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Das Thrunezahn-Lager

Ein Kästchen = 1,50 m

TP 48 (4 TW, 3W12+1W10+23)
REF +5, WIL +3, ZÄH +9
Verteidigungsfähigkeiten Fallengespür +1, Refl exbewegung
ANGRIFF
Bewegungsrate 13,50 m
Nahkampf Krummsäbel +1, +10 (1W6+6/18-20), Biss +4 (1W4+5)
Fernkampf Wurfspeer +6 (1W6+5)
Besondere Angriff e Erzfeind (Menschen +2), Kampfrausch 

(10 Runden/Tag), Kampfrauschkrä» e (Animalische Wut)
TAKTIK
Im Kampf Klorak verfällt in der ersten Runde in einen 

Kampfrausch und stürmt dann auf den nächsten Feind 
zu. Seine Wurfspeere setzt er nur gegen Feinde ein, die 
fl üchten und dabei schneller sind als er. Klorak ist von Blut 
besessen, besonders seitdem Malikadna ihm versprach, 
das Blut seiner Feinde steigere seine Fruchtbarkeit (eine 
von vielen Lügen, die sie ihm au» ischte). In der Runde, 
nachdem er das erste Mal einen Feind verletzen konnte, 
versucht er einen Berührungsangriff  (diese Aktion 
provoziert einen Gelegenheitsangriff  und zwingt ihn dazu, 
seinen Krummsäbel fallen zu lassen oder in die Scheide zu 
stecken). Damit versucht er, das Blut seines Gegners auf 
seiner Handfl äche zu sammeln, um es sich quer über Brust 
und Gesicht zu schmieren. Während er dies tut, rollt er 
mit den Augen und heult irre. Das gleiche macht er jedes 
Mal in der darauf folgenden Runde, wenn er zuvor einen 
Feind in einen negativen Treff erpunktebereich gebracht hat. 
Diese Taktik sollte Klorak zu einem erinnerungswürdigen 
Gegner für die Charaktere machen und ihnen zudem ein 

paar Augenblicke des Durchatmens im Kampf gegen diesen 
mächtigen Gegner geben. Sollten die Charaktere zu leichtes 
Spiel mit dem gefährlichen Barbaren haben, kannst du 
dessen Verhalten jederzeit weglassen.

Moral Klorak kämp»  bis zum Tod.
Grundwerte Wenn er sich nicht im Kampfrausch befi ndet, 

lauten Kloraks Spielwerte RK 14, Berührung 12, auf dem 
falschen Fuß 12; TP 42; WIL +1, ZÄH +7; Nahkampf 
Krummsäbel +1, +8 (1W6+4/18-20), Biss +2 (1W4+3); ST 16, 
KO 14; KMB +7; Fertigkeiten Klettern +6, Schwimmen +7

SPIELWERTE
ST 20, GE 15, KO 18, IN 8, WE 10, CH 12
GAB +4; KMB +9; KMV 19
Talente Abhärtung, Leichtfüßigkeit, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Einschüchtern +8, Klettern +8, Mit Tieren 

umgehen +5, Schwimmen +9, Überlebenskunst +7, 
Wahrnehmung +7

Sprachen Infernalisches Kauderwelsch
Besondere Eigenscha¬ en Schnelle Bewegung, 

Spuren lesen +1, Tierempathie
Ausrüstung Schwerer Holzschild, Krummsäbel +1, 5 

Wurfspeere, Rotperlenamulett im Wert von 500 GM

YARZOTHS BESUCH
Yarzoths Entdeckung in Vipernwall führte sie zu der Erkenntnis, 
dass an den südwestlichen Klippen der Schmuggler insel ein 
Tempel des Ydersius zu fi nden sei. Zu ihrer Überraschung 
musste sie jedoch feststellen, dass ein Kannibalenstamm sich 
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Die Höhlen der Mutter

V13. Vorraum des Leuchtturmes: Wenn es notwendig ist, triff t 
sich Häuptling Klorak mit seinen Kannibalen in diesem Raum.

