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H AUS  DER FURCHT

H INTERGRUND

Vor 60 Jahren lebte in einem Haus in der Nähe von Sodenz 
der Ktam-Priester Xarmir. Dieser galt als ein herausragender 
Beherrscher der Todesmagie und verstarb unter noch ungeklärten 
Umständen. Vor etwa zwei Monaten gelangte ein Buch von Xar-
mir in den Besitz des Ktam-Tempels in Sodenz, das Hinweise auf 
seinen früheren Wohnort gab. In der Hoffnung noch unentdeckte 
Unterlagen des verstorbenen Priesters zu finden, begaben sich die 
Ktam-Priester auf die Suche nach der ehemaligen Wohnstatt.
Als die Ktam-Anhänger vor 20 Tagen das leerstehende Haus 
fanden, war dieses gerade an den einflussreichen Händler 
Thoam Turdha verkauft worden, der dieses Gebäude als seine 
Sommerresidenz ausbauen will. Vor kurzem begannen die ersten 
Handwerker mit der Renovierung und einige Diener mit der 
Grundreinigung. Von der Vorgeschichte des Hauses weiß der 
neue Besitzer nichts.
Als die Ktam-Anhänger das Haus von Thoam Turdha kaufen 
wollten, verlangte dieser mehre als tausend Goldstücke von ihnen, 
also entschieden sie sich für eine andere Vorgehensweise: Sie en-
gagierten einen außergewöhnlichen Veränderungszauberer, Cean 
Cudri. Er bekam den Auftrag jeden Handwerker und Bewohner 
dieses Hauses zu vertreiben in dem er sie mit Illusionen und 
Hirngespinsten in die Flucht treibt.
Cean Cudri gelangte vor neun Tagen in dieses Haus und machte 
seine Arbeit bisher sehr gut. Zuerst vertrieb er die Handwerker, 
dann die Dienerschaft des Großgrundbesitzers, die das Haus 
reinigen wollte. Auch die darauf eingesetzte Leibwächter von 
Thoam Turdha flüchtete schon in der ersten Nacht. 
Jetzt hat sich Thoam Turdha entschlossen eine kampfstarke 
Gruppe anzuheuern, die das Haus von allem Unheimlichen 
befreien sollen.

DER AUFTRAG

Wie Thoam Turdha auf die Gruppe aufmerksam wird, ist dem 
Spielleiter überlassen. Nachdem die Gruppe aber Interesse gezeigt 
hat, wird diese am 1. Tag im zweiten Mond 684 in die prunkvolle 
Stadtvilla des Händlers nach Sodenz eingeladen. Dort werden 
sie freundlich vom Gastgeber begrüßt. 

THAOM  TURDHA

Thaom Turdha ist ein übergewichtiger, ständig schwitzender 
Mann, der deutlich zuviel Parfüm benutzt. Seine Kleidung ist 
in grellen Farben gehalten und seine Finger weisen eine Vielzahl 
an prunkvollen Ringen auf.
Trotz seines auffälligen Äußeren ist der Sinite ein gastfreundlicher 
Mann, der die Gruppe gut bewirten lässt. 
Forschen die Charaktere etwas mehr über ihren Auftraggeber 
nach, so erfahren Sie, dass er aus einer langen Händlerdynastie 
stammt, die vor allem den Tuch- und Stoffmarkt eine führende 
Position hat.

Beschreiben Sie Thoam Turdha als einen mit Geld protzenden 
Mann mit schlechtem Kleidungsstil. Obwohl die Kleider wohl 
mehr Wert sind, als das Jahreseinkommen eines einfachen 
Arbeiters, sind die unpassend gewählt und lassen den Händler 
fast lächerlich darin aussehen.

Thoam Turdha erzählt den Charakteren, dass er vor wenigen 
Wochen ein Landhaus gekauft hat, das er gerne zu seiner Som-
merresidenz umbauen wollte. Alle seine Handwerker, Diener und 
Leibwächter flüchteten schon in der ersten Nacht und sprachen 
von unheimlichen Vorfällen - allem Anschein nach scheint es in 
diesem Haus zu spuken. Ein Diener war von einer Erscheinung 
scheinbar so verängstigt, dass er die Treppen herunterfiel und 
sich das Genick brach.
Thoam Turdha bittet die Gruppe, das angeblich verfluchte Haus 
zu „reinigen“, da er bald wieder mit den Arbeiten an dem Haus 
beginnen möchte. Er gibt den Spielern je 1 Gold sofort und 
verspricht ihnen weitere 2 Gold pro Person, wenn der Auftrag 
innerhalb von vier Tagen erfolgreich ausgeführt wurde. Thoam 
Turdha lässt sich bei der Erfolgszahlung auf bis zu 2 Gold und 5 
Silber hoch handeln. Mehr ist aber nicht bereit zu zahlen.
Auf Wunsch können die Gruppenmitglieder auch mit einem 
Bediensteten reden, der ihnen von umfallenden Gegenständen, 
unheimlichen Erscheinungen und flüsternden Stimmen erzählen 
wird.

