Zerstérung und dem
Chaos wurde, fiir das er mit verantwortlich

S/ rogrqot/ 1en-
stein

war, hitte ihn das wie seine Genossen in den
Wahnsinn treiben miissen, aber irgendwie blieb
der Arme bei geistiger Gesundheit.

Zerfressen von den Schuldgefiihlen und dem
Bedauern, ist er der Finzige, der das Ausmaf des
Scheiterns der Hexenmeister vor vielen Jahrhun-
derten iiberhaupt erfassen kann. Zugunsten
seiner verbiindeten Hexenmeister gibt er vor,
sich mit der Erforschung der Chaosenergie zu
Dbeschiftigen, aber in Wirklichkeit gab er sich
schon vor langer Zeit der Verzweiflung hin. Er
sehnt den Tod herbei, als einen Ausweg vor den
Erinnerungen und der Trauer, aber er istzu feige,
selbst den Weg ins Verderben zu gehen. Nun wartet
erim Palastin der schwindenden Hoffnung, dass
die gegenwirtigen Chaosenergien ihn eventuell
doch vernichten. Zwar haben die Chaosenergien
ihn noch nicht umgebracht, aber sie haben sein
Aussehen bis zu einem Punkt verzerrt, dass er
wirklich schrecklich anzuschauen ist. Wenn er
die SC erblickt, sieht er sie als gesegnete Bringer
der Erlésung und wenn er (halbherzig) gegen sie
kimpft, ruft er ,Totet mich flir meine Siinden!
Tétet mich fiir die Abscheulichkeiten, die ich
hierher gebracht habe!* Er kann normalerweise
in den Gemichern des Prinzen im Obergeschoss
gefunden werden.

gr;uftsckrec ken
“Wrirger

CHAOSBESTIEN (2) HG 7

EP 3.200
TP je 85; Pathfinder Monsterhandbuch I

TAKTIK

Im Kampf Die Chaosbestien greifen jeweils
den nichsten Gegner an, ohne auf taktische
Finessen zu achten. Sie verfolgen die SC
auch auferhalb des Palastes, aber nicht
auRerhalb der Stadt.

Moral Sollten sie sich im Palast aufhalten,
kimpfen sie, bis sie weniger als 20 TP
haben und flichen dann durch die sich
verindernden Flure und Hallen in der
Hoffnung, die SC in die Chaosfallen
(siehe unten) zu locken. Sollte eine der
Chaosbestien getdtet werden, fiihlt der
Shoggothe instinktiv die frei gewordene
Chaosenergie und kemmt innerhalb von
2W6 Runden hinzu, um der Sache auf den
Grund zu gehen.

EP 4.800

Menschlicher Chaosverzerrter
Gruftschreckenhegemon Hexenmeister 6

CB mittelgrofer Untoter (verbesserter
Humanoide, Chaos)

INI +7; Sinne Blindgespiir 18 m, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +8




VERTEIDIGUNG

RK 23, Berithrung 15, auf dem falschen Fuf§ 20
(+2 Ablenkung, +3 GE, +4 nattirlich,
+4 Riistung)

TP 60 (6W8+42)

REF +7, WIL +9, ZAH +9

Immunititen Verwandlungseffekte, wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Hieb +6 (1W4+3 plus
Lebenskraftentzug)

Besondere Angriffe Brut erzeugen,
Gruftschrecken beherrschen, Hauch des
Chaos +6 (1/Tag), Lebenskraftentzug (1
Stufe, SG 18), Metamagischer Adept 1/Tag

Bekannte Zauber (ZS 6, Konzentration +15)
3. (4/Tag) — Vampirgriff
2. (6/Tag) — Firchterlicher Lachanfall (SG 17),
Glitzerstaub (SG 17), Unsichtbarkeit®
1. (8/Tag) — Identifizieren®, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schild, Schwiichestrahl,
Zielsicherer Schlag
0. (beliebig oft) — Ausbessern, Kiltestrahl,
Licht, Magierhand, Siurespritzer, Tanzende
Lichter, Zaubertrick

TAKTIK

Vor dem Kampf Yithdul hat immer
Magierriistung aktiv.

Im Kampf Obwohl es ungewshnlich fiir einen
Zauberwirker ist, bevorzugt Yithdul — er
geniefit ihn sogar— den Nahkampf, weil er
ihn als eine Chance fiir die Erlésung sieht.
Er aktiviert seine Siebenmeilenstiefel und
wendet seinen Hauch des Chaos auf die
erste Person an, die an ihn heran tritt. Er
zaubert Schwiéchestrahl, Glitzerstaub und
Fiirchterlicher Lachanfall auf die Nahkdmpfer
und setzt seinen Vampirgriff so oft wie
maglich ein.

Moral Yithdul kimpft bis zum Tod.

Grundwerte Ohne Magierriistung hat Yithdul
eine RK von 19.

SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO —, IN 12, WE 15, CH 20

GAB +3, KMB +6, KMV 19

Besondere Eigenschaften Arkaner Fokus
(Vertrauter — keiner), Zauberfokus
(Metamagie)

Talente Abhirtung, Fihigkeitsfokus (Hauch
des Chaos), Im Kampf zaubern, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +17, Wahrnehmung
+8, Wissen (Arkanes) +10, Zauberkunde +10;
Volksfertigkeiten Heimlichkeit +8

Sprachen Aural, Handelssprache, Drakonisch

Kampfausriistung Siebenmeilenstiefel; Andere
Ausriistung Resistenzumhang +2, Schutzring +2,
heiliges Symbol von Azathoth, 19 PM,

14 GM, 8 SM, 10 KM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jede Kreatur, die durch
Yithduls Lebenskraftentzug getétet worden
ist, erhebt sich nach 1W4 Runden ebenfalls
als Gruftschreckenhegemon unter Yithduls
Kontrolle.

Chaosverzerrt (UF) Die lange Einwirkung
der rochen Chaosenergien des Palastes
hat Yithdul zwei einzigartige Fahigkeiten
verliehen. Zum einen ist er immun
gegen jeglichen Verwandlungseffekt, der
Zauberresistenz zuldsst. Zum anderen kann
er einmal am Tag einen Berlihrungsangriff
im Nahkampf machen. Trifft er, muss das
Ziel einen Zihigkeitswurf gegen SG 22
schaffen, oder es wird in sehr kleine dunkle
Tentakelmasse verwandelt, die einem
Shoggothen hnlich ist, nur dass sie sehr
klein ist. Diese Fihigkeit funktioniert dhnlich
wie der Zauber Bdswillige Verwandlung, nur
dass der Effekt nicht gebannt werden kann,
sondern nur mit Hilfe von Verzauberung
brechen oder dhnlicher Magie entfernt
werden kann.