V14. Gästekammer: Diese Kammer wurde einst als Lagerraum 
genutzt und zu einem Gästeraum gemacht, nachdem Yarzoth 
Klorak beherrscht und einen privaten Rückzugsort für ein paar 
Tage gefordert hatte. Der Raum enthält ein einfaches Bett aus 
Treibholz und einer selbst gemachten Federmatratze sowie die 
Überreste mehrerer Mahlzeiten, die allesamt als Rationen von 
der Jenivere identifi ziert werden können.

V15. Thrune-Schrein: Dieser vollgestop� e Raum wurde mit 
allen möglichen Arten von Artefakten und Überresten dekoriert, 
die aus dem Wrack der Thrunes Zahn stammen. Darunter befi ndet 
sich auch der Kopf der Galionsfi gur, der Asmodeus gleicht und 
als Objekt der Anbetung im Norden dieser tempelähnlichen 
Einrichtung hervorragt. Der Raum dient als Schrein, der der 
Geschichte der Thrunezähne gewidmet ist. Eine Untersuchung 
dieses fantastischen Haufens von Unrat und ein Fertigkeitswurf 
auf Wissen (Geschichte) (SG 20) reichen aus, um zu bestätigen, 
dass die Gegenstände hier aus den frühesten Tagen der 
Herrscha�  des Hauses Thrunes über Cheliax stammen. Sie 
wurden wahrscheinlich einem der vielen Schiff e entnommen, 
die vor über 70 Jahren, bei dem fehlgeschlagenen Versuch, die 
Herrscha�  über Sargava wiederherzustellen, südlich in Richtung 
der abtrünnigen Kolonie segelten.

V16. Das Lager des Häuptlings: Häuptling Klorak ist zu 
jeder Tages- und Nachtzeit hier anzutreff en, gemeinsam mit 

seinen vier Konkubinen. Die Kammer ist mit Möbeln aus der 
Thrunes Zahn eingerichtet, von denen sich die meisten jedoch in 
erbärmlichem Zustand befi nden. Eine verbeulte Truhe an der 
östlichen Wand enthält die 70 Jahre alte Heuerliste des Schiff es. 
Die Kannibalen behalten diesen Schatz einzig aus nostalgischen 
Gründen. Außerdem enthält die Truhe noch mehrere verrottete 
Säcke, sowie 4.200 SM und 180 GM.

V17. Balkon: Dieser hölzerne Balkon wurde an die Flanke 
des Leuchtturmes angebaut, gestützt von einem heillosen 
Durcheinander aus Treibholz und Bambusstäben. Auch wenn 
er stark einsturzgefährdet wirkt, so ist er doch relativ stabil. Bis 
zum Boden wäre es ein Sturz von 6 m.

V18. Das Leuchtfeuer: Die Spitze des Leuchtturmes ist 
noch nicht ganz fertiggestellt. Die Kolonisten brachen das 
Bauvorhaben ab, nur wenige Tage vor Vollendung des Baus. Der 
massive Bronze-Refl ektor und die übrigen Gerätscha� en hier 
könnten innerhalb von 2W4 arbeitsreichen Tagen wiederher-
gestellt werden. Ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Baukunst) oder 
Handwerk (Zimmermann, Steinmetz oder sogar Fallensteller) 
(beide SG 20) reduziert die Arbeitszeit auf einen Tag. Wenn es erst 
einmal repariert ist, können die Charaktere mit dem Leuchtfeuer 
ein Signal zu den Schiff fahrtslinien im Südwesten senden (siehe 
„Abschluss des Abenteuers“).

DIE HÖHLEN DER MUTTER
Die Kammern unterhalb des Thrunezahn-Lagers sind eine 

Ein Kästchen = 1,50 m
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Die Höhlen der Mutter
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Spielerunterlage Nr. 1

Kreatur: Während sich die Kannibalen auf ihre Fallen 
verlassen, um jene Eindringlinge zu fangen, die sich auf 
den Pfaden fortbewegen, so haben sie doch eine dauerha� e 
Wache an diesem Ort stationiert. Ein einsamer Thrunezahn-
Kannibale lauert hier unter einem getarnten Sichtschutz am 
westlichen Felsvorsprung. Der Kannibale hält Ausschau nach 
Eindringlingen auf dem Pfad unter ihm. Seine Tarnung gewährt 
ihm einen Bonus von +8 auf Fertigkeitswürfe auf Heimlichkeit 
(vergiss nicht, die Fertigkeitswürfe auf Wahrnehmung wegen der 
Distanz von 15 m zwischen dem höher gelegenen Vorsprung und 
dem Pfad darunter außerdem um –5 zu modifi zieren). Er wartet, 
bis jemand in die Falle getreten ist, bevor er aktiv wird. Wenn er 
sieht, dass die Charaktere die Falle bemerkt haben, kann er die 
Falle von seiner Position aus von Hand auslösen, sollte jemand 
versuchen sie außer Gefecht zu setzen.