Lassen Sie die Charakteren spüren, dass die Bediensteten 
wirklich Todesangst vor dem Haus haben und unter keinen 
Umständen nur in die Nähe dieses Gebäudes wollen.
Vermitteln Sie soviel Schrecken, wie eine zu Tode geängstigte 
Person mit blühender Fantasie sich ausmahlen kann. Scheuen 
Sie sich auch nicht davor, dass sich einige der Aussagen wider-
sprechen, aber machen sie der Gruppe klar, dass hier wirklich 
etwas Ungewöhnliches am Werk zu seien scheint.

Nimmt die Gruppe den Auftrag an, so beschreibt Thoam Turdha 
den Charakteren den Weg zum Haus und gibt ihnen den Schlüssel 
für den Haupteingang. 

 DAS H AUS  UND  SEINE  RÄUME

Das Haus steht auf einer Lichtung inmitten eines tiefen Waldes. 
Die Lichtung erstreckt sich vom Haus aus etwa 50 Meter in alle 
Richtungen. Das Außenwand und das Dach des Gebäudes sind 
mit Moos und Kletterpflanzen überwuchert. Etwa 100 Meter 
nördlich verläuft ein kleiner Bach. Zehn Meter nordöstlich des 
Hauses befindet sich ein 16 x 12 Meter großer Stall.
Das 20 Meter lange und 40 Meter breite Haus besteht aus 
dem Erdgeschoß, dem Keller und dem ersten Stock und hat 
kein Dachgeschoß. Die Fenster des Erdgeschosses wurden vor 
kurzem mit frischen Brettern vernagelt. Dies war das Werk der 
Dienerschaft, die vor ihrer Flucht alle Fenster wieder von außen 
verbarrikadierte.
Am Eingang erkennt man noch Fußabdrücke, welche die Die-
nerschaft vor einigen Tagen hinterlassen hat. Etwa zehn Meter 
hinter dem Haus befindet sich eine Stelle, in der das Erdreich 
gelockert wurde. Hier haben die Diener hastig ihren verstorbenen 
Kollegen begraben, nachdem sich dieser bei einem Sturz von der 
Treppe ums Leben gekommen war.
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Der Haupteingang besteht aus zwei 3 x 1,5 Meter großen Türen. 
Diese sind verschlossen und können durch den Schlüssel von 
Thoam Turdha geöffnet werden.

Beschreiben Sie das Haus als altes, heruntergekommenes Gebäu-
de, das früher einmal sehr prachtvoll gewesen sein muss. Machen 
Sie den Spielern durch morsche Dielen und brüchige Geländer 
klar, dass sie auf jeden ihrer Schritte aufpassen sollten.
Vermitteln Sie der Gruppe die gespenstische Atmosphäre, die 
durch den ständig aufwirbelnden Staub und das wenige Licht, das 
durch die Ritzen der vernagelten Fenster eintritt, entsteht.

Auffällig an diesem Anwesen ist die Tatsache, dass sich in all den 
Jahren des Leerstands keinerlei Tiere eingenistet haben. Ratten, 
Mäuse, Fledermäuse oder Vögel findet man hier vergeblich. Nur 
wenige Insekten verirren sich ab und zu in das Haus.
Daß sich keine Tiere hier niederlassen hängt natürlich mir dem 
umher spuken des Geistes zusammen, dessen Anwesenheit die 
Tiere spüren.

LEGENDE  DER GRUNDRISSZEICHNUNGEN

ERDGESCHOSS

TÜR

Öffnet eine Person die Tür, so wird kurz danach eine Rune 
ausgelöst, in der ein kombinierter Licht- und Illusionszauber 
gespeichert wurde. Dieser Zauber erzeugt in einem Meter Höhe 
einen grellen Blitz, der jeden, der in diese Richtung sieht, für ei-
nige Sekunden blendet. Direkt nach dem Licht erfolgt eine kurze 
Geräuschillusion mit einem kurzen und gemeinen Lachen.

