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ist dick, aber sie kann durch Magie zunich-
te gemacht werden, wenn ihr den richtigen 
Zauber kennt.“

Wie funktioniert das Auge der Verzückung?
„Diejenigen, die unter seinem Zauber 

stehen, sehen das, was sie sehen wol-
len und nicht, was real ist. Sie sind sich 
Schmerzen nicht bewusst, ignorieren 
Schmerzensschreie und sogar ihr eigenes 
frei f ließendes Blut. Der Tod packt sie mit 
einem Lächeln im Gesicht. Die Menschen in 
der Stadt glauben sogar jetzt noch, dass sie 
die Freuden des Jahrmarkts genießen, aber 
die vom Frostreiter Bekehrten zerschlagen, 
töten und stecken bereits in Brand, wür-
gen, reißen Augen aus ihren Höhlen und 
zertrümmern morsche Knochen. Ihr dürft 
nicht zögern! Euer Volk blutet und stirbt, 
während ich spreche. Tötet den Reiter und 
das Auge stirbt mit ihm.“

Das große Schauspiel
Wenn die SC von ihrer Begegnung mit 

Syntira zurückkehren, stellen sie fest, 
dass sich der Jahrmarkt während ihrer 
Abwesenheit drastisch verändert hat. Gelbe 
Lichtgloben schweben und wirbeln durch die 
Luft über dem Jahrmarkt und leuchten die 
Gassen und Zelte des Jahrmarkts taghell aus. 
Immer wieder steigen neue gelbe Kugeln aus 
einem der Zelte auf und schließen sich der 
wachsenden Menge über dem Jahrmarkt an. 

Die meisten Besucher haben sich am 
Seeufer versammelt, um die atemberauben-
de Feuerwerksvorstellung zu erleben. Lies 
den folgenden Text vor oder beschreibe den 
Inhalt, sobald die SC ankommen: 

Der Mond steht hoch am Himmel; sein Licht leuch-
tet auf dem Eis wie Geister, die im Finsteren tanzen. 
Auf dem See frohlocken und johlen Jahrmarktbesu-
cher, stampfen mit dem Fuß zu ausgelassener Fie-
delmusik, die von einer Gruppe Grigs gespielt wird, 
die ihre Instrumente manisch traktieren, während sie 
auf der Musikbühne herum hopsen. 	  

Ein Gong erklingt auf der Bühne und dutzende farbiger 
Raketen schießen plötzlich in den Himmel, wo sie in 
Wolken vielfarbiger Funken explodieren, die langsam 
zu Boden schweben. Während die Funken langsam 
im Wind treiben, scheint sich ein unsichtbarer Nebel 
zu heben und innerhalb eines Augenblicks ändert sich 
alles. Die Grigs spielen weiter, aber statt einer leb-
haften Tanzmelodie spielen sie nun eine unheimliche, 
gespenstige Melodie, die vor Traurigkeit und Grau-
samkeit trieft. Sie stehen mit Ausdrücken ängstlicher 
Erwartung an der Seite. Währenddessen sinkt vom 
Himmel anstelle der farbigen Funken ein Regen von 
Blutegeln herab und trifft die Menge in einer Serie 
nasser Geräusche.“

Teil 3: Jahrmarkt  
der Tränen
Wenn die Feuerwerkvorstellung 
ihren Abschluss findet, sind die meis-
ten Schausteller tot und ihre Seelen 
sind von der zeitlosen Magie der Feen 
gebunden worden und schweben als 
leuchtende gelbe Kugeln über dem 
Jahrmarkt. Sollte es den SC nicht gelin-
gen, dem Morden Einhalt zu gebieten, 
wird sich der Großteil der Bevölkerung 
von Falkengrund den Kugeln innerhalb 
der nächsten paar Stunden anschließen. 
Überall auf dem Jahrmarkt haben die Feen 
die spaßigen Attraktionen in Todesfallen 
verwandelt, während die unglückseligen 
Stadteinwohner mit einem Lächeln auf ihren 
Gesichtern herumwandeln und die wahre 
Situation erst erkennen, wenn es zu spät ist. 
Während einige der Einwohner zweifellos 
ihren Rettungswurf bestehen werden (siehe 
Seitenleiste zum Auge der Verzückung) und 
wahrnehmen, was passiert, wird der Rest 
des Jahrmarkts glückselig deren Angst- und 
Schreckensschreie ignorieren. 

