


H AU S D E R F U RCHT Beschreiben Sie Thoanufidha 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 gewahlt und lassen den Handler
H INTERGRUND fast lacherlich darin aussehen.

Vor 60 Jaren lebte in einem Haus in der Néahe von Sodenz Thoam Turdha erzéhlt den Charakteren, dass er vor wenigen
der Ktam-Priester XarmimDieser galt als ein herausragender Woden ein Landhaus gekauft hat, das er gerne zu seiner Som-
Beherrschede Todesmagie und verstarb unter noch ungeklarten merresidenambauen wollte. Alle seine Handwexr®iener und
Umstéanden. \dr etwa zwei Monaten gelangte ein Buch von Xar Leibwéchter fliichteten schon in der ersten Nacht und sprachen
mir in den Besitz des Ktafempels in Sodenz, das Hinweise auf von unheimlichen dtféllen - allem Anschein nach scheint es in
seinen friheren Whnort gab. In der Hoffnung noch unentdeckte diesem Haus zu spuken. Ein Diener war von einer Erscheinung
Unterlagen des verstorbenen Priesters zu finden, begaben sich dieheinbar so verangstigt, dass er dipgen herunterfiel und
Ktam-Priester auf die Suche nach der ehemaligen Wohnstatt. sich das Genick brach.

Als die Ktam-Anhanger vor 20 Tagen das leerstehende HausThoam Turdha bittet die Gruppe, das angeblich verfluchte Haus
fanden, war dieses gerade an den einflussreichen Handleu ,reinigefi, da er bald wieder mit den Arbeiten an dem Haus
Thoam Turdha verkauft worden, der dieses Geb&ude als seirtgginnen mdchte. Er gibt den Spielern je 1 Gold sofort und
Sommerresiderausbauen will.&f kurzem begannen die &ns verspricht ihnen weitere 2 Gold prerBon, wenn der Auftrag
Handwerkemit der Renovierung und einige Diener mit der innerhalb von vier&gen erfolgreich ausgefuhrt wurde. Thoam
Grundreinigung. @n der \¢rgeschichte des Hauses weil3 der Turdha lasst sich bei der Erfolgszahlung auf bis zu 2 Gold und 5

neue Besitzer nichts. Silber hoch handeln. Mehr ist aber nicht bereit zu zahlen.
Als die Ktam-Anhénger das Haus von Thoaordha kaufen Auf Wunsch kénnen die Gruppenmitglieder auch mit einem
wollten, verlangte dieser mehre als tausend Goldstéokhnen, Bediensteten reden, der ihnen von umfallenden Gegensténden,

also entschieden sie sich fur eine andere Vorgehensweise: Sie amheimlicten Erscheinungen und fliisternden Stiramerzahie
gagierten einen auBergewohrdicheranderungszauberéean wird.
Cudri. Er bekam den Auftrag jeden Handvesrknd Bewohner

dieses Hauses zu vertreiben in dem er sie mit lllusionen unc | Jccan Sie die Charakteren spiiren, dass die Bediensteten
lengespln'_sten in die Flucht trelbt._ ) wirklich Todesangst vor dem Haus haben und unénda

Cean Cudri gelangte vor neuagden in dieses Haus und machte Ul eEms o e i Ghe NEE ehases @aberaes miel .

seine Arbeit bisher sehr gut. Zuerst vertrieb er die Handwerk Vermitteln Sie soviel Schrecken, wie eine zu Tode geangstigte
dann die Dienerschaft des GroBgrundbesitzers, die das Hau paon mit blilhender &tasie sic,h <1
reinigen wollte. Auch die darauf eingesetzte Leibwéachter vor Sie sich auch nicht davor, dass sich einige der Aussagen wider

Thoam Turdha flichtete schon in der ersten Nacht. sprechen, aber machen sie der Gruppeddas hier wirklich
Jetzt hat sich ThoamufFdha entschlossen eine kampfstark etwas Ungewshnliches am Werk zu seien scheint.

