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scheinung. Um die üblen Eff ekte des Spuks zu vermeiden, 
muss man nur einen freundlichen Akt ausführen, etwa in-
dem man dem „Gefangenen“ Nahrung oder Wasser anbietet. 
Sollte die Gruppe versuchen, den Geist in eine Unterhal-
tung zu verwickeln, lauscht dieser mit weit aufgerissenen 
Augen, ignoriert aber ihre Fragen und ruft  immer wieder: 
„Wasser! Brot! Im Namen des guten Barons Sarvo!“ Ein Fer-
tigkeitswurf für Wissen (Geschichte) gegen SG 16 enthüllt, 
dass Baron Sarvo von Schellacker im Jahre 4.500 AK einer 
Rebellion gegen die Krone angehört hat und der letzte des 
Hauses Hahn gewesen war, der über den Ort geherrscht hat. 
(Dieser Ausdruck;“Im Namen des guten Barons Sarvo“, wird 
in Bereich A10 den SC recht hilfreich sein.) Sollte der Mann 
Nahrung oder Wasser erhalten, bedankt er sich und ver-
schwindet außer Sicht in seine Zelle, wohl um zu essen oder 
zu trinken. Sollte die Tür geöff net werden, ist er nicht zu 
sehen und das ihm Gegebene steht mitten auf dem Boden.

Wird die Tür vorher aber geöff net oder der Gefangene ig-
noriert, löst dies die gefährlichen Eff ekte der Spukerschei-
nung aus:

Verzweifelter Gefangener HG 1
EP 400
CB Spukerscheinung (1,50 m-Radius um die Tür zwischen den 
Bereichen A5 und A6)
Zauberstufe 3
Bemerken Wahrnehmung, SG 20 (um zu bemerken, dass der 
Gefangene am Sichtfenster leicht durchscheinend ist)

TP 4; Auslöser Speziell (Öff nen der Tür oder am Spuk vorbei-
gehen, ohne ihm Nahrung oder Essen anzubieten); Schwäche
Nahrung oder Wasser anbieten lässt den Spuk verschwinden, 
zerstört ihn aber nicht; Rücksetzer 1 Tag
Eff ekt Sollte der Gefangene ignoriert oder die Tür geöff net 
werden, kreischt er, als würde er sterben und ruft  dann: „So… 
hungrig…!“ Der Gefangene verschwindet und einen Moment 
lang sind alle Kreaturen innerhalb von 1,50 m davon über-
zeugt, in einem Kerker eingesperrt zu sein und zu verhungern. 
Die Vision hält zwar nur kurz an, doch durch den Hunger erlei-
den alle Zeugen 2W6 Punkte nichttödlichen Schadens.
Zerstörung Die Knochen aller Gefangenen in den umliegen-
den Zellen müssen ein ordentliches Begräbnis erhalten.

A7. Brückensteuerung (HG 1)

Im Raum am Ende dieses schmalen Ganges befindet sich eine 
seltsame metallische Gerätschaft aus Zahnrädern und Ketten. 
An der Vorderseite ragt ein großer Hebel im 45°-Winkel he-
raus.

Diese komplizierte Maschine kontrolliert einen ein- und 
ausfahrbaren Laufsteg in Bereich A9. Über diesen können 
die SC die dortige Säuregrube überqueren. Wird der Hebel 
umgelegt, beginnen die Räder der Maschine sich zu drehen 
und eine lange Kette wird auf einem Rad neben der Ma-
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sich sowohl um Porträts als auch um Landschaftsbilder von ho-
her Kunstfertigkeit. Im Norden steht ein großer Vogelkäfig. Im 
Osten und Westen führen Holztüren in andere Räume und in 
der südöstlichen Ecke befindet sich eine kunstvoll gearbeitete 
Wendeltreppe, die ins Obergeschoss und in den Keller führt.

Die Wendeltreppe führt nach Bereich C8 hinauf, bzw. nach 
Bereich C12 hinab.

Falle: Die erste von mehreren Fallen im Gebäude wartet 
bereits unmittelbar hinter der Eingangstür Es handelt sich 
um eine 9 m tiefe Fallgrube mit verzögerter Aktivierung, die 
von 1 Runde nach Betreten des Hauses auslöst. Danach ist 
die Falle 1 Minute lang aktiv. Sie kann mittels eines, hinter 
einem Gemälde Hanlehms an der Westwand, verborgenen 
Schalters (Wahrnehmung-SG 25) abgeschaltet werden. Die 
Falle wird mittels des Zaubers Grube erschaff en erzeugt und 
reicht daher nicht wirklich in den Gebäudekeller hinab.