Es gibt acht Begegnungen, die von den 
Feen korrumpiert wurden. Nicht jede 
Begegnung wurde verändert. Orte nicht 
näher beschriebener Begegnungen sind 

dunkel und leer; die Schausteller, die sie be-
trieben, sind entweder tot oder verschwun-
den. In jeder der Beschreibungen steht die 
Zahl der Einwohner, die dort jede Stunde 
ums Leben kommen, wenn nichts unter-
nommen wird. Wenn es den feen gelingt, 
700 Einwohner (ungefähr die Hälfte der 
Bevölkerung der Stadt) zu töten, haben sie 
gewonnen. Sie ziehen sich dann in den Wald 
zurück und warten auf die Selbstzerstörung 
der Stadt (siehe Abschnitt „Abschluss des 
Abenteuers“). Wenn die SC es schaffen, drei 
der acht Begegnungen zu stören, bzw. zum 
Erliegen zu bringen, sendet der Frostreiter 
Pfau, seinen bösartigen Diener, um heraus-
zufinden, was die SC vorhaben und sie auf-
zuhalten. Wenn die SC Pfau besiegen und 

Auge der Verzückung
Auge der Verzückung
Aura Starke Illusion; ZS 20
Ausrüstungsplatz keiner; Preis Normales Ar-
tefakt
Beschreibung
Sobald es einmal ausgelöst wird, hüllt es eine 
Fläche von 1,5 km x 1,5 km in eine mächti-
ge Mischung aus Bezauberungs- und Illusi-
onsmagie ein. Diejenigen, die sich innerhalb 
des Wirkungsbereichs befinden, sehen nur, 
was sie sehen wollen und sind von euphori-
scher Fröhlichkeit erfüllt. Sie ignorieren alles, 
was geschieht und nicht mit ihrer voreinge-
nommenen Einstellung übereinstimmt. Die 
Wirkung hält 2W4 Stunden lang an und der 
Besitzer kann jederzeit die Illusionen ändern, 
die erlebt werden. Sobald die Wirkungsdauer 
abläuft, zerfällt das Auge zu Kristallstaub und 
verliert sämtliche, magischen Eigenschaften. 
Ein Willenswurf (SG 25) wird benötigt, um dem 
Zauber des Auges zu widerstehen. Das Auge 
erfordert einen mächtigen bösen feenartigen 
Verwahrer, um seine Wirkung zu entfalten, 
da es seine Kraft aus den tiefsten, dunkelsten 
Gedanken und Hassgefühlen dieses Feenwe-
sens schöpft. Wird der Verwahrer getötet, zer-
springt das Auge und zerfällt zu Staub. 

Tapfere Streiter, seid gegrüßt! 
Ein trostloser und bitterkalter Frost hat den Wald befallen und ich fürchte, 
dass er sogar bis in die Herzen meines Volkes gedrungen ist. Mit der Hilfe 
von Boten eines uralten Bösen machen sie sich daran, dem Volk Eurer 
Gemeinschaft Zerstörung in einem Maße zuzufügen, wie sie nur in Albträumen 
vorstellbar ist. Wenn ihr mir helfen wollt, diese Scheusale zu bekämpfen, 
kommt bitte zum Hain hinter dem Westeingang des Jahrmarkts. Lasst euch 
durch meinen Anblick nicht erschrecken.
		  —Syntira

Spielunterlage 1
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Pirscher oder in ihrer eigenen Sprache 
Banaan genannt wird. 