RAUM  1
In der 22 x 14 Meter großen Eingangshalle steht noch ein 14 
Meter langer, gut erhaltener, stabiler Eichentisch. Im Vergleich 
zu den anderen Räumen ist die Eingangshalle gut aufgeräumt 
und größtenteils von Schutt und Staub befreit. An den Wänden 
erkennt man noch alte, vergilbte Bilder verschiedener Siniten. An 
der Westwand befindet sich ein Kamin, in dem vor einigen Tagen 
Feuer gemacht wurde. Die Asche ist aber nicht mehr warm. Vor 

dem Kamin wurde auch etwas Feuerholz gestapelt.

RAUM  2
Dieser Raum wurde von den Dienern als Arbeitsraum benutzt. 
Am Ende des Raums steht ein alter, leerer Schreibtisch vor dem 
Überreste eines Stuhls liegen. Unter dem Stuhl findet sich ein 
zerfetzter und verblichener Läufer.

RAUM  3
In Raum 3 steht eine Vielzahl an leeren Bücherregalen, die alle 
sehr verstaubt und teilweise schon morsch sind. Einige zerrissene 
und zerfetzte Buchseiten liegen auf dem Boden, die aber keine 
wichtigen oder interessanten Informationen beinhalten.

RAUM  4
Dieser Raum war früher der Schlafraum der Dienerschaft. Nur 
zwei alte, morsche Betten sind noch von der Einrichtung übrig 
geblieben. Auf den Betten findet man jeweils noch einen zer-
lumpten und schmutzigen Überzug.

RAUM  5
Auch dieses Zimmer diente früher als Schlafraum der Diener-
schaft und beinhaltet nur einige morsche Bretter, die früher 
einmal als Bettgestell benutzt wurden. Einige Fetzen Stoff, die 
früher zum Bettüberzug gehörten, sind noch unter den Brettern 
zu finden.

Raum 6
Raum 6 war der Aufenthaltsraum der Dienerschaft. In diesem 
Raum befinden sich nur noch ein alter Tisch, einige Stuhlreste 
und Tonscherben, die von zerbrochenen Trinkgefäßen stam-
men.

RAUM  7
Dieser Raum diente früher als Lager von Werkzeugen, Holz 
und anderen Gebrauchsgegenständen. Auf den Regalen sind 
nur noch einige gehobelte Bretter und eine verbogene, nutzlose 
Säge zu finden.

RAUM  8
Von der ehemaligen Küche ist nur noch der Kamin an der 
Nordwand übrig geblieben. Dieser wurde seit langem nicht mehr 
benutzt, ist aber noch funktionsfähig. Die Küche ist verrußt und 
ein schimmliger Geruch von alten Essensresten ist in der Luft

RAUM  9
Raum 9 diente früher als Lager für Lebensmittel. Diesem Zimmer 
haftet ein modriger, verfaulter Geruch an. Der Gestank stammt 
von Eiern und Fleisch, die in diesem Raum verfault sind. Auf 
dem Boden befinden sich noch Reste von einem Tisch. Von der 
Decke herab hängen noch einige Fleischerhaken.

ERSTER STOCK

Im ersten Stock hat eine kleinere Fläche als das Erdgeschoß, 
weil über der Eingangshalle ein Balkon ausgespart wurde. Die 
Geländer dieses Balkons sind morsch und an manchen Stellen 
schon gebrochen.
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RAUM  10
Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. 
Auch in diesem Raum befinden sich nur noch einige Holzreste 
von dem Bett und einem Stuhl. Auf dem Boden sind noch Reste 
eines roten Teppichbodens zu erkennen.

RAUM  11
Dieser kleine Nebenraum besteht nur noch aus einem großen, 
morschen Regal in dem früher Kleider aufbewahrt wurden. Auf 
dem Boden liegen noch einige Stofffetzen.