Gruppe anzuheuern, die das Haus von allem Unheimlichen

befreien sollen. Nimmt die Gruppe den Auftrag an, so beschreibt Thoandfa

den Charakteren denaly zum Haus und gilitnen den Schlissel
fur den Haupteingang.
DEer AUFTRAG

Wie Thoam Turdha auf die Gruppe aufmerksam wird, ist dem .
Spielleiter tiberlassen. Nachdem die Gruppelatsesse gezeigt Das Haus uND SeEINE RAUME
hat, wird diese am 1. Tag im zweiten Mond 684 in die prunkvolle

Stadtvilla des Handlers nach Sodenz eingeladen. Dort werdemas Haus steht auf einer Lichtung inmitten eines tiefexld#'s.

sie freundlich vom Gastgeber begrifit. Die Lichtung erstreckt sich vom Haus aus etwa 50 Meter in alle
Richtungen. Das AuRenwand und das Dach des Geb&udes sind
THAOM TURDHA mit Moos und Kletterpflanzen Gberwuchert. Etwa 100 Meter

Thaom Turdha ist ein Ubergewichtigstandig schwitzender nordlich verlauft ein kleiner Bach. Zehn Meter nordéstlich des
Mann, der deutlich zuviel Parfliim benutzt. Seine Kleidung ist Hauses befindet sich ein 16 x 12 Meter groRRer Stall.

in grellen Rrben gehalten und seine Finger weisen deleahl Das 20 Meter lange und 40 Meter breittaus besteht aus

an prunkvollen Ringen auf. dem Erdgeschol3, deneker und dem ersten Stock und hat
Trotz seines auffalligen AuReren ist der Sinite ein gastillicher kein DachgeschoR. DiegRster des Erdgeschosses wurden vor
Mann, der die Gruppe gut bewirten lasst. kurzem mit frischen Brettern vernagelt. Dies war das Werk der

Forschen die Charaktere etwas mehr Uber ihren AuftraggebebDienerschaft, die vor ihrer Flucht allefster wieder von auRen

nach, so erfahren Sie, dass er aus einer langen Handlerdynastierbarrikadierte.

stammt, die vor allem den@h- und Stoffmarkt eine fuhrende ~ Am Eingang erknnt man noch EfR3abdriickewelche die Die-

Postion hat. nerschaft vor einigenagen hinterlassen hat. Etwa zehn Meter
hinter dem Haus befindet sich eine Stelle, in der das Erdreich
gelockertvurde. Hier haben die Diener hastig ihren versta@ben
Kollegen begraben, nachdem sich dieser bei einem Sturz von der
Treppe ums Leben gekommen war.



Der Haupteingang besteht ansei 3 x 1,5 Meter groBen Tiren.  dem Kamin wurde auch etwas Feuerholz gestapelt.
Diese sind verschlossen und kénnen durch den Schlussel von
Thoam Turdha geoffnet werden. Raum 2
Dieser Raum wurde von den Dienern als Arbeitsraum benutzt.
Beschreibe Sie das Haus als altes, heteigekommenes Gebau- Am Ende des Raums steht ein alter, leerer Schreibtisch vor dem
de, das friiher einmal sehr praait gewesen sein muss. Machen Uberreste eines Stuhls liegen. Unter dem Stuhl findet sich ein
Sie den Spielern durch morsche Dielen und briichige Gelanderzerfetzter und verblichener Laufer.
klar, dass sie auf jeden ihrer Schritte aufpassen sollten.
Vemmitteln Sie der Gruppe die gespenstische Atmosphére, dieRaum 3
durch den stéandig awfrbelnden Staub und das wenige Licht, das In Raum 3 steht eine Vielzahl an leeren Biicherregalen, die alle
durch die Ritzen der vernagelten Fenster eintritt, entsteht. sehr verstaubt und teilweise schon morsch sind. Einige zerrissene
und zerfetzte Buchseiten liegen auf dem Boden, die aber k
Auffallig an diesem Anwesen ist d&skache, dass sich in all den  wichtigen oder interessanten Informationen beinhalten.
Jahren des Leerstandsrerlei Tere eingenistet haben. Ratten,
Mause, Flederméuse oder Vogel findet man hier vergeblich. NuiRaum 4
wenige Insekten verirren sich ab und zu in das Haus. Dieser Raum war friiher der Schlafraum der Dienerschaft. Nur
Dalf sich kine Tere hier niederlassen héangt naturlich mir dem zwei alte, morsche Betten sind noch von der Einrichtung tbrig
umher spukn des Geistes zusammen, dessen Anwesenheit digeblieben. Auf den Betten findet man jeweils noch einen zer
Tiere spuren. lumpten und schmutzigen Uberzug.