Jhoruk der Banaan 	H G 6
EP 2.400
Grimmiger Pirscher Kämpfer 1
Tome of Horrors II S. 89 [Grimstalker (Banaan)]
NB mittelgroßes Feenwesen
INI +7; Sinne Dämmersicht; Wahrnehmung +8
Verteidigung

RK 23 Berührung 18, auf dem falschen Fuß 15 
(+1 Ausweichen, +7 GE, +3 natürlich, +2 
Rüstung)

TP 56 (7 TW; 8W6+16 plus 1W10+2)
REF +13, WIL +8, ZÄH +6 
SR 5/ kaltes Eisen
Angriff

Bewegungrate 12 m, Klettern 6 m
Nahkampf  Streitaxt +1 +10 (1W8+7/ x3 plus 

Gift) oder 2 Klauen +8 (1W4+4 plus Gift)
Besondere Angriffe Gift (Verwundung; 

Zähigkeit SG 15; 1/Runde für 6 Runden; 
1W2 GE-Schaden; 1 Rettungswurf ), 
Hinterhältiger Angriff +3W6

Zauberähnliche Fähigkeiten (ZS 8): 
3/ Tag – Pflanzen kontrollieren (SG 20), Baum 
Taktik

Vor dem Kampf Jhoruk steht unter der Wirkung 
des Auges der Verzückung, so dass er wie 
ein stämmiger Holzknecht erscheint. Trotz 
seines Verlangens, alle abzuschlachten, 
die vor dem Zelt Schlange stehen, tut er 
sein Bestes, um seine Tarnung aufrecht 
zu erhalten. Sollte ihm irgendjemand 
Ärger machen, versucht er ihn zunächst zu 
verjagen. Dazu wendet er Einschüchtern an, 
um so bedrohlich wie möglich zu erscheinen. 
Sollte er jedoch unter Druck gesetzt werden, 
so zögert er nicht, seine Giftklauen im 
Fleisch seiner Gegner zu versenken. Sollte 
es sich anbieten, scheint er Problemkunden 
sogar entgegenzukommen und lädt sie in 
das Zelt für eine private Vorführung ein. 
Sobald sie im Zelt sind, wirft er solche Wesen 
jedoch sofort in den Häcksler. 

Im Kampf Jhoruk verwendet seine Klauen gegen 
Gegner, die er einfach zu besiegen glaubt und 
hebt seine vergiftete Axt für härtere Gegner 
auf. Sobald sich die Gelegenheit bietet, duckt 
er sich unter die Zeltplane, versteckt sich 
und versucht zurückzuspringen, um einen 
hinterhältigen Angriff auszuführen. 

Moral Jhoruk liebt den Kampf, aber wenn er 
die Hälfte seiner Trefferpunkte verliert, 
hat er kein Problem damit, Hilfe aus 
dem Zelt anzufordern. Er kämpft, bis er 
auf 3 Trefferpunkte gebracht wird. Dann 
setzt er seine Baum-Fähigkeit ein, um 
mit den Bäumen innerhalb des Zeltes zu 
verschmelzen und wartet, um die SC später 
zu verfolgen und Rache zu nehmen. 

Spielwerte

ST 18, GE 25, KO 15, IN 14, WE 14, CH 14
GAB +4; KMB +8, KMV 26
Talente Ausweichen, Kampfreflexe, Kein 

Vorbeikommen, Verstohlenheit, Waffenfokus 
(Streitaxt)

Fertigkeiten Akrobatik +19, Einschüchtern 
+14, Entfesselungskunst +9, Heimlichkeit 
+20 (+28 im Wald) Klettern +24, Mit Tieren 
Umgehen +13, Überlebenskunst +14 
(+16 natürliche Umgebung, +16 Spuren 
verfolgen), Wahrnehmung +13, Wissen 
(Natur) +13 Volksfertigkeiten Heimlichkeit 
+8 (im Wald), Überlebenskunst +2 (in 
natürlicher Umgebung und beim Spuren 
verfolgen)