Magische Fallgrube HG 3
EP 800
Art Magisch; Wahrnehmung SG 27; Mechanismus ausschal-
ten SG 27
EFFEKT

Auslöser Berührung (1 Runde nach erstem Kontakt mit der 
Klappe); Rücksetzer Manuell
Eff ekt 9 m tiefe Fallgrube (Grube erschaff en, 3W6 Fallschaden); 
Refl ex SG 15, keine Wirkung; mehrere Ziele (alle Ziele in einem 
Feld von 3 m x 3 m)

Auktionsposten Exotische Vögel: Im Vogelkäfi g befi nden 
sich fünf durchgedrehte Singvögel. Es handelt sich um 
äußerst seltene,  farbenfrohe und exotische Vögel, die sehr 
hungrig und durstig sind. Hanlehm hat ihnen genug Fut-
ter und Wasser in den Käfi g gestellt, doch sollten sie nicht 
binnen 1 Tages nach Entdeckung versorgt werden, sterben 
sie. Sollten die SC länger als ein paar Tage nach Hanlehms 
Tod gebraucht haben, um hierher vorzudringen, könnten 
die Vögel bereits verstorben sein. Lebendig sind sie zusam-
men 200 GM wert.

Mit einem Fertigkeitswurf für Wahrnehmung gegen SG 
22 kann man einen kleinen silbernen Glücksbringer ent-
decken, der mit einem Faden am Bein des größten Vogels 
befestigt ist. Der Glücksbringer strahlt schwache Bannma-
gie aus – es handelt sich um einen magischen Schlüssel, 
der mehrere Arkane Schlösser an Behältern und Türen im 
Herrenhaus öff nen kann. Gelingt beim Untersuchen des 
Gegenstandes mit Magie entdecken ein Fertigkeitswurf für 
Zauberkunde gegen SG 20, erfährt man, dass es sich um ei-
nen Schlüssel handelt, aber nicht, was dieser öff net.

C3. Küche

Diese Küche ist mit allen Dingen ausgestattet, die zur Zube-
reitung von Gourmetmahlzeiten benötigt werden.

Der mittels eines Vorhangs abgetrennte Bereich im Nor-
dosten enthält zwei Feldbetten und zwei Kisten mit billigen 
Schlössern (Mechanismus ausschalten-SG 12). In den Kisten 
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EFFEKT

Auslöser Ort; Verzögerung 1W4 Runden, Rücksetzer Automa-
tisch (1 Minute)
Eff ekt Feuerspiralen schießen und jagen durch den Raum 
(3W6 Feuerschaden, Refl ex SG 15, halbiert); mehrere Ziele (alle 
Kreaturen in der Raummitte). 
Schätze: In den vier Sarkophagen liegen die ausgetrockne-
ten Überreste alter taldanischer Kämpen in von der Zeit 
übel zugerichteter Plattenrüstung. Die Leiche im westlichs-
ten Sarkophag trägt einen Ring der StärkezehrungARK an der 
linken Hand und einen Leichten Stahlschild der Säureresistenz 
am rechten Arm.

E4. Arodenaltar

An der Ostwand dieser ovalen Kammer steht ein Altar, des-
sen Vorderseite so gearbeitet ist, dass sie einem geflügelten 
Auge ähnelt. Ein Kelch und kleines, in Leder gebundenes Buch 
liegen auf dem Altar.

Eine Wendeltreppe führt von hier nach Bereich E3 hinauf.
Schätze: Mit einem Fertigkeitswurf für Wissen (Religion) 

gegen SG 12 erkennt man, dass der uralte Altar dem Gott 
Aroden geweiht ist, Baronin Tulas Schutzherrn. Der golde-
ne Kelch ist 875 GM wert. Das Buch ist ein uraltes Gebets-
buch für Anhänger des Letzten Azlanti. Es ist sehr selten 
und 1.000 GM wert.

E5. Halle des Blauen Drachen (HG 5)

Der Boden, dieser großen, kuppeldachbekrönten Halle glänzt 
metallisch kupfern, sieht man von drei Mosaiken Blauer Dra-
chen aus poliertem blauem Glas ab. In die Nordwand ist eine 
Anrufungsformel eingemeißelt. Es riecht leicht nach Ozon.

Die Botschaft  an der Nordwand lautet: „Baesterogh, Alamit-
atus und Vernegasch – getötet von Baronin Tula und den Jä-
gern von Nazilli in der Schlacht am Hügel der Blauen Note, 
3.668 AK.“ Die Tür nach Bereich E7 ist verschlossen (Mecha-
nismus ausschalten-SG 30). Die Geheimtür nach Bereich E6
kann mit einem Fertigkeitswurf für Wahrnehmung gegen 
SG 30 entdeckt werden. Diese Tür öff net sich automatisch, 
wenn der Todesalb in Bereich E10 vernichtet wird.