LEGENDE DER G RUNDRISSZEICHNUNGEN Raum 5
Auch dieses Zimmer diente friher als Schlafraum der Diener
schaft und beinhaltet nur einige morsche Brettie friher
einmal als Bettgestell benutzt wurden. EiniggzEn Stoff die
friher zum Bettuiberzug gehdrten, 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
ERDGESCHOSS und Tonscherben, die von zerbrocheneimkigefalRenstam-

men.

Raum 7

Dieser Raum diente friher als Lager voark¥eugen, Holz

und anderen Gebraucteggenstanden. Auf deReaglen sind

nur noch einige gehobelte Bretter und eine verbogene, nutzlose
Sage zu finden.

Raum 8

Von dea ehemaligen Kiche ist nur noch der Kamin an der
Nordwand tbrig geblieben. Dieser wurde seit langem nicht mehr
benutzt, ist aber noch funktionsfahig. Die Kiiche ist verruf3t und
ein schimmliger Geruch von alten Essensresten ist in der Luft

Raum 9

Raum 9 diente friiher als Lager fiir Lebensmittel. Diesem Zimmer
TR haftet ein modrigewerfaulter Geruch an. Der Gestank stammt
von Eiern und Fleisch, die in diesem Raum verfault sind. Auf
dem Boden befinden sich noch Reste von einechT\on der
Decke herab hangen noch einige Fleischerhaken.

Offnet eine Person die Tiiso wird kurz danach eineufe
ausgelost, in der ein kombinierter Licht- und lllusionszauber
gespeichert wurde. Dieser Zauber erzeugt in einem Meter Hoh
einen grellen Blitz, der jeden, der in diese Richtung sieht, fir ei-
nige Sekunden blendet. Direkt fadem Licht erfolgt eine kurze
Gerauschillusion mit einem kurzen und gemeinen Lachen. ERSTER STOCK

Raum 1 Im ersten Stock hat eine kleinere Flache als das Erdgeschol3,
In der 22 x 14 Meter grof3en Eingangshalle steht noch ein 14 weil tiber der Eingangshalle ein Balkon ausgespart wurde. Die
Meter langer, gut erhaltenestabiler Eichentisch. Im &fgleich Gelander dieses Balkons sind morsch und an manchen Stellen
zu den anderen Raumen ist die Eingangshalle gut aufgeraumschon gebrochen.

und groftenteils von Schutt und Staub befreit. An den Wanden

erkenntman noch alte, vergilbte Bilder verschiedener Siniten. An

der W\estwand befindet sich ein Kamin, in dem vor einigeyem

Feuer gemacht wurde. Die Asche ist aber nicht mehr waom. V



Raum 10 Raum 16
Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. Dieser Raum war eines von vier Schlafzimmern mit Balkon. Hier
Auch in diesem Raum befinden sich nur noch einige Holzrestebefinden sich nur noch einige Holzreste von &ettund einem
von dem Bett und einem Stuhl. Auf dem Boden sind noebktR Stuhl. Auf dem Boden sind einige Fetzen eines Teppichs.
eines roten Teppichbodens zu erkennen.
Raum 17
Dieser kleine Nebenraum besteht aus einem grol3ereitaiw
zusammengefalleneregal in dem, auer Spinnweben, nichts
mehr zu finden ist.

KELLER

Zugang zum Keller erhalt man tber eimeppe an der Studost-
wand des Hauses. Etwa ein Drittel defié¢s (Raume 21-25) ist
aber nur durch zwei AuReneingange zu erreichen. Der Boglen de
zwei Meter hohen Kellers besteht aus gestampftem Lehm.