Gruftschrecken befehligen (UF) Yithdul kann
automatisch alle normalen Gruftschrecken
innerhalb von 9 m Umbkreis als Freie Aktion
befehligen. Normale Gruftschrecken greifen
ihn niemals an, aufer sie stehen unter
Zwang.

Falle: Die lange Einwirkung des Chaos, die
von den Chaosbestien ausgeht, hat das Gewebe
der Realitit in einigen Bereichen des Palastes so
stark aufgeweicht, dass es fiir lebende Kreaturen
gefiihrlich worden ist.

FLUCH DES CHAOS

Typ magisch; Wahrnehmung SG 30;
Mechanismus ausschalten SG 30

EFFEKTE

Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer automatisch

Effekt Zaubereffekt (Fluch, ZS 10,-6 Malus auf
einen zufilligen Attributswert, Willenswurf
SG 17 keine Wirkung)

HG 7

Schitze: Einige wenige Schitze sind noch in
den chaotischen Kammern verblieben, meist
durch eine ungewdhnliche Form verborgen:
Goldmiinzen, die am Boden wie Kifer umher
krabbeln, ein Satz von vier belebten goldenen
Kerzenleuchtern (im Wert von je 200 GM) und
ein Helm der Riistung aus Platin (wie Riistungs-
armschienen +5). Ungliicklicherweise fiir die
Abenteurer befinden sich diese Schitze jeweils
in der Mitte des Einflussgebiets eines Fluchs
des Chaos.

Entwicklung: In einem Korridor des Palastes
befindet sich eine extrem gut erhaltene
Wandmalerei, die eine Parade von fliegenden
Kreaturen darstellt. Diese Parade schliefét einige
Kreaturen ein, die eindeutig frithere Einwohner
der Stadt waren, von Menschen auf Pegasi
zu Elfen auf Greifen, und auch andere, deren
Rolle unklar ist, wie zum Beispiel goblinoide
Kreaturen auf Riesenwespen, Kobolde, die auf
Rieseneulen fliegen, und fliegende Affen ohne
Reittiere. Auerdem sind dort einige schwebende
Metallplattformen mit komplexen geomet-

rischen Diagrammen (fliegende Platiformen) zu
sehen, genauso wie Anzeichen der Zauberei, wie
zum Beispiel ein paar Figuren, die den Wind
oder Blitz beherrschen. Es gibt keine Beschrif-
tungen auf dem Bild, allerdings entspricht die
Landschaft unter den Reitern oberflichlich dem
Land aufSerhalb der Berge, niher zur Kiiste.

Dieses niedrige kuppelartige Gebdude sieht nach
wenig aus, wenn man von Aufeen schaut, aber im
Inneren ist jede verfiighare Oberflidche mit Blattgold
bedeckt und die Kuppeldecke ist ein Wunder
magischer Baukunst: ein riesiger achtstrahliger
Stern dreht sich langsam unter der Decke und gibt
farbige Lichtstrahlen von sich. Der Boden und die
Siiulen scheinen in recht guter Verfassung zu sein
und der Stil und die Bauweise dieses Gebdudes
scheinen moderner als alles andere zu sein, was
ihr bisher in der Stadt gesehen habt. Der graue
Stein in der Mitte des Tempels ist mit frischem Blut
befleckt.

Dieser Tempel wurde erst kurz vor dem Ende
von Ulduvai errichtet. Hier haben die Kultisten
die Beschwdrungen gesprochen, die den
Shoggothenstein aktivierten und das Verderben
der Stadt herbeiriefen. Jetzt ist er zum Grofdteil
verlassen.

Kreaturen: Die einzigen Kreaturen hier sind
drei verbesserte Wiirger, die an der Decke, in den
engen Tunneln und in den Ecken des Schreins
lauern. Sie wihlen sich einen einzelnen SC
zum Angriff aus, der sich vom Rest der Gruppe
entfernt hat.

VErBeESSERTE WURGER (3) HG 7
EP 3.200
CB mittelgrafSe Aberration; Pathfinder

Monsterhandbuch, S. 280,

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufs 18
(+1 GE, +8 natiirlich)

TP je 82 (11W8+33)

REF +6, WIL +9, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 3m

Nahkampf 2 Tentakel +14 (1W6+5 plus

Ergreifen)

Angriffsfliche 1,5 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Knebeln, Schnelligkeit,
Wiirgen (1W6+5)

TAKTIK

Vor dem Kampf Sollten sie die SC bemerkt
haben, verstecken sich die Wiirger hinter
den Siulen und greifen mit ihrer ganzen

Reichweite iiberraschend an. Sie setzen ihre

zusatzlichen Bewegungsaktionen ein, um

sich anzunihern und trotzdem eine Volle




AP LLL

Attacke auszufiihren.

Im Kampf Die Wiirger setzen ihre Reichweite
und Kampfreflexe ein, um die zusitzlichen
Angriffe voll ausnutzen zu kénnen, wenn
Kreaturen sich aus ihren bedrohten Feldern
heraus bewegen.

Moral Sobald ein Wiirger getotet wird, fliehen
die anderen und setzen ihre Schnelligkeit
fiir zusitzliche Bewegungsaktionen ein.

SPIELWERTE

ST 20,GE 12, KO 16, IN 4, WE 14, CH 7

GAB +8, KMB +13 (+17 Ringkampf), KMV 24

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus
(Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verbesserte
Initiative, Verstohlenheit, Waffenfokus
(Tentakel)

Fertigkeiten Klettern +15, Heimlichkeit +12

Sprachen Finsterléndisch

Besondere Eigenschaften Schnelligkeit

Schitze: Die Wiirger haben zwei goldene
Armbinder (im Werte von je 300 GM), die sie den
Angehorigen des Echsenvolkes abgenommen
haben, und eine Halskette aus Silbermiinzen (im
Wert von 400 GM).