Gefahr: Der metallische Glanz des Bodens beruht auf ei-
ner dünnen Kupferschicht, welche regelmäßig Stromstöße 
leitet. Jede Runde besteht eine Chance von 25%, dass ein 
Elektrizitätsstoß durch den Boden jagt. In diesem Fall er-
leidet jeder, der auf der Kupferoberfl äche steht, 3W6 Punkte 
Elektrizitätsschaden (REF, SG 15, halbiert). Die Mosaike mit 
den Blauen Drachen sind dabei sichere Bereiche.

Belohnung: Belohne die SC mit 800 EP, wenn zumindest 
einer von ihnen die erste Elektrizitätsentladung in diesem 
Raum überlebt. Sollte keiner von ihnen dabei Schaden neh-
men, dann verdopple die Belohnung.
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voller Inbrunst. Er glaubt, dass der Name eines Drachen 
großartig sein müsse –und „Szangi“ erfüllt diese Bedingung 
nicht. Sollten die SC den Namen während des Kampfes ru-
fen, verliert Aeteperax die Kontrolle und seine Konzentrati-
on, was den Kampf gegen ihn leichter macht.

Die Drachenhöhle
Die wichtigen Örtlichkeiten in Aeteperax‘ Höhle werden im 
Folgenden kurz zusammengefasst:

G1. Eingangsbereich: Der südliche Tunnel führt 225 m 
weit zurück in den Bereich F35. Tagsüber fällt von Osten her 
Licht herein. Die Deckenhöhe beträgt 6 m.

G2. Griothenbau: Die Decke ist hier 6 m hoch. Sofern 
die SC das Dunkle Fenster im Kloster nicht geschlossen ha-
ben, halten sich hier sieben Griothen (siehe Seite 62) und 
drei Griothenkleriker (siehe Seite 53) auf und erwarten die 
Befehle des Drachen. Sollten sie Eindringlinge bemerken, 
fl iegen sie sofort nach Osten, um den Drachen zu alarmie-
ren und an seiner Seite zu kämpfen.

G3. Haupthöhle: Die Deckenhöhe in dieser gewaltigen 
Höhle beträgt 15 m. Es gibt hier mehrere Ausgänge an die 
Oberfl äche (dies sind die weißumrandeten, helleren Flä-
chen auf der Karte). Der Felsboden ist von Erde bedeckt, 
auf welcher eine dicke, grüne Schicht aus Gras, Moos und 
Pilzen wächst.

G4. Galerie: Rund um die Höhle führt ein natürlicher 
Balkon in 6 m Höhe. Aeteperax zieht es vor, wenn Besu-
cher sich auf dem nordwestlichen Balkon einfi nden. Die 

SC können von dieser Kante zum Boden der Höhle mittels 
eines Fertigkeitswurfes für Klettern gegen SG 20 gelangen.

G5. Die Kluft : Solange das Dunkle Fenster geöff net ist, 
schwebt hier ein in Bewegung befi ndlicher, schwarzer Wir-
bel. Mit viel Arbeit und Mühe konnte Aeteperax diesen 
Übergang zum Dunklen Firmament hier erzeugen. Solange 
dieser existiert, kann er weitere Griothen zur Unterstützung 
beschwören. Die spiralförmige Kluft  hat einen Durchmes-
ser von etwa 6 m und hängt senkrecht etwa 1,50 m über 
dem Boden in der Luft . Wer mit dem Übergang in Kontakt 
kommt, wird hindurchgezogen (Refl ex SG 20, keine Wir-
kung). Kreaturen, deren Rettungswurf misslingt, sind kurz-
fristig dem Weltall ausgesetzt, ehe sie von der Kluft  wieder 
ausgespuckt und 2W6 x 3 m weit nach Süden geschleudert 
werden. Sie erleiden aufgrund Dekompression 3W6 Scha-
denspunkte und 3W6 Punkte Kälteschaden (kein Rettungs-
wurf ); durch den Raum geschleudert zu werden, fügt ihnen 
weitere 4W6 Schadenspunkte zu (Refl ex SG 15, halbiert).

G6. Aeteperax‘ Nest: Diese große, domartige Nische ist 
12 m hoch. Aeteperax‘ großes Nest aus Gras, Blättern und 
immergrünen Zweigen bedeckt den Boden.

G7. Teich: Dieser Frischwasserteich hat eine durch-
schnittliche Tiefe von 6 m. Aeteperax löscht hier diesen 
Durst und nimmt gelegentlich ein Bad.

G8. Hort: Die Decke dieser Kammer ist 6 m hoch. Hier 
verwahrt Aeteperax nicht nur seine Gefangene, Rima Kell, 
sondern auch seinen Schatz, den er ordentlich und sorgsam 
in vielen unterschiedlichen Kisten, Truhen und Behältern 
einsortiert hat. Siehe auch Seite 57 zu weiteren Einzelheiten.
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