RAUM  12
Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. 
Auch in diesem Raum befinden sich nur noch einige Holzreste 
von dem Bett und einem Stuhl sowie einige Teppichreste auf 
dem Boden. Der Raum wurde mit einer Rune gesichert, die beim 
Öffnen der Tür ausgelöst wird. Diese Rune enthält einen kom-
binierten Illusions- und Luftzauber. Beim Eintreten der Gruppe 
erscheint für eine Runde die Illusion einer sinitischen Frau in 
dunkelbraunen Gewändern. Diese Frau steht am anderen Ende 
des Raums und zeigt mit dem ihrem ausgestreckten Finger auf 
die Gruppe. Im gleichen Moment wird ein Luft-Schadenszauber 
ausgelöst. Der zuerst eintretende Charakter wird mit 3 W6 SP 
getroffen und alle Personen in Umkreis von einem Meter werden 
mit je 2 W6 SP getroffen. Personen, die im Umkreis von einem 
Meter stehen, erleiden je 1 W6 SP. Der Zauberangriffswert dieses 
Schadenszaubers beträgt 25. Direkt nach diesem Zauber löst 
sich die Illusion auf.

RAUM  13
In diesem kleinen muffig riechenden Nebenraum liegen nur noch 
morsche Bretter eines zusammengefallenen Kleiderschrankes. 

Raum 14
Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. 
Auch in diesem Raum befinden sich nur noch einige Holzreste 
von dem Bett und einem Stuhl. Auf dem Boden befindet sich 
ein ausgebleichter, zerrissener und verdreckter Teppich, dessen 
ursprünglich rote Farbe nur noch zu erahnen ist. Hier hat Cean 
Cudri direkt hinter der Tür ein etwa 2x1 Meter großes Stück des 
Bodens herausgeschlagen und durch eine Illusion eines Bodens 
ersetzt. Dem ersten eintretenden Charakter muss eine SC-Probe 
mit -10 gelingen, damit er nicht in das fünf Meter tiefer liegende 
Erdgeschoß fällt und dadurch Sturzschaden erleidet.

RAUM  15
Dieser kleine Nebenraum besteht nur noch aus einem großen, 
morschen Regal in dessen Fächern sich noch einige mottenzer-
fressenen Kleidungsreste befinden.

RAUM  16
Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. Hier 
befinden sich nur noch einige Holzreste von dem Bett und einem 
Stuhl. Auf dem Boden sind einige Fetzen eines Teppichs.

RAUM  17
Dieser kleine Nebenraum besteht aus einem großen teilweise 
zusammengefallenen Regal in dem, außer Spinnweben, nichts 
mehr zu finden ist.

KELLER

Zugang zum Keller erhält man über eine Treppe an der Südost-
wand des Hauses. Etwa ein Drittel des Kellers (Räume 21-25) ist 
aber nur durch zwei Außeneingänge zu erreichen. Der Boden des 
zwei Meter hohen Kellers besteht aus gestampftem Lehm.

RAUM  18

Raum 18 war früher ein großer Weinkeller in dem viele Flaschen 
und Fässer gelagert wurden. Die in die Wand eingebauten Stein-
regale sind noch gut erhalten, während die Holzregale in der Mitte 
des Raums morsch sind. Hier lagern nur noch ein paar schlecht 
riechende, leere Fässer und einigen zerbrochene Tonkrüge.

RAUM  19
Dieser Ort diente Xarmir früher eine fensterlose Gefängniszelle, 
in denen er Gefangene für todesmagische Versuche einsperrte. Die 
Türen zu diesem Raum sind mit Riegeln von außen verschließbar 
gewesen. Ansonsten ist die Zelle leer.

RAUM  20
Die fensterlose, leere Gefängniszelle ist ebenfalls von außen mit 
einem Riegel verschließbar. Die Tür ist offen und hängt nur 
noch an einer Scharniere in der Wand und fällt bei der kleinsten 
Berührung völlig aus der Befestigung.
 