Zu einem fritheren Zeitpunkt mag dieser weite
Bereich ein grofier Platz gewesen sein. Jetzt fiillt ein

tiefes halbkugelfirmiges Loch die Mitte des Plaizes
aus und bildet einen gigantischen Krater von etwas
unter einhundert Metern Durchmesser. Die Winde
des Kraters sind glatt und fallen am Rand steil ab,
bevor sie sich im Zentrum am Boden nach innen
kriimmen. Eine breite Freitreppe ist in eine der Seiten
des Kraters hineingeschlagen, die den Zugang zum
Kraterboden ermédglicht. Am untersten Punki steht
ein Obelisk aus schimmerndem schwarzen Stein.
Der Stein ist etwa 2,50 m hoch und sieht alt und
verwittert aus. Seine Oberfliche ist mit Runen,
Symbolen und Zeichen bedeckt, allerdings hat der
Zahn der Zeit an einigen genagt. Der Stein wirft
keinen Schatten und scheint von innen heraus leicht
griinlich zu gliihen. Dieses Leuchten wirkt allerdings
in den eingemeifelten Vertiefungen etwas heller und
hat den gleichen Farbton wie der allgegenwdrtige
Nebel.

Der Krater hat einen Durchmesser von
ungefihr 85 Metern mit stark abfallenden
Winden und nur einem begehbaren Zugang —
der Freitreppe vom Tempel von Azathoth. Die
Runen auf'dem Stein sind magisch und benétigen
den Finsatz von Magie lesen, um sie zu entziffern.
Es handelt sich dabei eindeutig um eine Form
der Chaosmagie und sie ergeben fiir normale
Zauberkundige, die logisch denken, keinen Sinn.
Ein Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde (SG 20) oder

Wissen (Arkanes) (SG 15) ergibt, dass die Runen
eine Art permanenten Zauber zum Herbei-
zaubern bilden, die eine michtige Chaoskreatur
an die Umgebung binden. Chaotische Zauber-
kundige erhalten einen Situationsbonus von +2
auf diesen Wurf.

Kreaturen: Als das Echsenvolk die Stadt
entdeckte, wurde es zum Shoggothenstein
hingezogen und fiihlte seine michtige
Ausstrahlung. Sie versuchten den Stein zu
entfernen, als die Hexenmeister auf sie
aufmerksam wurden. Wiitend iiber die
Eindringlinge, zerstorte Yakmar sie alle und
verwandelte dabei einige in Gruftschrecken-
hegemone. Diese Untoten bewachen jetzt
den Stein vor weiteren Stérungen durch das
Echsenvolk oder andere lebende Kreaturen.

EP 800

RB Mittelgrofier Untoter (verbesserter
Humanoide); Pathfinder Monsterhandbuch,
S.92

INI +0; Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 21
(+2 GE, 49 natiirlich, +2 Schild)

TPje 13 (2W8+4)

REF +5, WIL +1, ZAH +1




ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +3 (1W4+2 plus Lebens-
kraftentzug) und Biss +1 (1W4+1 plus
Lebenskraftentzug)

Fernkampf Wurfspeer +3 (1W6+2)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Gruft-
schrecken beherrschen, Lebenskraftentzug
(1 Stufe, Zahigkeit SG 13)

TAKTIK

Vor dem Kampf Sollten sie einen Kampf mit
den Wiirgern im Tempel bemerken, rennen
die Gruftschrecken hoch, um den Wiirgern
beiseite zu stehen.

Im Kampf Die Gruftshreckenhegemone
vertrauen auf ihre Resistenz gegen
Fokussieren und den Lebenskraftentzug,
um einen Kampf gegen lebendige Wesen
durchzustehen.

Moral Wenn drei Gruftschrecken getétet sind,
flieht der Letzte und ruft nach Yakmar, dass
er ihn retten mége. Dieses Gerausch ruft
den Shoggothen in 2Wé Runden herbei, da
er gelernt hat, dass rufende Gruftschrecken
Futter verheifien.

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO —, IN 11, WE 12, CH 14

GAB +1, KMB +3, KMV 15

Talente Mehrfachangriff

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +10,
Schwimmen +3; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +8

Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaften Luft anhalten,
Resistenz gegen Fokussieren +4

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jede Kreatur, die
durch den Lebenskraftentzug eines
Gruftschreckenhegemons getétet worden
ist, erhebt sich nach 1W4 Runden ebenfalls
als Gruftschreckenhegemon unter seiner
Kontrolle.

Gruftschrecken befehligen (UF) Ein Gruft-
schreckenhegemon kann automatisch alle
normalen Gruftschrecken innerhalb von
9m Umbkreis als Freie Aktion befehligen.
Normale Gruftschrecken greifen ihn niemals
an, aufSer sie stehen unter Zwang,.

Entwicklung: Es ist extrem schwierig den
Shoggothenstein zu zerstdren, da Zauber wie
Zerbersten und Auflésung keinen Effekt haben. Der
Stein hat Hirte 30 und 1.000 TP. Der Stein ist
allerdings empfindlich gegen Magie der Unterart
Ordnung. Jedes Wirken von Chaotisches bannen
(verfiigbar durch den Stecken der Rechtmdfigen
Herrschaft) fiigt dem Stein 180 Punkte Schaden
zu (ignoriert die Hirte). Angriffe von Wesen, die
mit dem Zauber Schutz vor Chaos geschiitzt sind
oder einer Magischen Waffe des Grundsatzes,
umgehen auch die Hirte des Steins. Diese
Schwichen sind den drei Hexenmeisterprinzen
(die sie aber micht offenbaren werden) und dem
fliegenden Affen Grundhu bekannt (der dies sehr
wohl tut).

Die Zerstorung des Artefaktes befreit die
Stadt von den chaotischen Energien, die den
Ort heimgesucht haben, lost den griinen Nebel
auf und beendet die Bedrohung, die von dem
Shoggothen ausgeht. Weitere Details befinden
sich am ,Abschluss des Abenteuers”. Die
Zerstorung des Shoggothensteines dffnet aufferdem
die Kammer der Reichtiimer. Bevor sie den Stein
aktivierten, packten die Azathoth-Kultisten eine
Menge ihrer Schitze in eine Kammer direkt
unterhalb des Steines als Symbol ihrer Bereit-
schaft, Reichtum gegen Macht einzutauschen.
Mit der Zerstorung des Steines kénnen die SC
den Inhalt dieser Kammer erbeuten.