Raum 18

Raum 11

Dieser kleine Nebenraum besteht nur noch aus einem grof3en,
morschen Bgal in dem friher 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 einigepfichreste auf
dem Boden. Der Raum wurde mit einemR gesichert, die beim
Offnen der Tiir ausgelost wird. Diese Rune enthalt einen kom-
binierten lllusions- und LuftzaubeBeim Eintreten der Gruppe
erscheint fur eine Runde die lllusion einer sinitischesuAn
dunkelbraunerzewandern. Dieser&u steht am anderen Ende

des Raums und zeigt mit dem ihrem ausgestreckt@erauf — pa,m 18 war friher ein groReritikelleiin dem viele Flaschen

die Gruppe. Im gleichen Moment wird ein Luft-S_chadenszauberund Fasser gelagert wurden. Die in dadeingebauten Stein-
ausgelost. Der zuerst eintretende Charakter wird mit 3 W6 SP regale sind noch gut erhalten, wahrendHdieregalen der Mitte
getroffen und alleé?sonen in Umkreis von einem Meter werden geg Raums morsch sind. Hier lagern nur noch ein paar schlecht
mit je 2 W6 SP getroffen. Personen, die im Umkreis von einem e chende, leere Fasser und einigen zerbrochene Tonkriige.
Meter stehen, erleiden je 1 W6 30er Zauberangriffswert dieses

Schadenszaubers betragt 25. Direkt nach diesem Zauber '65@AUM 19

sich die lllusion auf. Dieser Ort diente Xarmir friiher eine fensterlose Gefangniszelle,

in denen er Gefangene fiir todesmagisensi¢he einsperrte. Die
Turen zu diesem Raum sind mit Riegeln von aufRen verschlielbar
gewesen. Ansonsten ist die Zelle leer.

Raum 13
In diesem kleinemuffig riechenden Nebenraum liegen nur noch
morsche Bretter eines zusammengefallenen Kleiderschrankes.

Raum 20

¢ ) . ) ) Die fensterlose, leere Gefangniszelle ist ebenfalls von auf3en mit
Dlese_r Rgum war eines von vier Schlaf2|mmern_ mit Balkon. einem Riegel versobBbar.Die Tiir ist offen und hangt nur
Auch in diesem Raum befinden sich nur noch einige Holzreste, ;e an einer Scharniere in der Wand und fallt bei der kleinsten
von dem Bett und einem Stuhl. Auf dem Boden befindet sich Beriihrung véllig aus der Befestigung.

ein ausgebleichter, zerrissener und verdreckfmridh, dessen

ursprunglich rote &be nur noch zu erahnen ist. Hier hat Cean g, ,u 21

Cudri direkt hinter der TUr ein etwa 2x1 Meter groRéscB des |, giesem Raum liegt das Skelett des toten Tham. Dieser Raum

Bodens herausgeschlagen und durch eine lllusion eines Bodens,nn durch eine verborgene und bereits starkvigiehsene
ersetzt. Dem ersten eintretenden Charakter muss einer8@P  51r petreten werden. Die Falltiir kann nur durch genaues

mit -10 gelingen, damit er nicht in das fiinf Meter tiefer liegende g|,chen an dieser Stelle entdeckt werden.
ErdgeschoR fallt und dadurch Sturzschaden erleidet.

Raum 14

Der Geist wird nur in drei Stunden wahrend der Nacht aKiiv

einer anderen Zeit kann der Raum gefahrlos betreten werden.
Raum 15

Dieser kleine Nebenraum besteht nur noch aus einem grof3en,
morschen Bgal in dessen Fachern sich noch einige mottenzer
fressenen Kleidungsreste befinden.