RAUM  21
In diesem Raum liegt das Skelett des toten Tham. Dieser Raum 
kann durch eine verborgene und bereits stark überwachsene 
Falltür betreten werden. Die Falltür kann nur durch genaues 
Suchen an dieser Stelle entdeckt werden.
Der Geist wird nur in drei Stunden während der Nacht aktiv. Zu 
einer anderen Zeit kann der Raum gefahrlos betreten werden.
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RAUM  22
Der einzige Zugang von Raum 21 ist mit sehr starken Anti-
Magiezaubern und einer permanenten Wandillusion vor der Tür 
gesichert. Die Anti-Magiezauber wurden mit Hilfe der Zau-
berfertigkeit Verteidigung erstellt. Diese sind ein Schutzzauber 
gegen alle magischen Zaubersprüche mit einer Zauberresistenz 
von 24 und ein Schutzzauber gegen alle Lebewesen mit einem 
Zauberangriffswert von 34. 
Raum 22 war der Forschungsraum Xarmirs. Hier sind noch viele 
Aufzeichnungen seiner Arbeit vorhanden, die kreuz und quer in 
dem Raum herumliegen. Viele sind bereits verblichen, aber das 
Hauptbuch, ein großer in dunklem Leder eingebundener Band, 
liegt auf einem kleinen Lesepult. Die Aufzeichnungen sind alle 
in sinischer Sprache verfasst und mit einer magischen Runenfalle 
gesichert. Wird das Buch geöffnete so löst sich sofort ein todes-
magischer „Heilzauber“ aus, der 3 W6 SP erzeugt.
 
RAUM  23
Raum 23 ist durch eine verdeckte Falltür von außen zu erreichen 
und diente früher als Lagerstätte. An den Wänden befinden 
sich noch einige leere Steinregale. Hier hat Cean Cudri ein 
Erdelementar beschworen, die sofort jeden Eindringling angreift. 
Weiterhin sind hier einige Runen zu finden, die beim Öffnen der 
Tür ausgelöst werde und den Magier warnen. Befindet sich Cean 
Cudri im Keller, wird er sofort mit der Beschwörung weiterer 
Kreaturen beginnen, um sich zu verteidigen.
Im östlichen Teil des Raums befindet sich eine Geheimtür, die 
zum Raum 24 führt. Durch kräftiges Drücken an einem Stein-
regal wird der Zugang zu diesem Raum frei.

RAUM  24
Der Zugang zu diesem Raum ist durch ein bewegliches, leeres 
Steinregal verdeckt, ansonsten ist der Raum leer. Im Süden 
befindet sich eine weitere Geheimtür, die zum Raum 25 führt. 
Auch diese Geheimtür wird durch kräftiges Drücken geöffnet.
 
RAUM  25
Dieser versteckte Ort ist nur durch eine verborgene Geheimtür 
von Raum 24 zu erreichen. Hier hat sich der Zauberer einge-
richtet und schützt sich hier auch vor dem Tham-Geist aus 
Raum 22. 
Dringen die Charaktere hier ein, wird Cean Cudri zuerst seine 
beschworene Kreatur die Gruppe angreifen lassen und vom hin-
teren Teil des Raums mit Luftschadenszaubern agieren. Droht 
Cean Cudri den Kampf zu verlieren, wird er sich aus dem Raum 
teleportieren und fliehen. Der Magier wird von da an die Gruppe 
nicht mehr angreifen und das Haus nicht mehr betreten.

DER STAL L

Der Stall ist 16 x 12 Meter groß und befindet sich 10 Meter 
nordöstlich vom Haus. Der untere Teil Stalls diente der Unter-
bringung der Reitechsen und ist drei Meter hoch. Der Heuboden 
hat nur eine Höhe von 1,80 Metern.

RAUM  A
In diesen 4 x 4 Meter großen Boxen waren früher Reit- und 
Zugechsen untergestellt. Heute befindet sich nur noch verrottetes 
Heu in den Boxen. 

RAUM  B
In diesem 4 x 4 Meter großen Raum wurden früher Werkzeuge 
und Reitgeschirr aufbewahrt. Von hier führt eine morsche Wen-
deltreppe nach oben in den Heuboden.
 
RAUM  C
Auf dem großen Heuboden in vier Metern Höhe findet sich nur 
etwas vergammeltes Heu und Stroh. Da die Bretter sehr morsch 
sind, besteht pro 10 kg Gewicht eine kumulative 3%-Chance, 
dass das Holz nachgibt und durchbricht.



DER KAMPF  IM  H AUS

ANKUNFT  IM  H AUS

Wird die Rune an der Tür ausgelöst, ist dies gleichzeitig ein Si-
gnal für den „Geist des Hauses“, Cean Cudri, dass wieder eine 
Gruppe von Wagemutiger das Haus betreten hat. Daraufhin 
beginnt er sofort mit einem Veränderungszauber und beobachtet 
die Neuankömmlinge.
Er hält sich den größten Teil der Zeit im Haus und im Freien 
auf. Ab und zu macht der Magier noch einen Abstecher in den 
Wald, um seine Vorräte aufzufrischen oder geht zum Bach um 
zu trinken.