Sprachen Gemeinsprache, elfisch, sylvanisch
Ausrüstung Streitaxt +1, Riesenkraftgürtel +2, 

Blätterrüstung (Volksrüstung, die zerstört 
wird, wenn er stirbt)

JT 8a. Wunder der modernen 
Ingenieurskunst – Inneres (HG 5)

Ein launenhaft kleiner, rußverschmierter Marktschreier 
in fadenscheinigem Wollanzug und Zylinder stachelt 
eine Menge an, deren Aufmerksamkeit er auf die ver-
schiedenen Maschinen im Raum lenkt, während er 
gewandt seinen Text runterrattert: „Tretet näher! Tretet 
näher, Leute! Seht euch die prächtigste Handhabung 
moderner Maschinerie auf der Welt an! Hackt, würfelt 
und sägt garantiert ihre Probleme weg! Ihr werdet 
euren linken Arm geben wollen, um sie zu sehen! Will-
kommen zur Bequemlichkeit der modernen Zeit!“

Kreaturen: Die dunklen Eisfeen ris-
sen das Zelt an sich und verzauberten alle 
Maschinisten, Ingenieure und anderes Volk 
darin, die die Maschinen bedienen und 
warten sollen. Die dunklen Feen benutzen 
sie nun, um aufregende Darbietungen zu 
geben: In diesen führen sie die Macht der 

Moderne Ingenieurskunst
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ihnen gefasst an, um ihnen dafür zu danken, 
dass sie ihm seine Liebe zurückgegeben 
haben Dann wird sein Gesichtsausdruck 
grimmig und er sagt: „Lasst uns jetzt diesen 
bösartigen Kreaturen ein Ende bereiten und 
sie in die dunklen Schatten zurücktreiben, in 
die sie gehören.“

Von nun an hilft Namdrin den SC bei ihrem 
Kampf, die Feen zu besiegen. 

Der Frostreiter naht (HG 8)
Wenn die SC (wahrscheinlich mit Unter-

stützung von Namdrin) sechs der acht ver-
schiedenen Karnevalsattraktionen stören 
oder zum Stillstand bringen, erkennt der 
Frostreiter, dass seine Rachepläne geschei-
tert sind. An diesem Punkt erscheint er, um 
die SC direkt herauszufordern und mit sei-
nem Auftauchen erhalten die SC schließlich 
eine Chance, dem Jahrmarkt der Tränen ein 
für allemal ein Ende zu bereiten. 

Aus dem Wald schreitet ein entsetzliches Wesen aus 
Eis und Knochen auf dem Rücken eines verrottenden 
Hirschkadavers. In einem mächtigen Handschuh hält 
es eine riesige Eisglefe. Ein beeindruckendes Geweih aus 
gezacktem Eis sitzt auf der Spitze seines Helmes, die 
das Geweih seines Reittiers bei weitem in den Schatten 
stellt. In der Mitte des frostüberzogenen Brustpan-
zers des Schreckensdings sitzt ein reiner Saphir, der 
im wechselnden Licht der Seelen darüber glitzert. Der 
Frostreiter steht auf dem gefrorenen Eis des Flusses 
und brüllt euch seine Herausforderung entgegen: „Ihr 
Helden, die es wagt, Euch der Kraft des Eises und der 
Macht des Nordens zu widersetzen, kommt - tretet mir 
gegenüber und blickt dem Tod ins Auge!“

Der Frostreiter trifft die SC auf dem ge-
frorenen Fluss, wo seine Frostgeher- und 
Eisregenerationsfähigkeiten ihm den größ-
ten Vorteil verschaffen. Er hat den Bereich 
ausgewählt, wo das Feuerwerk aufgebaut 
wurde, und wo immer noch einige, kleine 
Stapel Feuerwerkskörper den Boden bede-
cken.. Wenn die SC die Feuerwerkskörper 
zünden, sei es durch Zünden der Lunten 
(eine volle Aktion), oder durch 2 Punkte 
Feuerschaden in den entsprechenden 
Feldern, explodieren sie und verursachen 
1W6 Feuer- sowie 1W6 Schallschaden in ei-
nem 1,50 m messenden Radius. 