Raum 22 Der Stall ist 16 x 12 Meter grof3 und befindet sich 10 Meter
Der einzige Zugang von Raum 21 ist mit sehr starken Anti- norddstlich vom Haus. Der untere Teil Stalls diente der Unter
Magiezaubern und einer permanenteandillusion vor der Tir  bringung der Ritechsen und ist drei Meter hoch. Der Heuboden
gesichert. Die Anti-Magiezauber wurden mit Hilfe der Zau- hat nur eine H6he von 1,80 Metern.

berfertigkeitVerteidigung erstellt. Diese sind ein Schutzzauber

gegen alle magischen Zauberspriiche mit einer Zauberresistefiaum A

von 24 und ein Schutzzauber gegen alle Lebewesen mit einerin diesen 4 x 4 Meter groRen Boxen waren friheit-Rund
Zauberangriffswert von 34. Zugechsen untergestellt. Heute befindet sich nur noch verrottetes
Raum 22 war derérschungsraum Xarmirs. Hier sindch viele Heu in den Boxen.

Aufzeichnungen seiner Arbeit vorhanden, die kreuz und quer in

dem Raum herumliegeniéle sind bereits verblichen, aber das Raum B

Hauptbuch, ein groRer in dunklem Leder eingebundener Band,In diesem 4 x 4 Meter groRen Raum wurden friherR&éeuge
liegt auf einem Kkleinen Lesepult. Die Aufzeichnungen sind alle und Reitgeschirr aufbewahrt. Von hier fihrt eine morscae-W
in sinischer Sprehe verfasst und mit einer magischenéhfalle deltreppe nach oben in den Heuboden.

gesichert. \ivd das Buch gedffnete so I6st sich sofort ein todes-

magischer ,Heilzauber” aus, der 3 W6 SP erzeugt. Raum C
Auf dem grof3en Heuboden in vier Metern Héhe findet sich nur
Raum 23 etwas vergammeltes Heu und Stroh. Da die Bretter sehr morsch

Raum 23 ist durch eine verdecki@lEir von aufen zu erreichen  sind, besteht pro 10 kg Gewicht eine kumulative Gk@nce,
und diente fruher als Lagerstatte. An den Wanden befindendass das Holz nachgibt und durchbricht.
sich noch einige leere Steinregale. Hier hat Cean Cudri ein

Erdelementar beschworen, die sofort jeden Eindringling angreift.

Weiterhin sind hier einige @en zu finden, die beim Offnen der

Tir ausgeldst werde und den Magier warnen. Befindet sich Cean

Cudri im Keller,wird er sofort mit der Beschworung weiterer

Kreaturen beginnen, um sich zu verteidigen.

Im ostlichen Eil des Raums befindet sich eine Geheimtir, die

zum Raum 24 fihrt. Durch kréftiges Druek 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 leeiSiiden
befindet sich eine weitere Geheimtur, die zum Raum 25 fihrt.
Auch diese Geheimtur wird durch kraftiges Driicken gedffnet.

Raum 25

Dieser versteckte Ort ist nur durch eine verborgene Geheimtir
von Raum 24 zu erreichen. Hier hat sich der Zauberer einge-
richtet und schitzt sich hier auch vor dem Thé&meist 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 ausRizm
teleportieren und fliehen. Der Magier wird von da an die Gruppe
nicht mehr angreifen und das Haus nicht mehr betreten.

DEeEr StALL



Bevor sich der Zauberer in den Keller zurtickbegibt, legt er einen
lllusionszauber auf die Kellertir von Raum 2&g3uber wird er
seine Spuren um das Haus herum verwischen.