CEAN  CUDRI

Der 1, 72 Meter große dunkelhaarige Sinite ist 43 Jahre alt, hat 
einen kleinen Bauchansatz und legt wenig Wert auf gepflegte 
Kleidung. Er trägt meist eine verschlissene braune Kutte und 
ausgetretene Wildlederstiefel.
Nachdem er seine Ausbildung als Veränderungsmagier in der 
Magiergilde abgeschlossen hatte, machte er sich selbständig und 
nimmt seitdem alle gut bezahlten Aufträge an. Die meiste Zeit 
arbeitet er für Diebesgilden, mit denen lukrative Einbrüche begeht 
und denen das magische Können Cean Cudris viele Einbrüche 
erleichtert.
Im Laufe der letzten 20 Jahre hat er sehr viel dazugelernt und 
seine Fertigkeit ausgebaut. Er hat zwar keine Skrupel einen 
Auftrag des Ktam-Ordens anzunehmen, tötet aber seine Gegner 
nicht leichtfertig und hat auch keinen Spaß an Gewalt.
Cean Cudri ist ein geldgieriger, verschwendungssüchtiger Mann, 
der gerne mit seinem Reichtum protzt und daher immer wieder 
Gold braucht. Für diesen Auftrag erhält er 15 Gold, das er sich 
unter allen Umständen verdienen will. 
Cean Cudri weiß nichts über die Hintergründe seines Auftrags, 
sondern soll nur solange alle Besucher von dem Haus fernhalten, 
bis Thoam Turdha seine Sommerresidenz zu einem deutlich 
geringeren Preis verkaufen will. Auch hat er den geheimen Raum 
von Xarmir nicht entdeckt und hat keine Ahnung über das 
Schicksal des Tham-Geistes. Als er den Tham-Geist das erste 
Mal sah, verfolgte dieser einen Diener Thoam Turdhas. Mit der 
Zeit bemerkte Cean Cudri, daß der Geist nur für kurze Zeit in 
der Nacht das Haus heimsucht und begab sich in diesen Stunden 
hinter den Schutz eines Bannzaubers. Tatsächlich kommt ihm 
der Geist sogar Recht, denn dies ist ein Schrecken mehr, den er 
gegen unerwünschte Besucher einsetzen kann.
Die Werte und die Ausrüstungsgegenstände Cean Cudris befinden 
sich im Anhang.

DIE  VORGEHENSWEISE  VON  CEAN  CUDRI

Der Magier ist nicht bösartig oder aggressiv. Er will die Charak-
tere nicht töten, sondern nur aus dem Haus vertreiben. Cean 
Cudri versucht so oft wie möglich im Gebäude zu bleiben und 
die Gruppe zu beobachten. Um unentdeckt zu bleiben verwendet 
er zur Tarnung immer einen seiner Veränderungszauber, die ihm 
sehr leicht von der Hand gehen. 
Gegen Mitternacht zieht sich der Magier in sein Versteck im 
Keller (Raum 25) zurück, um sich vor dem Tham-Geist zu 
schützen. Hierfür verwendet Cean Cudri einen Bannzauber gegen 
Untote (Lebensmagie).

Bevor sich der Zauberer in den Keller zurückbegibt, legt er einen 
Illusionszauber auf die Kellertür von Raum 23. Tagsüber wird er 
seine Spuren um das Haus herum verwischen. 

PHASEN  DES SCHRECKENS

Cean Cudri versucht die Gruppe anfänglich mit kleinen Vor-
kommnissen zu verunsichern. 
In der ersten Phase lässt er einige Türen knallen, erzeugt Ge-
räusche von Schritten und lässt ein paar kleinere Gegenstände 
vom Regal fallen.
Die zweite Phase beginnt in der ersten Nacht. Dann wird Cean 
Cudri einige Illusionen zaubern, welche die Charaktere verwirren 
sollen. Hierzu gehören Illusionen von Erdbeben, Horden von wil-
den Tieren, die durch die Gänge laufen sowie Dämonen, Geister 
und Kreaturen. Diese Illusionen haben bisher ausgereicht, sowohl 
die Dienerschaft, als auch die Wachen zu vertreiben. 
Der Magier wird versuchen den Charakteren nachts keine Zeit 
zum Schlafen zu geben. Er zieht sich nur zurück, wenn der 
Geist aktiv wird.
Reichen die Illusionen und Schadenszauber nicht aus, um die 
Gruppe zu vertreiben, so wird Cean Cudri die dritte Phase seiner 
Vertreibungstaktik beginnen.
Als erstes wird er ein oder mehrere Erdelementare beschwören und 
diese auf die Gruppe hetzen. Weiterhin wird er neue Runen mit 
Luft-Schadenszaubern im Haus platzieren, die bei Annäherung 
eines Charakters ausgelöst werden. Werden die Charaktere ihm 
oder seinen Plänen dann weiterhin gefährlich, wird er zum letzten 
Mittel, der Beschwörung eines Dämons greifen.
In dieser letzten Phase will der Magier die Charaktere bewußt 
schädigen und nutzt jedes seiner Mittel, sofern er dadurch einen 
direkten Zweikampf vermeiden kann.