Thrunezahn-Kannibale   HG 1/2
EP 200
TP 14 (siehe Seite 31)
TAKTIK
Im Kampf Wenn sich ein Charakter in der Falle verfangen hat, 

kann der Kannibale ihn mit einer Bewegungsrate von 3 m 
pro Runde weiter die Böschung hinauf ziehen. Während er 
das tut, ist der Kannibale gegenüber jenen, die sich unten 
auf dem Pfad befi nden, vollständig in Deckung. Wenn er 
einen gefangenen Charakter hinauf und über die Kante 
ziehen kann, grei»  er ihn an, und versucht ihn bewusstlos 

zu schlagen, wobei er nichttödlichen Schaden zufügt. Er 
achtet sehr darauf, ihn nicht zu töten. Sobald das Opfer das 
Bewusstsein verloren hat, wird der Kannibale versuchen, mit 
dem Gefangenen den Hügel hinab zu Bereich V zu fl iehen. 
Er hoff t, seinen Gefährten einen neuen Gefangen und 
vielleicht auch eine neue Mahlzeit präsentieren zu können.

Moral Sobald er mehr als 6 Schadenspunkte erleidet, verwir»  
der Kannibale seinen Plan und fl ieht in den Bereich V.

N. VERLASSENE HÜTTE

Ein überwucherter Dschungelpfad führt zu einer kleinen 
Lichtung, auf der am Ufer eines gurgelnden Baches eine 
teilweise eingestürzte Hütte steht. Die Hütte selbst scheint 
aus einer Kombination aus Treibholz und Baumstämmen 
errichtet worden zu sein. Ihr Dach besteht aus breiten Blättern 
und Riemen aus verrottetem Segeltuch. Die Vordertür hängt 
schief in den Angeln. Dutzende von Knochen und Schädeln – 
off ensichtlich menschlicher Herkun»  – zieren die Hütte und 
die unmittelbare Umgebung. Jeder von ihnen weist zahlreiche 
Kerben und Kratzer auf.

Diese Hütte war einst das Heim von Leven Beliker, dem Kapitän 
der Thrunes Zahn. Nachdem sein Schiff  an der Insel zerschellt 
war und seine Mannscha�  sich der Führung der wahnsinnigen 
Schiffspriesterin Nylithati unterworfen hatte, trennte sich 
Kapitän Beliker angewidert von den anderen Überlebenden. In 

Bruchstückhafte Tagebucheinträge
… viele überlebten, doch die Thrunes Zahn wird nie wieder segeln. Die Assimilierung Sargavas 

wird ohne … 
… beste Jagdvoraussetzungen auf der Insel, doch die Käfer sind eine konstante Plage. Nylithatis 

Heilfertigkeiten helfen, die Krankheiten zu bekämpfen, doch ich fürchte, sie …
… gegründet. Nylithati hat die Kontrolle über meine Mannschaft an sich gerissen. Jetzt gehören 

sie ihr. Also bin ich fortgegangen und …
… schönes Zuhause. Frisches Wasser in der Nähe, und ich muss nicht länger Nylithatis maßlose 

Tobsuchtanfälle wegen …
… werde nicht zu jener grauen, stummen Insel zurückkehren. Dort gibt es nichts als Schrecken 

und …
… Mannschaft treibt sich in der Nähe herum. Sie wirken seltsam, beinahe verwildert. Seit dem 

Schiffbruch sind nun zehn Jahre vergangen. Ich frage mich, welcher seltsamen Religion Nylithati 
angehört …

… verändert. Von Nylithati war im Lager keine Spur zu entdecken. Der Mittelpunkt ihres 
Rituals war ein Kessel, den sie aus der Thrunes Zahn geborgen haben müssen, die am Fuße des 
eingestürzten Leuchtturmes liegt. In diesen Kessel warfen sie den halb verspeisten Körper eines 
Mannes, der noch immer schrie …