Das Eis, in einem Bereich des Flusses, 
nahe der nördlichen Brücke, ist durch eine 
unterirdische Quelle nahe dem Flussufer 
geschwächt worden. Der Frostreiter kann 
sich leicht über diesen Bereich bewegen, 
aber wenn jemand mit mehr als 100 Pfund 
Gewicht dieses dünne Eis betritt, gibt es 
nach. Der betroffene Charakter muss ei-
nen Ref lexwurf (SG 20) bestehen oder 
plumpst in den gefrorenen Fluss, was ihn 
wiederum zwingt einen Fertigkeitswurf 
auf Schwimmen (SG 15) abzulegen und 1W6 
nichttödlichen Schaden pro Minute im 
Wasser zu erleiden. 

 

Frostreiter 	H G 8
EP 4.800
TP 75; siehe Anhang. 
Entwicklung Wenn der Frostreiter besiegt 

wird, schmilzt das Auge der Verzückung. Alle 
in den Leuchtkugeln gefangen gehaltenen 
Seelen erlöschen auf einmal und tauchen die 
Szene in Finsternis. Die Feen ziehen sich in 
den Wald zurück. Sie sind besiegt worden 
– für heute. Doch die Stadt kann sich von 
diesem Schlag eventuell nie mehr erholen. 

Abschluss des 
Abenteuers
Die Opferzahl für jede der obigen Begeg
nungen wird in der folgenden Übersicht 
zusammengefasst. Bestimme grob, wie 
lange die SC benötigten, um den jeweili-
gen Begegnungsbereich stillzulegen und 

multipliziere die Opferzahl pro Stunde 
mit der Zeit, die die Feen hatten, um ihr 
grausiges Werk zu verrichten. Addiere die 
Einzelergebnisse, um die Gesamtopferzahl 
zu ermitteln. Vergleiche die Zahl mit den 
Beschreibungen auf Seite 26 , um das Schick-
sal der Stadt zu bestimmen. 

 

Bereich	 Opfer

JT2	 60/Stunde

JT5	 40/Stunde

JT6	 50, dann 30/Stunde

JT7	 30/Stunde

JT8	 100/Stunde

JT10	 20/Stunde

JT14	 30/Stunde oder 10/Stunde

JT15	 20/Stunde

Frostreiter Finale
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Web-Erweiterung zum Modul „Jahrmarkt der Tränen“
Die fehlende Begegnung „JT18. Zelt der Illusionen“

Ganz in der Tradition anderer Abenteuer von Nick Logue enthält das  
Modul „Jahrmarkt der Tränen“ einige Begegnungen, die Spieler das  
Fürchten lehren können. 

Wie einige aufmerksame Leser des Moduls feststellten, wird auf der  
Begleitkarte  eine  Begegnung  genannt,  der  im  Abenteuer  selbst  
nicht  näher  beschrieben  wird.  Diese  Begegnung  fiel  der  
Lektoratsschere  bei  Paizo  zum Opfer,  wurde allerdings später  in  
einem Forenbeitrag von Nick Logue näher beschrieben. 

Wir reichen euch hiermit diese zusätzliche Begegnung nach. Aber  
Achtung!  Das  Abenteuer  ist  mit  Sicherheit  eines  der  herausfor-
derndsten  Pathfinder-Module.  Setzt  die  Begegnung  daher  mit  
Vorsicht ein, sie kann für eine geschwächte Gruppe verhängnisvoll  
ausfallen. 