DIE  BESCHWÖRUNG  EINES  DÄMONS

Aufgrund des Tods eines Dieners wurde hinter dem Haus eine 
Leiche vergraben, die sich Cean Cudri zu Nutze machen kann.
Je nach Art und Stärke der Gruppe wird er wahrscheinlich einen 
Borvaar beschwören. Diese Dämonen sind auch als Doppelgänger 
bekannt, da sie das Aussehen einer beliebigen Person annehmen 
können. Gelingt es Cean Cudri diesen Dämon unauffällig in die 
Nähe der Gruppe zu bringen, so wird dieser bei der ersten Mög-
lichkeit zuschlagen. Die beste Gelegenheit einen solchen Dämon 
einzusetzen, könnte bei einer Nachtwache sein, bei denen alle 
Charaktere bis auf einen schlafen.
Die Werte des Borvaar befinden sich im Anhang.

DER GEIST  DES H AUSES

Neben Cean Cudri befindet sich auch ein echter Geist in die-
sem Haus. Befindet sich in der Nacht ein Lebewesen auf dem 
Anwesen, so wird der Geist aktiv und greift den Gast an. Der 
Geist erscheint jede Nacht, etwa eine Stunde nach Mitternacht, 
an der gleichen Stelle in Raum 4 und begibt dann direkt zu dem 
Besucher. Ist kein Lebewesen im Haus, so streift der Geist ziellos 
umher. Nach zwei Stunden zieht er sich wieder in den Raum mit 
seinem Skelett zurück und löst sich auf.
Dieser Geist war früher ein Wolfs-Tham und wurde vor vielen 
Jahren von dem Todespriester Xarmir geopfert. Erst wenn das 
Skelett des Tham, das sich in Raum 22 befindet, ordentlich 
bestattet wurde, kann der Geist seine Ruhe finden und spukt 
nicht mehr durch das Haus.
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Der Fluch des Geistes ist so stark, dass er jede Nacht wiederkehrt, 
unabhängig davon, ob er in der vorherigen Nacht „getötet“ wurde 
oder nicht. Der Geist ist nicht in der Lage zu sprechen oder auf 
andere Weise zu kommunizieren. Er wird von einem blinden Hass 
auf alles Lebende getrieben, den er jede Nacht für drei Stunden 
ausleben kann.
Die Bewegungsreichweite des Geistes ist auf das Haus und die 
Lichtung beschränkt. Im Wald ist man vor dem Geist sicher.
Cean Cudri schützt sich mit einem Bannzauber gegen Untote 
(Lebensmagie) gegen den Geist.

DAS ENDE

Wenn Cean Cudri einmal besiegt wurde und geflohen ist, kehrt 
er nicht mehr in das Haus zurück und wird die Charaktere auch 
nicht mehr belästigen.
Findet die Gruppe schließlich das Skelett des Wolf-Thams und 
bestattet es, so ist auch dieser Fluch gebrochen. Das Haus wird 
ab diesem Zeitpunkt von keinen weiteren Störungen heimgesucht 
und kann von Thoam Turdha bezogen werden.
Berichten die Charaktere über die Vorgänge und ihren Erfolg, 
wird der Händler der Gruppe das versprochene restliche Gold 
aushändigen und sie zu einem üppigen Festmahl in einem der 
besten Gaststätten von Sodenz einladen.

