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Die Auf� � e� ng � s Run� ka� � s

diese Charaktere nicht so stark wie gerüstete Gegner sind. Er 
zieht es vor, Gegner, die Rüstungen tragen, anzugreifen, um sie 
mit seinem Gift  zu schwächen. 
Moral Der Schriezyx kämpft  bis zum Tod. 
SPIELWERTE 

ST 33, GE 19, KO 26, IN 7, WE 16, CH 6 
GAB +13; KMB +26; KMV 40 
Talente Abhärtung, Blitzschnelle Refl exe, Dranbleiben, Große 
Zähigkeit, Konzentrierter Schlag, Verbesserte Blitzartige Refl exe, 
Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treff er (Biss), Ver-
besserter Kritischer Treff er (Klauen)
Fertigkeiten Klettern +40, Wahrnehmung +28; Volksmodifi kato-
ren Wahrnehmung +4 
BESONDERE FÄHIGKEITEN 

Furcht vor Feuer (AF) Ein Schriezyx innerhalb von 9 m Entfer-
nung zu einem mindestens fackelgroßen Feuer ist erschüttert, 
solange er sich innerhalb dieses Bereichs aufhält. Sollte ein 
Schriezyx durch Feuer Schaden erleiden, muss ihm ein Willens-
wurf gegen einen SG entsprechend des erlittenen Feuerschadens 
ablegen oder er ist für 1 Runde verängstigt.
Gi�  (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zähigkeit, SG 27; 
Frequenz 1/Runde für 6 Runden; Eff ekt 1W6 ST-Schaden; Hei-
lung 2 aufeinander folgende Rettungswürfe. 
Verlangsamendes Gi�  (ÜF) Jede Kreatur, die vom gewaltigen 
Netz dieses riesigen Schriezyx getroff en wird, muss einen Zä-
higkeitswurf gegen SG 27 bestehen, um nicht verlangsamt zu 

werden (siehe der Zauber Verlangsamen) für 1 Minute. Ein Opfer 
kann jede Runde einen erneuten Zähigkeitswurf gegen SG 27 ab-
legen, um den Eff ekt früher zu beenden. Dieses Gift  verliert rasch 
an Wirkung und kann Ziele nur in derselben Runde betreff en, in 
welcher das Netz gesponnen wird. Darüber hinaus bleiben Netze 
zwar klebrig, verlieren aber den verlangsamenden Eff ekt. Der SG 
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Todesopfer: 50. Manche werden während der Panik zertram-
pelt, andere fallen von der Zornspann oder werden von dem 
Schriezyx abgeschlachtet, wenn dieser sich fast schon voller 
Begeisterung für Gewalt und Chaos auf die Menge stürzt.

EREIGNIS 2: DIE MONUMENTE ERWACHEN
Dieses Ereignis ist dahingehend ungewöhnlich, dass es 
sich mit allen folgenden Ereignissen überlappt. Magni-
mar ist auch als die Stadt der Monumente bekannt. Zwölf 
dieser Monumente besitzen geheimnisvolle, magische Ei-
genschaften. Wenn Xin aufsteigt und die thassilonischen 
Ruinen zum Wiederhallen bringt, bemerken dies auch die 
wohlmeinenden Geister, welche über Magnimar und ihre 
Monumente wachen.

Sobald Ereignis 1 endet, beginnen die 12 nichtthassiloni-
schen großen Monumente Magnimars sanft zu summen und 
werden von strahlendem Licht eingehüllt, als stünden sie un-
ter dem Effekt von Feenfeuer. Das Summen und Leuchten hält 
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Zähigkeitswurf gegen SG 18 gelingen, um nicht 1W6+4 Minu-
ten zu kränkeln.

Neben den Ruinen gibt es kaum Verzierungen oder gar Spu-
ren der früheren Bewohner. Nach Jahrhunderten auf dem Mee-
resgrund, diversen Plünderungen durch Meeresbewohner, dem 
kürzlichen Auftauchen der Insel und angesichts der Ewigkeiten 
an Erosion sind die meisten Schätze längst verschwunden, die 
einst in der Tiefe geruht haben. Manche Fassaden sind beach-
tenswert gut erhalten, allerdings sind die meisten Ruinen leere 
Hüllen einstiger Häuser, die von Korallenschichten und See-
igeln bedeckt sind, welche den früheren Nutzen und Zweck der 
Gebäude verhüllen. Allerdings kann selbst die Zeit nicht alles 
fortwaschen; daher können wachsame, scharfe Augen durchaus 
Hinweise auf die einstige Größe der Stadt entdecken. Zerbroche-
ne, von Seepocken bedeckte Glaskugeln schweben immer noch 
seitlich rissiger Gehwege, wo sie einst für Beleuchtung gesorgt 
haben. Ebenso schweben Steinbänke und unbekannte, zerstörte 
Maschinen an diversen Orten und kreisen alte Bibliotheksstän-
der an nun korrodierten Bronzeplatten langsam um Regale und 
die Trümmer längst vergessener Statuen.