Als Alternative konnen die Charaktere
den geflihrlichen Versuch unternehmen, die
Kontrolle iiber den Shoggothen zu erlangen.
Dazu bendtigen sie Die Vergessenen Schriftrollen
von Bylduvan aus der Bibliothek und ein Zauber-
kundiger muss bestimmte Worte der Macht
kennen (die in den Schriftrollen aufgezeichnet
sind) und einen Zauberstufenwurf gegen SG 25
schaffen, um sich an den Stein zu binden. Sollte
dieser Wurf fehlschlagen, erleidet der Charakter
6W6 Schadenspunkte und verliert seine
Fihigkeit zu zaubern fiir ein Jahr und einen Tag.
Der Versuch einen Shoggothen zu kontrollieren
ist eine boése und chaotische Tat, tatsichlich
die Kontrolle zu erlangen wird als eine davon
getrennte bose und chaotische Tat angesehen.
Sobald die Verbindung etabliert wurde, kann ein
Charakter versuchen, dem Shoggothen einen
Befehl zu geben, indem er einen konkurrie-
renden Charismawurf gewinnt. Ist der Charakter
erfolgreich, bleibt der Shoggothe fiir 24 Stunden
unter seinem Befehl. Danach muss der Wurf
wiederholt werden, aber der Shoggothe erhilt
einen kumulativen Bonus von +1 auf seinen Wurf
fiir jeden Tag, den er unter der Kontrolle eines
Charakters war.

\ammer der neie

Silber,
vermischt mit hunderten von Edelsteinen, Urnen
mit Miinzen und Halsketten gefiillt, Dolchen,

Die Kammer ist voller angelaufenem

verrotteten Kleidungsstiicken, alten Schilden mit
einem Wappen eines weiffen Greifen auf blauem
Grund und Dutzenden von metallverstirkten
Truhen, verschlossen mit kaum mehr als rostigen

Klumpen aus Metall.

Die Truhen sind gefiillt, aber viele enthalten
lediglich Halbedelsteine von geringem Wert
und die Urnen sind voller Kupfermiinzen und
silberner Halsketten. Wenn ein SC einen Fertig-
keitswurf fiir Schitzen (SG 25) schafft, kann er die
wertvollsten Gegenstinde in dem Hort heraus-
finden. Dies sind ein Sternensaphir (Wert 4.000
GM), ein Topas (Wert 500 GM)und eine Halskette
aus groflen Goldmiinzen (Wert 250 GM). Der Rest

PROPHEZEIUNGEN DES BLINDEN STERNENGOTTES

Aura starker Erkenntniszauber; ZS 14
Ausriistungsplatz keiner; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG

Prophezeiungen des Blinden Sternengottes ist ein
einfaches in schwarzes Leder eingeschlagenes
Buch mit Eck- und Riickenverstirkungen
aus angelaufenem Silber. Seine 166 Seiten
aus Pergament sind mit einer diinnen,
spinnenartigen Schrift beschrieben. Jedes
Kapitel eréffnet mit einer lllustration, die eine
Monstrositit von jenseits dieser Welt, einen
Akt eines Menschenopfers, der Nekromantie
oder die Verehrung von Statuen einer
fremdartigen Scheufllichkeit mit Tentakeln
zeigt. Ein acht zackiger Stern spielt eine
wichtige Rolle in den Randillustrationen der
Seiten.

Das Buch erzeugt zwei verschiedene
Effekte.

Feinde verwirren: Lautes Vorlesen aus
dem Buch ist eine Standard-Aktion, die wie
der Zauber Verwirrung auf alle Kreaturen im
Umkreis von 9m wirkt. Dies ist ein Geist
beeinflussender, sprachabhiingiger Effekt.
Der SG des Willenswurfs ist 10 + dein
CH-Modifikator. Du kannst diese Fahigkeit
beliebig oft einsetzen.

Eins werden mit dem Wahnsinn: Einmal
im Monat kann man mit Hilfe der Magie
Erkenntnis iiber die Wiinsche des Blinden
Sternengottes und seiner Agenten erlangen.
Diese Fihigkeit funktioniert wie der Zauber
Heiliges Gespriich (ZS 20). Die Prophezeiungen
geben Informationen zur Unterstiitzung
der Entscheidungen des Kultes, aber nur zu
einem bestimmten Preis. Die kontaktierten
Wesenheiten formulieren die Antworten,
um ihre eigenen Absichten voranzutreiben.
Jedes Lesen im Buch verringert deine
Weisheit permanent um 1 Punkt. Dies ist
kein Entzug oder Schaden. Nur Wunsch
oder Wunder kénnen deinen Weisheitswert
wiederherstellen, der auf diese Art und Weise
verringert worden ist, und auch dann nur um
einen Punkt pro gewirktem Zauber.
ZERSTORUNG
Die Prohezeiungen des Blinden Sternengottes
lassen sich nur in den Feuern der
Adamantschiede auf der Axis zerstoren. Dies
fiihrt allerdings zu einer Verunreinigung der
Schmiede fiir 166 Stunden.




Anmerkungen

hes Entwicklers

WIEDERAUFBAU
DER FLIEGENDEN
STADT

Viele Gruppen kdnnten den
Wunsch haben, die fliegende
Stadt wieder aufzubauen
oder zumindest fiir seine Wiedergeburt
das Lob einzuheimsen. Dies passt teilweise
hervorragend zu den vier Anfiihrern der
Stadt, die aus dem Shoggothen wiederkehren.
Wenn du nicht méachtest, dass die Gruppe die
Herrschaft iiber die Fliegende Stadt erlangt,
dann iibernehmen die vier Anfiihrer das
Kommando. Und obwohl sie sehr dankbar fiir
ihre Befreiung sind, wissen sie besser dariiber
Bescheid, wie man die Stadt wieder aufbaut, als
die SC. Sie sind auf ihre Weise kompetent und
charismatisch. Dazu haben sie Verbindungen
zu den Stimmen der fliegenden Affen, die
wahrscheinlich ausschlaggebend fiir eine
Erneuerung der Stadt sind. Die SC kénnen
natiirlich gerne in der Stadt bleiben, aber sie
herrschen nicht tiber die Stadt.