Nick Logues Kommentar zur Begegnung:
„Ursprünglich gab es einen mit Namdrin verbündeten Illusionisten, 
der im Laufe des Moduls ebenfalls ganz "feenverrückt" wurde. Im 
Zelt  der  Illusionen  unterhielt  er  bisher  Besucher  mit  wilden  Zur-
schaustellungen  von  Täuschungsmanövern  und  kleinen  Zauber-
tricks.  Als  der  Jahrmarkt  sich  in  etwas  Dunkles  und  Blutiges 
verwandelte, begnn er stattdessen, den Zauber Tödliches Phantom 
und schlimmeres zu wirken.

Jozial Mondmantel (das war sein Name) wurde mangels Platz aus 
dem Modul weggelassen. Wenn ihr ihn verwenden wollt, findet ihr 
hier aber seine Spielwerte aus dem ursprünglichen Modulentwurf. 
Es handelt sich noch um einen sehr groben Entwurf, da ich ihn nicht 
einmal gegenprüfen konnte (er wurde schon beim zweiten Umlauf 
weggelassen):“ 

JT18. Zelt der Illusionen
Jozial Mondmantel ist ein lang gedientes Mitglied der Nachtschatten 
und Freund von Namdrin Quinn. Im Zelt bietet er Privatvorstellungen 
für zahlungskräftige Klientel an, in denen er ihre wildesten Träume 
oder  schmutzigsten  Fantasien  mit  illusorischem  Leben  erfüllt. 
Natürlich enden die fantastischen Vorführungen immer damit, dass 
sich  die  Wünsche  der  Kunden  in  ihre  schrecklichsten  Ängste 
verwandeln. Er passt seine Illusionen an die jeweiligen Forderungen 
seiner  gut  zahlenden  Kundschaft  an.  Für  weniger  fantasievolle 
Kunden  führt  er  lasterhafte  Angebote  wie  halbnackte  Iomedae-
Priesterinnen mit neunschwänzigen Katzen und viel Heilsalbe oder 
gut gebaute Eulenbären, die an einen eisernen Rahmen gefesselt 
um ihre Befreiung krächzen. Sobald seine Kunden sich der Ekstase 
hingeben,  beschwört  er  furchtbare  Bestien  mit  seinem  Stab  der 
Schattenbeschwörung, um sie zu zerreißen. 

Jozial war einmal ein verwegener wandernder Illusionist,  der Ver-
gnügungen in Anspruch nahm, wann immer ihm danach war und 
der  sich  oft  auf  Raub  verlegte,  um  sein  Leben  zu  finanzieren. 
Schließlich lernte er aber unter Namdrins und Tessas Anleitung, das 
Abenteuerleben  mehr  als  die  belanglosen  Verbrechen  seines 
bisherigen Lebens zu lieben. Er würde nichts lieber tun, als in das 
Tal  zu  Ruhm  und  Abenteuer  zurückzukehren,  aber  er  fühlt  sich 
zuerst  dazu  verpflichtet,  seine  Schuld  Namdrin  gegenüber 
abzutragen, indem er ihm hilft,  seine Frau zu retten. Aus diesem 
Grund  hilft  er  den  Feen  mit  eiserner  Entschlossenheit  bei  ihren 
Morden.  Er  hofft,  dass  das  seinem  treuen  Freund  die  Frau 
zurückbringt. In der Zwischenzeit schöpft er so viel Vergnügen wie 
möglich daraus, sich einmal mehr auf Chaos und Mord zu verlegen. 

JOZIAL MONDMANTEL     HG 7 
EP 3.200
Elfischer Illusionist 7
CB mittelgroßer Humanoider (Elf)
INI +4; Sinne: Dämmersicht; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG                                                                                              
RK 22, Berührung 14, auf dem falschen Fuß 14
(GE +4, magische Rüstung +4, Schild +4)
TP 52 (7W6+7+7 (bevorzugte Klasse) und Falsches Leben)
REF +6, WIL +5, ZÄH +3
ANGRIFF                                                                                                          
Bewegungsrate: 10m
Nahkampf Dolch +1 +6 (1W4)