… überall. Selbst jetzt kann ich ihre Gesänge irgendwo im Dschungel hören. Sie nennen Nylithati 
nun „Mutter Thrunezahn“, und sie versprechen mir die Unsterblichkeit, wenn ich meine Waffen 
niederlege und mich ergebe. Ich weiß, worin ihre Unsterblichkeit besteht. Ich werde nicht teilhaben 
an diesem verdorbenen Leben, nachdem …
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Spielerunterlage Nr. 2

Festrogs (2)   HG 1
EP 400
NB Mittelgroßer Untoter (Hungrig sind die Toten S. 30)
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; 

Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG
RK 14, Berührung 11, auf dem falschen Fuß 13 

(+1 GE, +3 natürlich)
TP je 11 (2W8+2)
REF +1, WIL +4, ZÄH +1
Immunitäten wie Untote; Verteidigungsfähigkeiten 

Infi zierende Pusteln

ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m (15 m auf allen Vieren)
Nahkampf 2 Klauen +2 (1W4+1), Biss +2 (1W4+1 plus 

Verzehren und Zu-Fall-bringen)
TAKTIK
Im Kampf Diese üblen Untoten stürmen auf allen Vieren 

heran, um lebende Eindringlinge anzugreifen.
Moral Die Festrogs kämpfen, bis sie vernichtet werden.
SPIELWERTE
ST 13, GE 13, KO –, IN 10, WE 12, CH 13
GAB +1, KMB +2, KMV 13 (17 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Rennen, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Akrobatik +3, Heimlichkeit +6, 

Überlebenskunst +3, Wahrnehmung +6
Sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenscha¬ en Rennen auf allen Vieren
BESONDERE FÄHIGKEITEN
Infi zierende Pusteln (ÜF) Eine Kreatur, die einem Festrog 

mit einer natürlichen, leichten oder einhändigen Hieb- 
oder Stichwaff e Schaden zufügt, wird mit einem fauligen, 
befallenen Eiter aus den Beulen der Kreatur bespritzt. 
Das Ziel muss einen Zähigkeitswurf (SG 12) schaff en, 
wenn es nicht für 1W6 Runden kränkeln will. Jeder, der 
aufgrund dieses Eff ektes kränkelt, ist außerdem auch 
dem Schmutzfi eber ausgesetzt (Zähigkeitswurf [SG 12], 
keine Wirkung). Der SG für den Rettungswurf basiert auf 
Charisma.

Verzehren (ÜF) Wenn ein Festrog einer lebenden Kreatur 
Bissschaden zufügt, so verschlingt er etwas von deren 
Fleisch und erhält 5 temporäre Treff erpunkte. 

Rennen auf allen Vieren (Ex) Wenn ein Festrog nichts in seinen 
Händen hält oder trägt, kann er auf allen Vieren rennen. 
Dies erhöht seine Bewegungsrate auf 15 m. Festrogs 
erhalten Rennen als Bonustalent.

Schatz: Yarzoth ließ Kapitän Kovack in diesen Höhlen zurück, 
damit er sich in einen Lacedon verwandelt (siehe Bereich V22). 
Zu Kovacks Unglück verebbte der Eff ekt von Person beherrschen, 
bevor die Transformation beendet war. Durch die Krankheit stark 
geschwächt und nicht in der Lage, an den untoten Wächtern 
vorbei zu kommen, versank Kovack in seinen letzten paar 
Stunden in schrecklichen Schuldgefühlen, da die Erinnerungen 
an das, was er getan hatte, ihn heimsuchten. Er wusste, er war 
verdammt. In einem letzten verzweifelten Versuch, irgendeine 
Art von Absolution zu erlangen, kritzelte er sein Geständnis auf 
einen Streifen seiner Lederrüstung, mit seinem eigenen Blut 
als Tinte und einem Knochensplitter als Schreibfeder. Dieses 
Geständnis wird als Spielerunterlage Nr. 2 präsentiert.