Über allem aber ragt die dunkle Scherbe des Kristallpala-
stes auf. Aus der Spitze des kantigen schwarzen Turms dringt 
dichter, schwarzer Rauch und scharfe Kristallschuppen lö-
sen sich von seiner Außenwand. Der Turm ist eine zerklüf-
tete Höhe mit einem einzigen Eingang in Form eines großen 
Torbogens.

Der Rest dieses Abenteuers konzentriert sich diese große, 
verfinsterte Struktur, welche auf dem zentralen und zugleich 
höchsten Gipfel der Insel aufragt – Xins Kristallpalast. Auf 
der Insel verborgen lauern natürlich noch andere Gefahren 
und Belohnungen in den langsam neuentstehenden Gebäu-
den, von denen manche das übertreffen, was die SC im Palast 
erwartet. Diese Begegnungen liegen aber jenseits des Umfan-
ges dieses Abenteuers. Der im Anschluss angefügte Artikel 
„Fortführung der Kampagne“ enthält zahlreiche Ideen für 
zusätzliche Begegnungen auf der Insel oder in den Ruinen. 
Ferner kann man dabei auf jene Meereskreaturen stoßen, die 
beim Auftauchen der Insel aus ihrer natürlichen Umgebung 
entführt worden sind und nun in großen Salzwasserseen fest-
sitzen. Auch tauchen erwachte Monster aus dem Wasser aus, 
um einen Blick auf den Himmel zu werfen. Eine Tabelle für 
Zufallsbegegnungen auf der Insel findest du im Bestiarium 
dieses Bandes.

ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN DES 
KRISTALLPALASTES
Xins Palast ist ein halbintelligentes Wesen aus lebendem 
Kristall, das vollkommen auf den Willen des ruhelosen, un-
toten Geistes seines Herrn eingestimmt ist. Effektiv wird der 
ganze Palast von Xin heimgesucht. Er kann auf die Wünsche 
Xins und seiner axiomitischen Diener eingehen und seine 
Form gemäß dieser Wünsche verändern. Die einst glänzenden 
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Die FÜnfte Hi� elsrichtung
Diese gewaltige steinerne Wetterfahne steht mitten auf den Docks. Die Windsäcke 
überragen alle umliegenden Gebäude und ermöglichen so jedem in der Bucht 
der Ausgestoßenen, die Windrichtung, -geschwindigkeit und -stärke zu be-

stimmen. Der Steinmast ist mit komplexen Bildern von Luftelementaren ge-
schmückt, welche gegen Wolkendrachen kämpfen.

Monument-Bonus: Beobachte die Muster auf dem Mast und 
die Windsäcke für 5 Minuten, dann lege einen Fertigkeitswurf 

für Überlebenskunst gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhältst 
du einen Moralbonus von +2 auf Fertigkeitswürfe 

für Überlebenskunst für 24 Stunden. 
Solange der Bonus anhält , kannst du 
auf einer Seereise nicht seekrank 
werden.

Die Schlacht v�  C� rda 
Diese große Statue stellt die erste und berühmteste der Seeschlach-

ten dar, welche in den Anfangstagen der Stadt zwischen der Ma-
rine von Magnimar und den Piraten aus Rätselhafen ausgetra-
gen wurde. Dabei war nicht nur die 
Größe der angreifenden 

Flotte beachtlich, son-
dern auch der Um-
stand, dass die Piraten 
fünf gefangene und 

bezauberte Monster 
aus den Fins-
terlanden 

einsetzen – vier-
armige Bestien, welche als 

Chardas bekannt sind. Das Monument übertreibt bei 
der Größe der Chardas und präsentiert sie als 9 m große Titanen. 
Monument-Bonus: Übe mit deinen Waffen 10 Minuten lang vor der 
Schlacht von Charda und lege einen Fertigkeitswurf für Einschüchtern 
gegen SG 20 ab um einen Moralbonus von +1 auf alle Angriffswürfe mit Nah-
kampfwaffen für 24 Stunden zu erhalten. Dieser Bonus steigt um +1 für jeweils 10 
Punkte, um die du den SG übertriffst .

Die Schlacht v�  C� rda 
Diese große Statue stellt die erste und berühmteste der Seeschlach-

ten dar, welche in den Anfangstagen der Stadt zwischen der Ma-

stand, dass die Piraten 
fünf gefangene und 

einsetzen – vier-
armige Bestien, welche als 

Chardas bekannt sind. Das Monument übertreibt bei 

LEUCHTFEUER
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überragen alle umliegenden Gebäude und ermöglichen so jedem in der Bucht 
der Ausgestoßenen, die Windrichtung, -geschwindigkeit und -stärke zu be-

stimmen. Der Steinmast ist mit komplexen Bildern von Luftelementaren ge-

 Beobachte die Muster auf dem Mast und 
die Windsäcke für 5 Minuten, dann lege einen Fertigkeitswurf 

für Überlebenskunst gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhältst 
du einen Moralbonus von +2 auf Fertigkeitswürfe 

für Überlebenskunst für 24 Stunden. 
Solange der Bonus anhält , kannst du 
auf einer Seereise nicht seekrank 