ANHANG

CEAN  CUDRI

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
10 11 13 9 9 16 17 22 58

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

11 -3 / -6 7 20
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Alchemie 11 Sinisch sprechen 16

Fliehen 6 Spurenlesen 5

Geschichte 9 Stel lesen/schreiben 12

Mentale Verstärkung 7 Stel sprechen 12

Psychologie 8 Verstecken 8

Schleichen 7 Wahrnehmung 7

Sinisch lesen/schreib. 16 Zauberkunde 14

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf 2 GE 7 7 1W6-1

2 ApR (WK) (M) GE 0 0 0

Entwaffnen (WK) (M) Ge 0 0 0

Zauberfertigkeit Zauberfertigkeit

Beschwörung 9 Licht 7

Erde 8 Luft 10

Geist 9 Veränderung 16

Illusion 12 Zauberwandlung 11

Lebensmagie 11

Cean Cudri besitzt zwei alchemistische Heiltränke, die jeweils 
3 W6 LP regenerieren. Um seinen Hals trägt er ein Amulett 
mit einer münzgroßen Scheibe. Auf dieser befinden sich drei 
Runen, die ein extrem helles Licht nach vorne aussenden und 
alle Lebewesen für kurze Zeit blenden. Auch diese Rune wird mit 
einem Wort aktiviert.

THAM -GEIST

Der immaterielle, untote Geist ist nur mit magischen Waffen 
oder Zaubersprüchen zu verletzen, kennt keine natürlichen, 
materiellen Barrieren und unterliegt auch nicht den Gesetzen der 
Schwerkraft. Bei genauer Betrachtung ist der Geist als ehemaliger 
Wolfs-Tham zu erkennen.

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
17 16 15 13 9 11 11 34 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

- - / -10 4 11
 

Normale Fertigkeit

Wahrnehmung 7

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Berührung ST 10 4 1W6+5

2 ApR (Berührung) (M) ST 0 0 0

ERDELEMENTARE

Erdelemente sind ein Meter große, humanoide Wesen. Sie be-
stehen aus zäher, fester Erde und haben eine raue, dunkelbraune 
Oberfläche. Erdwesen sind eher langsam und träge, dafür aber 
robust und widerstandsfähig. Erdelemente sind gute Nahkämpfer 
und werden meist zur Bewachung oder Verteidigung eingesetzt. 
Sie verstehen einfache Befehle des Elementarzauberers, können 
sich aber nur mit diesem verständigen, da sie keine bekannte 
Sprache sprechen.

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
15 16 12 12 4 8 6 33 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

- - / -10 6 6
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Fliehen 7 Wahrnehmung 6

Kampftaktik 6
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Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Faustschlag ST 10 6 1W6+2

2 ApR (Faust) (M) ST 0 0 0

Borvaar
Die Borvaar werden auch als „Doppelgänger“ bezeichnet. Diese 
Dämonen der zweiten Hierarchie können anhand eines Bild, einer 
Beschreibung, einer Zeichnung o.ä. das Äußere einer beliebigen 
humanoiden Gestalt annehmen. Wenn Sie einmal diese ange-
nommen haben, ist eine weitere Veränderung nicht mehr möglich. 
Diese Gestalt kann ein beliebiges Äußeres haben. Die maximale 
Größenveränderung variiert zwischen 50% und 200%
der ursprünglichen Größe des Borvaars.
Diese Dämonen sind 1,80 groß, haben einen hageren humano-
iden Körperbau und eine gelbliche, haarlose Haut. Ihre Augen 
sind von einem dunkeln, pupillenlosen Schwarz und bleiben auch 
während der Verwandlung in eine andere Person unverändert 
schwarz. Aus dem Nacken wachsen lange, graue Haare während 
der restliche Kopf völlig haarlos ist. Die Zähne des Borvaars sind 
bedrohlich spitz und ihre gespaltene Zunge reicht weit über das 
Kinn hinaus.
Die Borvaar sind intelligente Meuchelmörder, die in der Lage sind 
klare gestellte Befehle anzunehmen und ein Opfer zu töten. 
Ein Borvaar kann zusätzlich alle drei Runden einen Kältehauch 
auf ein Objekt in seiner Nähe schleudern.

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
13 12 17 11 4 10 8 32 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

- - / -8 10 8
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Fliehen 8 Schleichen 9

Körperverstärkung 5 Verstecken 6

Meucheln 12 Wahrnehmung 7

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf 3 GE 9 10 1W6+2

3 ApR (M) (WK) GE 0 0 0

Kältehauch GE 12 3 2W6
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