Der KampPF IM H Aus

ANKUNFT M HAus
PHASEN DES SCHRECKENS
Cean Cudri versucht die Gruppe anfanglich mit kleinen V
Wird die Rune an der TUr ausgeldst, ist dies gleichzeitig ein Si-kommnissen zu verunsichern.
gnal fiir den ,Geist des Hauses", Cean Cudri, dass wieder eintn der ersten Phase lasst er einige Tiren knallen, erzeugt Ge-
Gruppe von \&igemutiger das Haus betreten hat. Daraufhin rdusche von Schritten und lasst ein paar kleinere Gegensténde
beginnt er sofort mit einem Veranderungszauber und beobachtetom Regal fallen.
die Neuankédmmlinge. Die zweite Phase beginnt in der ersten Nacht. Dann wird Cean
Er halt sich den gréRten Teil der Zeit im Haus und imeien Cudri einige lllusioen zaubern, welche die Charakteravirezn
auf. Ab und zu macht der Magier noch einen Abstecher in den sollen. Hierzu gehdren lllusionen von Erdbeben, Horden von wil-
Wald, um seine Vorréte aufzufrischen oder geht zum Bach umden Tieren, die durch die Gange laufen sowie Damonen, Geister
zu trinken. und Kreaturen. Diese lllusionen haben bisher ausgereicht, sowohl
die Dienerschatft, als auch die Wachen zu vertreiben.
Der Magier wird versuchen den Charakteren nachts keine Zeit
CeaN CUuDRI zum Schlafen zu gebeEr zieht sich nur zuriick, wenn der
Geist aktiv wird.

Der 1, 72 Meter groRe durethaarige Sinite ist 43 Jahre alt, hat Reichen die Illusionen und Schadenszauber nicht aus, um die
einen, kleinen Bauchansatz und legt wenigrtvuf gepflegte Gruppe zu vertreiben, so wird Cean Cudri die dritte Phase seiner

Kleidung. Er tragt meist eine verschlissene braumgekund \ertreibungstaktik beginnen. )
ausgetretene Wildlederstiefel. Als erstes wird er ein oder mehrere Erdelementare beschworen und

Nachdem er seine Ausbildung alsrahderungsmagier in der diese auf die Gruppe hetzen. Weiterhin wird er neue Runen mit
Magiergilde abgeschlossen hatte, machte er sich selbstandig uh#ft-Schadenszaubern im Haus platzieren, die bei Annaherung
nimmt seitdem alle gut bezahlten Auftrage an. Die meiste Zeit ©iN€S Charakters ausgelost werden. Werden die Charaktere ihm
arbesitet er fiir Diebesgilden, mit denen lukrative Einbriiche begehtder seinen Planen dann wesiterhin gefahrlich, wird er zum letzten

und denen das magische Kénnen Cean Cudris viele Einbrichittel, der Beschworung eines Damons greifen.
erleichtert. In dieser letzten Phase will der Magier die Charaktere bewuf3t

Im Laufe der letzten 20 Jahre hat er sehr viel dazugelernt ungSchadigen und nutzt jedes seiner Mittel, sofern er dadurch einen
seine Rrtigkeit ausgebaut. Er hat zwaeine Skrupel einen  direkten Zweikampf vermeiden kann.

Auftrag des Ktan@rdens anzunehmen, tétet aber seine Gegner

nicht leichtfertig und hat auch keinen Spaf an Gewalt. Die BESCHWORUNG EINES DAMONS _ _
Cean Cudri ist ein geldgierigeerschwendungssiichtiger Mann, Aufgrund des Tods eines Dieners wurde hinter dem Haus eine

der gerne mit seinem Reichtum protzt und daher immer wieder-€iche vergraben, die sich Cean Cudri zu Nutze machen kann.
Gold braucht. Fir diesen Auftrag erhalt er 15 Gold, das er sich Je nach Art und Stérke der Gruppe wird er wahrscheinlich einen
unter allen Umstinden verdienen will. Borvaaibeschworen. Diese Damonen sauth als Doppelganger

Cean Cudri weif3 nichts tber die Hintergriinde seines Auftrags Pekannt, da sie das Aussehen einer beliebigen Person annehmen
sondern soll nur solange alle Besucher von dem Haus fernhalterkonnen. Gelingt es Cean Cudri diesen Damon unauffallig in die
bis Thoam Tirdha seine Sommerresidenz zu einem deutlich Nahe der Gruppe zu bringen, so wird dieser bei der ersten Mog-
geringeren Ris verkaufen will. Auch hat er den geheimen Raum lihkeit zuschlagerDie beste Gelegenheit einen solcBémon

von Xarmir nicht entdeckt und hatelne Ahnung tber das elnzusetzen,_konnte_bel einer Nachtwache sein, bei denen alle
Schicksal des Tham-Geistes. Als er den Ti@eist das erste ~ Charaktere bis auf einen schlafen.