Sollten die SC doch die Verantwortung iiber
die Stadt erlangen, dann stellt diese Fliegende
Stadt eine exzellente Maglichkeit dar, die
monetiren und magischen Ressourcen der
Gruppe zu dezimieren. Eine Stadt hat laufende
Kosten und braucht stindig Materialien, um
sie am Laufen zu halten. Alles ist alt und
abgenutzt, Zahlungsunfihigkeit bedeutet, dass
die Stadt gestrandet ist. Andererseits eréffnet
die Stadt den SC unglaubliche Méglich-
keiten: eine Stadt, die auf der ganzen Welt
»auf Abenteuersuche geht®. Sie erhalten alle
Vorteile einer Heimatstadt mit verldsslichen
NSC und zusétzlich den Spaf von Reisen in
exotischer Umgebung und dem Etablieren von
Handelsrouten. Wenn du dich dafiir entschei-
dest, diesen Weg zu gehen, wird die Stadt
zum Zentrum deiner Kampagne zumindest
bis zu dem Zeitpunkt, an dem die Gruppe der
Stadt miide wird. Dann kann die Stadt einem
Verwalter iibergeben werden oder es wird ihr
die Unabhéngigkeit gegeben.

Schlussendlich bietet die Stadt fiir einen
findigen SL geniale Ansitze fiir Abenteuer,
Geschichten und politische Intrigen. Wird
die Stadt nicht ausreichend unterhalten,
beschweren sich die Biirger zuerst, danach
bricht eine Revolte aus. Wenn die Stadt in
einen Sturm fliegt und vom Kurs abge-
trieben wird, kann die Stadt zufillig am
nichsten Abenteuerziel ankommen, dass du
fiir die Gruppe vorgesehen hast. Selbst so
einfache Dinge wie vorherrschende Winde
in bestimmten Breiten oder zu bestimmten
Jahreszeiten kénnen die Kampagne fiir alle
offensichtlich in eine gewiinschte Richtung
treiben.

ergibt zusammen 25.000 KM und 4.0cc SM sowie
23 silberne Halsketten (Wert je 25 GM).

Die nicht-monetiren Schitze sind Die Prophe-
zeiungen des Blinden Sternengottes sowie viele
uralte magische Binde und ein Klarer Splitter
eines zerbrochenen magischen Kristalls. Der
Kristall scheint Illusionen zu enttarnen wie
ein Edelstein des wahren Blicks, aber er beinhaltet
einen schrecklichen Fehler. Der Kristall zeigt die
schlechtesten Aspekte einer Kreatur, macht die
Auren schreckenerregender und michtiger als
sie wirklich sind. Fin Charakter kann mit dem
Kristall drei Mal am Tag Wahrer Blick anwenden,
aber nach dem ersten Einsatz an dem Tag muss
er einen Willenswurf gegen SG 18 ablegen, sonst
erleidet er 1 Punkt Weisheitsentzug.

ABSCHLUSS DES
ABENTEUERS

Erfolg oder Misserfolg der SChiingt hauptsichlich
von ihren eigenen Zielen ab. Triumph tiber die
Hexenmeisterprinzen, Verbiindete des Echsen-
volkes zu werden, das Echsenvolk auszuradieren,
den Shoggothenstein zu zerstoren, das Geheimnis
der fliegenden Stadt zu entdecken und die
Geschichte ihres Absturzes kennenzulernen, das
alles sind angemessene Ziele fiir eine Abenteu-
rergruppe. Wenn die SC sich in das Konzept
einer fliegenden Stadt verlieben und versuchen,
sie wieder zum Fliegen zu bringen, ist ein solch
hoch gestecktes Ziel erreichbar. Bevor ein solches
Projekt aber angegangen werden kann, miissen
die SC zuniichst den Shoggothenstein zerstéren
und die Hexenmeisterprinzen ausschalten.

Hunderte von Arbeitern briuchten Jahre,
um die fliegende Stadt wieder aufzubauen, aber
eine Magiergilde oder ein michtiger Prinz,
der Hunderttausende von Goldmiinzen dafiir
aufwendet, konnten dies sicherlich erreichen.
Wenn die SC nicht solche michtigen Personen
oder Organisationen zu ihren Verbiindeten
zihlen, kannst du das optionale Ereignis ,Die
Riickkehr der Verschlungenen” anwenden (siehe
rechts), um ihnen solch michtige Verbiindete
mit einem berechtigten Interesse (und auch
dem technischen Wissen), die Stadt wieder
instand zu setzen, an die Seite zu stellen. Wenn
das Aeromantische Infandibulum repariert ist
(Bereich 8), ermdglicht das Gebiude der Stadt mit
einer Rate von 18m pro Minute zu steigen oder
zu sinken, aber es erzeugt keine Bewegungskraft
oder hilft bei der Steuerung. Daftir wird andere
Magie benotigt.

Bevor die SC die Stadt aus dem Tal und zuriick
zur Zivilisation fliegen kénnen, miissen sie zwei
Artefakte entdecken, die vor langer Zeit verloren
gegangen sind: die verzauberten Segel und
Takelage des Grofen Ruders (ohne die die Stadt
nicht gelenkt werden kann) und den Beutel der
giinstigen Winde, ein Fortbewegungssystern, das
auf dem unendlichen Vorrat elementarer Luft

basiert. Wenn du dich dazu entscheidest, das
Ereignis, Die Riickkehr der Verschlungenen" mit
einzubauen, konnen diese NSC den SC von den
fehlenden Artefakten erzihlen. Ansonsten miissen
die SC selber die Recherchen durchfiihren oder
eine Organisation beaufiragen, die das fiir sie

macht.

Fin drittes Artefakt, der Blitzfinger, wird
eingesetzt, um die Kraft von Blitzen aus Sturm
und Gewitter einzusammeln und gegen die
Feinde der Stadt einzusetzen. Es ist eine gute
Schutzmafinahme und eine niitzliche Form einer
Belagerungsmaschine (entspricht dem Zauber
Blitze herbeirufen), aber es wird nicht benétigt, um
die Stadt am Laufen zu halten.

Die Suche mach diesen Artefakten ist der
perfekte Weg, dieses Abenteuer in eine volle
Kampagne auszudehnen.

Unabhingig davon, wohin sich die SC als
nichstes wenden, die Entdeckung einer (beinahe)
intakten fliegenden Stadt der Schory festigt den
Ruf der SC als furchtlose und legendire Forscher.
Thre Namen werden bald in vielen Stidten und
Logen der Kundschafter in aller Welt erwihnt
und sie sollten keinen Mangel an Gelegenheiten
fiir zukiinftige Abenteuer haben.

tlickkehr der Verschlungener

Uberlege dir, ob du diese zusatzliche Begegnung
stattfinden lisst, nachdem die SC den Shoggo-
thenstein zerstrt haben.