V21. DIE KEHLE

In der Mitte dieser siloförmigen Kaverne liegt ein fi nsterer 
Wasserteich. Ein 1,50 m breiter Spiralsims windet sich hinab ins 
Wasser und passiert auf dem Weg mehrere Höhlenöff nungen.

Diese Höhle ist 15 m hoch und der Teich aus stehendem Wasser 
3 m tief. Die zwei Simse an der westlichen Seite der Höhle führen 
weiter in den Komplex hinein, jeder der Simse liegt 3 m über 
dem Rundpfad. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 25 % lauert auf 
einer dieser Simse ein Lacedon. Wenn dies der Fall ist, kreischt 

Ich bin Kapitän Alizandru Kovack, 
Verräter meiner Mannschaft und 
Zerstörer des guten Schiffes 
Jenivere. Die Hölle wäre eine 
willkommene Abwechslung von 
den Abscheulichkeiten, die mich 
hier erwarten. Doch ist es genau 
die Strafe, die ich verdiene. Es 
ist keine Entschuldigung, dass 
dieser Schlangendämon in der Haut 
einer Varisierin, meinen Geist 
und meinen Körper kontrollierte. 
Es ist meine Schwäche, die die 
Jenivere, ihre Mannschaft und ihre 
Passagiere in den Untergang führte. 
Das Ieana mich hier zurückließ, 
ist ebenfalls ein Schicksal, das 
ich verdient habe. Ich bitte nicht 
um Vergebung, doch ich fürchte, 
dass sie noch immer lebt und 
etwas Schreckliches auf dieser 
verfluchten Insel sucht. Sie 
schien besonders am Roten Berg 
interessiert. Wenn Ihr dies lest 
und eine gute Seele seid, sucht 
nach dem was aus mir geworden 
ist und vernichtet mich. Und dann 
sucht nach Ieana und tötet sie 
ebenfalls. Und bei jenen, deren 
Leben zu zerstören ich geholfen 
habe, kann ich mich nur von hier 
aus entschuldigen. Aus meiner 
finsteren Wiege und meinem noch 
finstereren Grab.
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Spielerunterlage Nr. 3

die Kreatur und zieht sich hastig in Bereich V27 zurück, um die 
anderen seiner Art zu alarmieren, die dort lungern.

V22. TEMPEL DES YDERSIUS (HG 3)
Diese lange Kammer macht den Eindruck einer uralten, 
scheußlichen Kathedrale. Die Wände sind mit Bildnissen von 
Schlangen verziert, die aufrecht gehen wie Menschen, sich 
windenden Schlangen, die unglückselige Frauen und Kinder 
verschlingen, und weitaus fremdartigere Szenen. Vier steinerne 
Säulen, in Form von gewundenen Schlangen, stützen die 9 m 
hohe Kuppeldecke. Vier kleine, mit rostigen Eisenstangen 
versperrte Zellen sind in die Wände im Osten und Westen 
eingelassen. Im Norden ragt bedrohlich der gewaltige Kopf 
einer steinernen Schlange empor. Fest von ihren Kiefern 
umklammert befi ndet sich eine mit Asche bedeckte Tür. Im 
Süden erhebt sich ein grauenerregender Berg aus Knochen und 
teilweise verwesten Körpern. Es scheint, als sei er so arrangiert 
worden, dass er eine zusammengerollte Schlange aus Leichen 
bildet.

Diese Kammer war einst ein dem Schlangengott Ydersius 
gewidmeter Tempel (als solcher identifi zierbar mit einem 
Fertigkeitswurf auf Wissen [Religion] [SG25]), der von einem 
beachtlichen Klerus aus reptilischen Akolythen gepfl egt wurde. 
Heute kümmert sich nur noch die Lacedon-Klerikerin Nylithati 
um diesen Raum. Der Leichenhaufen im Süden ist ihr Versuch, 
einen neuen Altar für jenen Gott zu schaff en, von dem sie glaubt, 
er habe ihr ein Leben nach dem Tod gewährt. Die Alkoven – einst 
zur Aufbewahrung von Opfergaben gedacht – sind nun leer.