Mal sah, verfolgte dieser einen Diener Thoamufias. Mit der Die Werte des Borvaar befinden sich im Anhang.

Zeit bemerkte Cean Cudri, dalR der Geist nur fur kurze Zeit in

der Nacht das Haus heimsuchtdibegab sich in diesen Stunden

hinter den Schutz eines Bannzaubers. Tatséchlich kommt ihm Der GEIsT DES HAUSES

der Geist sogardeht, denn dies ist ein Schrecken mehr, den er

gegen unerwiinschte Besucher einsetzen kann. Neben Cean Cudri befindet sich auch ein echter Geist in die-

Die Werte und die Ausristungsgegenstande Cean (finden sem Haus. Befindet sich in der Nacht ein Lebewesen auf dem

sich im Anhang. Anwesen, so wird der Geist aktiv und greift den Gast an. Der
Geist erscheint jede Nacht, etwa eine Stunde nach Mitternacht,

Die VORGEHENSWEISE VON CEAN CUDRI an der gleichen Stelle in Raum 4 und begibt dann direkt zu dem

Der Magier ist nicht bdsartig oder aggressiwvill die Charak- Besucheilst kein Lebewesen im Haus, so streift der Geist ziellos

tere nicht téten, sondern nur aus dem Haus vertreiben. Ceanumher.Nach zwei Stunden zieht er sich wieder in den Raum mit
Cudri versucht so oft wie mdglich im Gebaude zu bleiben undseinem Skelett zurtick und l6st sich auf.

die Gruppe zu beoblaten. Um unentdeckt zu bleiben wemndet Dieser Geist war friher eindlfs-Thamund wurde vor vielen

er zur Brnung immer einen seineek&nderungszaubedie ihm Jahren von demotlespriester Xarmir geopfert. Erst wenn das
sehr leicht von der Hand gehen. Skelett des Tham, das sich in Raum 22 befindet, ordentlich
Gegen Mitternacht zieht sich der Magier in seirsteck im bestattet wurde, kann der Geist seindhn®finden und spukt
Keller (Raum 25) zurlick, um sich vor dem Thabeist zu nicht mehr durch das Haus.

schitzen. Hierfur vavendet Cean Cudri einen Bannzauber gegen

Untote (Lebensmagie).



Der Fluch des Geissdst so stark, dass er jede Nacht wiesdhetk _ _
unabhéangig davon, ob er in der vorherigen Nacht ,getétet* wurd

oder nicht. Der Geist ist nicht in der Lage zu sprechen oder auf Beschwérung 9  Licht 7
andere \Wise zu kommunizieren. Er wird von einem blinden Hass Erde 8 Luft 10
auf alles Lebende getrieben, den er jede Nacht fustlnedien . .

Geist 9  \eranderung 16
ausleben kann. .
Die Bewegungsreichweite des Geistes ist auf das Haus und d lllusion 12 Zauberwandlung 11
Lichtung beschrankt. Im Wald ist man vor dem Geist sicher. | epensmagie 11

Cean Cudri schitzt sich mit einem Bannzauber gegen Untote

(Lebensmagie) gegen den Geist. Cean Cudri besitzt zwei alchemistische Heiltranke, die jeweils

3 W6 LP regenerieren. Um seinen Hals tragt er ein Amulett
mit einer miinzgroBen Scheibe. Auf dieser befinden sich drei
Das ENDE Runen, die ein extrem helles Licht nach vorne aussenden und

alle Lebewesen fur kurze Zeit blenden. Auch diese ®Rird mit

Wem Cean Cudri einmal besiegt wurde und geflohenesiitk  einem Wort aktiviert.

er nicht mehr in das Haus zuriick und wird die Charaktere auch

nicht mehr belastigen.