Das schwarze teerartige Fleisch der riesigen
Abscheulichkeit schmilzt so schnell dahin, wie
der Wind den Nebel davon triigt. Aber es bleiben
Dutzende, wenn nicht gar Hunderte von Brocken
schwereren Zeugs zurlick. Einer dieser Brocken
riihrt sich und ihr seht, dass es Hénde hat. Da ist
eine humanoide Gestalt, bedeckt von einer Schicht
graugriinen Schleims.

Wenn der Shoggothenstein zerstort ist, beginnt
die Kreatur sofort dahin zu schmelzen. Wihrend
die meisten der Kreaturen und Tiere, die es in
den Jahrhunderten verschlungen hat, vollstindig
von der Abscheulichkeit aufpeldst worden sind,
war es nicht in der Lage, vier der michtigsten
Einwohner der Stadt Ulduvai zu verdauen. Diese
Ungliicklichen dimmerten Tausende von Jahren
in einem zeitlosen Zustand der Pein dahin, aber
als der Shoggothe endlich zerstort wurde, wurden
sie aus ihrem fleischlichen Gefingnis befreit. Die
Uberlebenden sprechen keine Sprache, die die
SC verstehen, sie haben keine Erinnerung an die
Zeit, die sie in der Bestie verbracht haben, und
sie verstehen nicht, was mit ihrer Stadt passiert
ist. Dies sind die vier Uberlebenden und das, was
sie wissen.

Seine Weisheit, Kénig Loredan (RN mensch-
licher Magier 10/ Wissenshiiter 5) war der frithere




Philosophenkonig der Stadt Ulduvai. Loredan
ist nach dem Tod des Shoggothen mindestens
24 Stunden lang schwach und hilflos. Er
weifd allerdings eine Menge iiber die frithere
Funktionsweise der Stadt und ihre Verteidigung
und er kann jedem Details iiber den Fall der
Stadt und die Geschichte des Steines zufliistern,
der danach fragt.

Meisterhindler Lukran Wolkenfeger (NG
menschlicher Experte 12) war ehemals der
Oberste Merkantil. Meister Wolkenfeger ist ein
freundlicher Mann mit der Gabe, Gruppen von
Leuten zu organisieren. Er versucht, die drei
anderen geretteten Biirger zu versorgen, indem
er Betten errichten lisst, indem er Martaniss zur
Arbeit einteilt, und versucht, die Fragen nach
Wasser, Nahrung und Unterkunft bestméglich zu
lésen. Wenn die Gruppe Anstalten macht, Besitz-
anspriiche iber die Stadt anzumelden, beginnt er
zu feilschen und zu verhandeln, um die Rechte
des Kénigs geltend zu machen.

Yankor Festig (CN menschlicher Kleriker g)
war der frithere Hohepriester des Azathoth-
Kultes. Yankor ist derjenige, der urspriinglich
den Shoggothenstein gefunden und zuriick zur
Stadt gebracht hatte. Er ist total wahnsinnig und

-versucht nur, sich davon zu stehlen, um in die

Bibliothek zu gelangen, damit er herausfinden
kann, was schief gegangen war. Wenn er den
Fehler im ersten Ritual finden kann, ist er davon
iiberzeugt, es diesmal erfolgreich wiederholen
zu kémnen.

Martaniss Gloraindor (RN menschliche
Adelige 3/Kiampferin 7) war der frithere Kapitin
der Garde von Ulduvai. Sie ist eine Frau voller
Selbstvertrauen, selbst im Angesicht iiberwil-
tigender Fremdartigkeit. Sie organisiert die
Verteidigung und versucht neue Menschen zu
rekrutieren, um die Stadt neu zu besiedeln.
Dabei wird sie Loredans Befehlen Folge leisten,
wie sie es schon vor Jahrhunderten getan hat.
Der Wiederaufbau der Verteidigungsanlagen der
Stadt ist der Auftrag, den sie angeht, um nicht
iiber das Schicksal von allen Anderen nachdenken
zu miissen, die sie einst gekannt hat.

Die Uberlebenden, mit Ausnahme von Yankor,
sind der Gruppe aufrichtig dankbar. Obwohl
ihre eigenen Bediirfnisse es schwierig machen,
diesen Dank in greifbaren Dingen auszudriicken,
werden die Gruppenmitglieder zu Biirgern
Ulduvais erklirt. Sie konnten gebeten werden,
weitere Stimme der fliegenden Affen ausfindig
zu machen, die Gruftschrecken und Wiirger zu
bindigen, die in den verborgenen Bereichen
der Stadt leben, und den Ruhm der Hexenmeis-
terprinzen durch mutige Taten wiederherzu-
stellen.

Ad-Hoc EP: Wenn die SC friedlichen Kontakt
mit mindestens drei der Uberlebenden herstellen
und zu einer Ubereinkunft itber die Zukunft der
Stadt gelangen, haben sie sich eine Belohnung
von 3.200 EP verdient.

Gl‘uﬂdhlh cler Derhu

ANHANG : NEUE MONSTER

Derhii, die ﬁ;h_ﬁ nden Affen
Riesige graugefleckte Schwingen halten einen
Affenkorper mit schwarzem Fell, langen Armen und
einem schiclenden Gesicht in der Luft, welches sowohl
vertraut als auch monstros erscheint. Die Arme der
Kreatur sind auflergewdhnlich lang und seine plumpen
Beine enden in humanoiden Héinden. Mit jedem
Fliigelschlag grunzt das Wesen, als seine Kraft und
seine Masse es durch die Luft vorantreiben. Auflerdem
trdgt es ein gefihrlich gekriimmies Schwert, das ganze

1,50m lang ist.

DERHII

EP 1.600

N Grofie Magische Bestie

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuff 16
(+3 GE,-1 Grofe, +6 natiirlich)

TP 59 (7W10+21)

REF +8, WIL +8, ZAH +5

HG 5

ANGRIFF
Bewegungsrate 9m, Fliegen 18 m
(ausreichend), Klettern 9m
Nahkampf grofies Krummschwert
[Meisterarbeit] +12/+7 (2W6+7/18-20) oder
2 Hiebe +11 (1W6+5)

Fernkampf Wurfspeer +9/+4 (1W8+5)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Sturzflugangriff,
Niederschlagen

TAKTIKEN

Vor dem Kampf Der fliegende Affe hilt einen
Wurfspeer in der einen Hand bereit und das
Krummschwert in der anderen.

Im Kampf Ein Derhii schleudert seinen
Wurfspeer aus der Luft und begibt sich dann
in die Nahkampfreichweite. Im Nahkampf
setzt er sein Krummschwert ein, um seine
Gegner umzuhauen, und dann seine
Reichweite und seine Gelegenheitsangriffe,
um liegende Feinde am Boden zu halten.