Angriffsfläche 1,50m; Reichweite: 1,50m
Besondere Angriffe: Zauber, Blendstrahl 8/Tag (Berührungsangriff 
aus der Entfernung +7, 1 Runde blind)
Vorbereitete Zauber (ZG 7, verbotene Schulen: Erkenntniszauber, 
Hervorrufung):
4. Grad —Schwarze Tentakel (SG 19), Mächtige Unsichtbarkeit
3. Grad —Magie bannen, Standort vortäuschen, Person festhalten 
(SG 18), Mächtiges Trugbild (SG 19)
2. Grad —Katzenhafte Anmut, Falsches Leben, Schläue des 
Fuchses, Spiegelbild, Windgeflüster
1. Grad —Selbstverkleidung, Magische Rüstung, Schwächestrahl,  
Schild, Bauchreden
0. Grad —Arkanes Siegel, Magie entdecken, Geisterhaftes 
Geräusch, Magierhand
TAKTIK                                                                                                             
Vor dem Kampf: Er wirkt Katzenhafte Anmut, Falsches Leben,  
Schläue des Fuchses, Schild und Magierrüstung (schon in seinen 
Spielwerten berücksichtigt). Er zaubert außerdem Mächtige 
Unsichtbarkeit, gefolgt von Bauchreden, was ihm erlaubt, bei seinen 
Angriffen unsichtbar zu bleiben und durch Bauchreden bei seinen 
Gegnern zusätzliche Verwirrung zu stiften.
Im Kampf: Jozial verwendet seinen Stab der Schattenbeschwörung, 
um einen Schwarm albtraumhafter Monster (infernalische Affen, 
infernalische Würgeschlangen, Höllenhunde, infernalische riesige 
Tausendfüßler und Dretche sind seine Lieblinge) herbeizurufen. Er 
überlässt es ihnen, seine schmutzige Arbeit zu verrichten, ergänzt 
ihre Angriffe aber durch Schwarze Tentakel, Person festhalten und 
Schwächestrahlen. Er bleibt in Bewegung und setzt seine Stimme 
während des gesamten Kampfs ein, um Angreifern zu entgehen. 
Moral: Jozial ist nicht selbstmörderisch und flieht, sobald seine 
Trefferpunkte auf unter 10 sinken. 
Basis-Spielwerte (ohne magische Effekte): INI +2, TP 25, RK 12, 
Berührung 12, auf dem falschen Fuß 10, REF +4, GE 15, IN 17, 
Mächtiges Spiegelbild (SG 18)
SPIELWERTE                                                                                                  
ST 8, GE 19, KO 12, IN 21, WE 10, CH 14
GAB +3; KMB +2; KMV +16
Talente: Magischen Gegenstand erstellen, Schriftrolle erstellen, 
Zauberfokus (Illusion), Durchschlagende Zauber, Mächtige 
Durchschlagende Zauber, Waffenfinesse
Fertigkeiten: Konzentration +5, Beruf (Alchemie) +10, Entziffern 
+10, Wissen (arkan) +15, Wissen (Geschichte) +10, Auftreten +7, 
Zauberkunde +15
Sprachen: Gemeinsprache, elfisch, riesisch, sylvanisch
Besondere Eigenschaften: Ausgedehnte Illusion (Illusionszauber 
bleiben nach Erlöschen der Konzentration noch 7 Runden 
bestehen), Vertrauten beschwören (keiner)
Ausrüstung: Im Kampf - Stab der Schattenbeschwörung (11 
Ladungen); sonstige Ausrüstung - Handschuhe des Pfeilfangens, 
prunkhafte schwarze Robe mit arkanen Siegeln und astrologischen 
Mustern an den Säumen, schwarzer Velourmantel, 
Zauberkomponentenbeutel, Zauberbuch. 

Quelle: Produktdiskussionsthread auf www.paizo.com
Einleitungstext und Übersetzung: Günther Kronenberg
Die Originalspielwerte wurden für für OGL 3.5 erstellt und bei der  
Übersetzung an die Regeln des Pathfinder Rollenspiels angepasst. 
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