Findet die Gruppe schlie3lich das Skelett def-Whams und THAM -GEIST

bestattet es, so ist auch dieser Fluch gebrochen. Das Haus wirBer immaterielle, untote Geist ist nur mit magischeafféh

ab diesem Zeitpunkt mkeinen weiteren Stérungen heimgesucht oder Zaubersprtien zu verletzen,ennt keine natiirlichen,

und kann von Thoam Turdha bezogen werden. materiellen Barrieren und unterliegt auch nicht den Gesetzen der

Berichten die Charaktere tber die Vorgange und ihren Erfolg, SchwerkraftBei genauer Betrachtung ist deeist als ehemaiier

wird der Handler der Gruppe das versprochene restliche Goltholfs-Tham zu erkennen.

aushandigen und sie zu einem Uppigestfahl in einem der

besten Gaststatten von Sodenz einladen. ------- --
17 15
Arrane Kt Tefr O Tod Auswichen Zauperes.

Cean CUDRI B -1-10 4 11

------- --
11 22

Wahrnehmung 7
11 -3/-6 7 20 Beriihrung ST 10 4 1W6+5

] — FAREEta s ee e
Alchemie 11  Sinisch sprechen

ERDELEMENTARE
FI|eher.1 g S : P Erdelemente sind ein Meter grof3e, humanoiaséat. Sie be-
Geschichte 9  Stel lesen/schreiben 12 stehen aus zahdester Erde und haben eine raue, celbkaune
Mentale Verstarkung 7 Stel sprechen 12  Oberflache. Erdwesen sind eher langsam und tréage, daftir aber
Pseholoai 8  \Versteck robust und widerstandsig. Erdelementsind gute Nahkampfer

yehologie rstecken und werden meist zur Bewachung oder Verteidigung eingesetzt.

Schleichen 7  Wahrnehmung 7 Sie verstehen einfache Befehle des Elementarzauberers, kdnnen

sich aber nur mit diesem verstandigen, da sie keine bekannte
Sprache sprechen.

Sinisch lesen/schreib. 16  Zauberkunde 14

Waffenloser Kampf 2 GE 7 7 1we6-1 15 16 12 12 4
2 ApR (WK) (M) GE 0 O 0
Enwiafinen WK) (M)~ Ge 0 O O _-__
- -/-10 6 6
] —
Fliehen 7  Wahrnehmung
Kampftaktik 6



Faustschlag ST 10 6 1W6+2
2 ApR (Faust) (M) ST 0 O 0
Borvaar

Die Borvaar werden auch als ,Doppelgénger bezeichnet. Diese
Damonen der zweiten Hierarchie konnen anhand eines Bild, einer
Beschreibung, einer Zeichnung 0.4. das AuRRere einer beliebigen
humanoiden Gestalt annehmen. Wenn Sie einmal diese ange-
nommen haben, ist eine weiterr&dhderung nicht mehr méglich.
Diese Gestalt kann ein beliebiges AuReres haben. Die maximale
GroRenveranderung variiert zwischen 50% und 200%

der urspriinglichen Grof3e des Borvaars.

Diese Damonen sind 1,80 groR3, haben einen hageren humano
iden Korperbau und eine gelbliche, haarlose Haut. Ihre Augen
sind von einem durdin, pupillenlosen Schwarz und bleilbech
wahrend der &wandlungn eine andere é?son unverandert
schwarz. Aus dem Nask wachsen lange, graue Haare wahrend
der restliche Bpf vollig haarlos ist. Die Zéhne des Baars sind
bedrohlich spitz und ihre gespaltene Zunge reicht weit tiber das
Kinn hinaus.

Die Borvaar sind intelligente Meuchelmdordge in der Lage sind
klare gestellte Befehle anzunehmen und ein Opfer zu téten.

Ein Borvaar kann zusatzlich alle dreirfiRlen einen Kéltehauch

auf ein Objekt in seiner Nahe schleudern.

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

- -1-8 10 8
Fliehen 8 Schleichen 9
Kdrperverstarkung 5 \erstecken 6
Meucheln 12 Wahrnehmung 7
Waffenloser Kampf 3 GE 9 10 1wé6+2
3 ApR (M) (WK) GE O0 O 0
Kéltehauch GE 12 3 2W6