Moral Fliegende Affen ziehen es vor, ihre
Gegner schnell zu iiberwiltigen. Wenn sie
ihre Gegner nicht innerhalb von 3 Runden
niederschmettern oder téten, steigen sie
hiufig wieder in die Luft empor, um sich
neu zu gruppieren oder die Gelegenheit zu
nutzen, Beleidigungen, Wurfspeere oder
Kot auf ihre Gegner zu schleudern. Hat ein
Derhii 10 oder weniger TP, ergreift er die
Flucht.

SPIELWERTE

ST 21,GE 16, KO 17,IN 9, WE 12, CH 10

GAB +7, KMB +13, KMV 26

Talente Akrobat, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wachsamkeit), Kampfreflexe




Fertigkeiten Akrobatik +14, Fliegen +9,
Klettern +13, Wahrnehmung +14

Sprachen Polyglott

Besondere Eigenschaften Donnerstimme

Ausriistung Krummschwert [Meisterarbeit],
6 Wurfspeere

LEBENSRAUM

Umgebung Warme Wilder und Berge

Organisation Einzelganger, Paar, Gruppe (3-5),
Stamm (8-48)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Donnerstimme (AF) Ein Derhii kann seine
donnernde Stimme als Signal einsetzen. Das
Gerdusch ist bis zu 19 km weit zu héren.
Das tiefe Brummen in der Luft kann 20
Wérter in 5 Minuten iibertragen.

Niederschlagen (AF) Wenn ein Derhii einen
kritischen Treffer mit einer zweihindigen
Waffe bestitigt, kann er seinen Gegner
zusitzlich zum Schaden, der durch den
Treffer verursacht wird, in einen liegenden
Zustand beférdern. Ubersteigt der
Bestitigungswurf des Derhii den KMV des
Gegners, gilt der Gegner als liegend, als
sei er dem Kampfmanéver Zu-Fall-bringen
zum Opfer gefallen. Dies provoziert keinen
Gelegenheitsangriff. Wird ein Derhii
wihrend seines eigenen Zu-Fall-bringen-
Angriffs selbst zu Fall gebracht, kann er
seine Waffe fallen lassen, um die Auswirkung
des Angriff s zu vermeiden.

Sturzflugangriff (AF) Wenn er sich in der
Luft befindet, kann ein Derhii mit seiner
doppelten Bewegungsrate fiir Fliegen
herab stofien. Dies ist ein Aquivalent zum
Sturmangriff und gewihrt einen Bonus von
+2 auf den Angriffswurf sowie einen Malus
von -2 auf die Riistungsklasse.

Derhii, auch als fliegende Affen bezeichnet,
sind eine fleischfressende und gefiihrliche Abart
des sanftmiitigen, bodengebundenen Menschen-
affens. Sie leben in primitiven Stimmen, mit
einem Jagdrevier von Hunderten von Kilometern
Reichweite. Derhii sind etwa 2,50m groff und
wiegen qoo Pfund.

Umgebung: Fliegende Affen leben in
den Baumkronen des Dschungels oder an
Felsklippen. Manchmal fordern sie Tribut von
den niederen Affen und gehen selber Biindnisse
mit michtigeren Wesen ein wie z.B. Drachen oder
Dragonnen. Wihrend ihre Jagdgriinde meist in
Savannen liegen, ziehen sie als Behausungen
Nester in hoch liegenden Baumkronen oder
Hohlen oberhalb des Erdbodens vor. Wenn
Fleisch als Nahrung knapp wird, essen Derhii
auch Friichte und Wurzeln.

Typische korperliche Merkmale: Fliegende
Affen ihneln Gorillas mit riesigen Schwingen
schwarzer oder grauer Farbe, ihnlich der von
Bussarden oder Geiern. Thr Fell reicht von
schwarz bis grau, allerdings ist bei dlteren

Angehorigen dieses Volks das Fell auch stirker
von Silberténen durchzogen. Thre Arme sind
sehr lang im Vergleich zu ihrem Kérper. Thre
Fiifle und Hinde kénnen sie im Flug und nach
ihrer Landung als Greifwerkzeuge einsetzen. Die
grofiten Angehérigen dieses Volkes haben eine
Fliigelspanne von bis zu g Metern.

Diese wallende Masse aus teerartigem schwarzen
Fleisch verbreitet den Geruch von Verwesung und ist
mit Blasen ibelster Luft erfiillt. Sie gibt ein leichtes
Schimmern von sich. Seine unirdische Stimme ist
klagend und gibt immer den Ruf von sich: ,Tekeli-lil"

UR-SHOGGOTHE HG 15

EP 51.200

CN Gigantischer Schlick (Chaos)

INI +4; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht
36 m, Erschiitterungssinn, Geruchssinn,
Rundumsicht; Wahrnehmung +32

VERTEIDIGUNG

RK 10, Bertihrung 4, auf dem falschen Fuf3 10
(-2 GE, -4 Grofle, +6 natiirlich)

TP 231 (22W8+110); schnelle Heilung 10

REF +9, WIL +15, ZAH +15

Sh og‘g’oth e

Immunititen wie Schlicke,
Bezauberungseffekte, Blindheit, Schall,
Taubheit; Resistenzen Elektrizitit 20, Feuer
20, Klte 20, Saure 20; SR 10/-; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m,
Schwimmen 6m

Nahkampf 4 Hieb +27 (4W6+14/19-20 plus
Ergreifen)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Absorbieren, Fiirchterlich
Wehklagen, Umbhiillen, Wiirgen (4W6+14)

TAKTIKEN

Vor dem Kampf Der Ur-Shoggothe lisst sein
fiirchterliches Wehklagen erténen, um
Furcht zu erzeugen, bevor er herankommt,
um seine Feinde zu umhiillen.

Im Kampf In der ersten Runde setzt der
Ur-Shoggothe seine Hiebe in der Hoffnung
ein, wenigstens einen Gegner schnell
umzuhauen. In der zweiten Runde umhiillt
er einen oder mehrere Gegner.