Die Tür im Norden war einst von gefährlicher, uralter Magie 
geschützt. Yarzoth löste die Falle aus, als sie die Tür öff nete. Sie 
überlebte diese Unvorsichtigkeit nur knapp. Ein Fertigkeitswurf 
auf Zauberkunde (SG 25) identifi ziert die Asche und den Schaden 
nahe der Tür als Überreste einer Mächtigen Glyphe der Abwehr, die 
diesen Bereich in Feuer gehüllt hat. Wenn jemand diesen Bereich 
durchsucht, entdeckt er automatisch mehrere leere Phiolen. Ein 
Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 20) lässt erkennen, dass 
diese hier jenen Phiolen ähneln, die die varisische Gelehrte Ieana 
auf der letzten Reise der Jenivere bei sich trug. (Diese Phiolen 
enthielten einst Tränke: Mittelschwere Wunden heilen.)

Kreaturen: Ein Paar Lacedons bewacht diese Kammer. Einer 
von ihnen ist Alizandru Kovack, der unglückselige Kapitän der 

Jenivere. Kovack erkennt die Charaktere nicht, und er und der 
andere Lacedon zischen vor Entrüstung darüber, dass Lebende es 
wagen, in den Tempel ihrer Herrin einzudringen. Sie greifen an, 
sobald sie der Charaktere gewahr werden. Sie springen von dem 
Leichenberg herab, und kämpfen, bis sie vernichtet werden.

Lacedons (2)   HG 1
EP 400
Aquatische Ghule (Pathfi nder Monsterhandbuch S. 125)
TP je 13

V23. INNERES HEILIGTUM

In der Mitte dieser Kammer steht ein niedriger Steinaltar, seine 
Seiten zu aufgerollten Schlangen gemeißelt und seine Oberseite 
das aufgerissene Maul einer Viper darstellend. Die Wände dieser 
Kammer sind mit Bildnissen menschenähnlicher Schlangen 
verziert, die seltsame, spitze Megalithen aus Stein verwenden, 
um große Magie zu wirken. Sie verwandeln Menschen in 
Zombies, rufen fl ammende Blitze von den Sternen herab oder 
teilen die Wassermassen des Meeres, um die Schiff e auf die 
Felsen des Meeresgrundes hinab stürzen zu lassen. Dieses letzte 
Bild scheint erst kürzlich von Staub befreit worden zu sein, und 
mehrere Textzeilen wurden mit Hilfe von Tinte und vielleicht 
Blut etwas lesbarer gemacht.

Vor langer Zeit stand eine Reihe von Steinmegalithen auf 
dieser Insel, von denen jeder zu beeindruckenden magischen 
Leistungen in der Lage war, solange man nur das Geheimnis 
ihrer Aktivierung kannte. Heute ist nur noch einer von diesen 
Steinen übrig – der Gezeitenstein in Bereich Y1.

Eine Untersuchung dieser Reliefs und ein Fertigkeitswurf 
auf Wissen (Geographie) (SG 20) reichen aus, um zu bestätigen, 
dass die vorliegenden Bilder Szenen auf der Schmuggler insel 
darstellen. Ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Geschichte) (SG 20) 
identifi ziert die Inschri� en in der Tat als sehr alt, wahrscheinlich 
aus dem Zeitalter des antiken Azlant. Ein Fertigkeitswurf auf 
Wissen (Natur) (SG 25) lässt erkennen, dass es sich bei den 
abgebildeten Kreaturen um das uralte Schlangenvolk handelt. 
Zahlreiche Inschri� en in Aklo haben an den Wänden überdauert, 
doch nur jene nahe des Bildnisses der zurückweichenden Fluten 
sind noch lesbar.

Die Inschriften wurden von Yarzoth gereinigt und 

Den Gezeiten selbst zu befehlen, sich zu erheben und freizugeben, 
Was Darunter Verborgen Liegt: Erwecke die vier Wächterrunen mit dem Blut 
einer denkenden Kreatur, vermischt mit dem Kuss einer Schlangenzunge.
Weihe den Gezeitenstein mit Wassern, die in einem Gefäß aus reinstem 
Metall vom Meer herbei getragen wurden. Intoniere den Heiligen Namen des 
Meisters, auf dass er seinen mächtigen Körper um die See selbst winde. 
Auf dass er jenes freilegen möge, Was Darunter Verborgen Liegt und deine 
Feinde von den Wellen herab schmettert.
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Der Azlanti Tempel

Ein Kästchen = 1,50 m
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