Moral Der Ur-Shoggothe zieht sich in Deckung
zuriick, wenn ihm fliegende Gegner
gegeniiber stehen. Er ergreift die Flucht,
wenn er weniger als 100 TP hat, ohne einen
Gegner verschlungen zu haben. Ansonsten
kimpft der Ur-Shoggothe bis zum Tod.

st i



SPIELWERTE

ST 38, GE 10, KO 23, IN 3, Wl 22, CH 13

GAB +16, KMB +34, KMV 44 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag,
Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus (Umbhdillen),
Grofie Z5higkeit, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Kritischer Treffer (Hieb),
Verbesserter Natiirlicher Angriff (Hieb),
Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Klettern +22, Schwimmen +22,
Wahrnehmung +32; Volksmodifikatoren
Wahrnehmung +4

BESONDERE FAHIGKEITEN

Absorbieren (AF) Ein Ur-Shoggothe ernihrt
sich durch das Absorbieren anderer
Kreaturen in seine scheufiliche Amében-
gestalt. Jede Kreatur, die von dem Monster
umbiillt worden ist und dabei stirbt, wird
von der Masse absorbiert. Jede absorbierte
Kreatur heilt den Ur-Shoggothen um 2Wé
Schadenspunkte. Der Ur-Shoggothe sondert
die Metall-, Holz- und anderen Besitztiimer
seines Opfers 1W3 Runden nach dem
Absorbieren wieder aus. Nichts aufer einem
Wunsch. einem Wunder oder dhnlicher
Magie kann eine absorbierte Kreatur wieder
auferstehen lassen.

Fiirchterlich Wehklagen (AF) Jede kérperliche
Kreatur mit 10 oder weniger Trefferwiirfeln,
die den Furcht bringenden , Tekeli-lil*-

Ruf des Ur-Shoggothen hért, muss einen
Willenswurf (SG 22) ablegen, um nicht in
den nichsten 2W6é Runden erschiittert
zu sein. Ein weiterer Rettungswurf ist
am Ende dieses Zeitraums erforderlich,
wenn die Kreatur sich immer noch in
der Reichweite des Klagens befindet. Mit
einem erfolgreichen Rettungswurf kann
die Kreatur fiir 24 Stunden nicht mehr
von dem fiirchterlichen Wehklagen des
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Ur-Shoggothen betroffen werden. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Rundumsicht (AF) Aufgrund seiner vielen
Sinnesorgane kann ein Ur-Shoggothe
nicht in die Zange genommen werden
und er erhilt einen Bonus von +4 auf
Wahrnehmung.

Umbhiillen (AF) Ein Ur-Shoggothe kann
Kreaturen, die eine kleinere Gréfienkategorie
als der Ur-Shogpothe haben, im Rahmen
einer Standard-Aktion umwerfen. Dieser
Angriff betrifft eine Anzahl von Kreaturen,
die der Kérper des Ur-Shoggothen abdecken
kann. Jedes Angriffsziel kann entweder
einen Gelegenheitsangriff gegen den
Ur-Shoggothen ausfiihren oder einen
Reflexrettungswurf (SG 35) ausfiihren,
um nicht umhiillt zu werden. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf wurde das
Ziel zuriick oder zur Seite geschoben (je
nach Wahl des Ziels), wihrend sich der
Ur-Shoggothe weiter bewegt. Eine umhiillte
Kreatur befindet sich im Ringkampf und ist
gefangen im Kérper des Ur-Shoggothen.
Ein Ur-Shoggothe kann keinen Hiebangriff
in einer Runde durchfiihren, in der er das
Umbhiillen einsetzt, aber jede umhiillte
Kreatur erleidet automatisch den Hieb-
schaden am Anfang jeder Runde, in der sie
im Kérper des Ur-Shoggothen gefangen
bleibt. Wenn der Ur-Shoggothe eine Kreatur
im Haltegriff hat, kann er am Anfang einer
Runde diese Kreatur automatisch umhiillen.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Stirke.

LEBENSRAUM

Umgebung jede

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

Ur-Shoggothen sind die urspriingliche Form
des Shoggothen, Kreaturen aus purem Chaos,
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Diener von dunklen Géttern und Wesen, von
denen man meist nur im Fliisterton spricht. Sie
stammen aus dem formlosen Chaos jenseits der
Aufleren Ebenen. Frither einmal waren sie die
Diener einer michtigen Rasse, aber nach Jahrhun-
derten oder Aonen des Misshandelns, haben sie
rebelliert und ihre Herren abgeschiittelt. Sie sind
Jager beinahe ohne Verstand, immer vom Hunger
getrieben. Aber Legenden besagen, dass ihre
Schliue sie iiber die meisten Schlicke stellt.

Umgebung Ur-Shoggothen werden von Hitze
und Kilte nicht betroffen und kommen nur mit
minimaler Nahrung aus, die sie aus der Luft oder
aus dem Wasser filtern, wenn nichts Nahrhafteres
verfligbar ist. Sie bevorzugen Umgebungen, in
denen man Zugang zu Wasser oder Eis hat.

Typische korperliche Merkmale: Die
Gestalt eines Ur-Shoggothen verindert sich
stindig, so wie die Kreatur sich bewegt und
die Umgebung erkundet und umfliefSt. Sie ist
extrem anpassbar und ist immer in der idealen
Gestalt, um lebendiges Fleisch aufzuspiiren
und zu verzehren. Zu jedem Zeitpunkt hat der
Ur-Shoggothe Dutzende von Pseudopodien
unterschiedlicher Ausprigung und setzt sie ein,
um Hinde, Saugnipfe, Stacheln oder Tentakeln
auszubilden, um seine Beute zu ergreifen und
in sich aufzunehmen. Seine Haut schimmert
mit einem leicht griinlichem Leuchten. Sein
teerartiges schwarzes Fleisch ist manchmal auch
durchsichtig, besonders wenn er schon lange
keine Nahrung mehr zu sich genommen hat.
Ein Ur-Shoggothe ist in der Lage, einen dicken,
halbdurchsichtigen, zihfliissigen, klebrigen
Schleim abzusondern, der seine Fihigkeit zum
Beutefang und zum Verschlingen seiner Opfer
nur verstirkt. Ein Ur-Shoggothe hat keine
feste Mund6ffnung, ist aber in der Lage, solche
Organe bei Bedarf auszubilden und wieder zu
absorbieren.
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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 unenforce-
able, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make
it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
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Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo LLC., USA

Advanced Bestiary, Copyright 2004, Green Ronin Publishing, LLC; Author
Matthew Sernett.

Demon: Nabasu from the Tome of Harrors, Copyright 2002, Necromancer
Games, Inc.; Author Scott Greene, based on original material by Gary Gygax.




