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EINFUHRUNG

Wenn deine Wut sicht regt, wenn dir ein Unrecht zuge-
fiigt wurde, wenn dich jemand einmal zu oft hintergan-
gen hat — dann ist es an der Zeit, den Rat des Zorns anzu-
rufen. Diese kleine, jedoch #duflerst effiziente
Gemeinschaft hat die Vergeltung zu ihrem Geschift
erhoben. Unser Mitleid gebiihrt all jenen, denen es
gelungen ist, ihre Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.

VORBEREITUNG

Um dieses Abenteuer spielen zu konnen, benétigst du das "
D&D SPIELER-SET. Das SPIELLEITER-SET und das e
MONSTER-SET werden dir sicher dabei helfen, das
Abenteuer besser zu gestalten, aber die Starthilfe aus dem i
D&D SPIELER-SET wird am Anfang sicherlich gentigen.

Alle Begegnungen sind von uns eingestuft worden - sie i
9 (_[ G e (_[ ( ' ) haben eine Begegnungsstufe (BS), die sich aus den Her- i
ausforderungsgraden (HG) aller Bestandteile der jeweili-
Q (J G e gen Begegnung ermittelt. Die BS erméglicht es dir, zu
beurteilen, ob die Begegnung fiir deine Gruppe einfach
oder schwer zu bestehen sein wird.

Hin DUNGEONS & DRASONS . HINTERGRUNDGESCHICHTE |
|

Ein Abenteuer fiir vier Der Rat des Zorns ist eine Organisation, die sich auf eine :
ganz besondere Form der Dienstleistung — die Rache — !

Charaktere der 8. Stufe spezialisiert hat. Im Wesentlichen aus Assassinen zusam- Fl
mengesetzt, unternimmt der Rat im Dienste seiner Auf-

traggeber alle Schritte, die notwendig sind, um Rache fiir

Von Monte Cook eine begangene Ungerechtigkeit zu iiben. Dies umfasst
Rufmord, 6ffentliche Demiitigung, die Vernichtung von

Eigentum und jede andere erdenkliche Form illegaler !

Aktivititen.
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grundsitzlich bésen und egoistischen Einstellung der
einzelnen Individuen.

Dorath Kir

Dorath ist der integrative Faktor, der den Rat des Zorns zu
einer Gemeinschaft verschweifit. Er war der eigentliche
Griinder der Gruppe und hat die einzelnen Mitglieder
angeworben. Im Kampf hilt er sich mit Befehlen zuriick,
da Strategie nicht zu seinen Stirken zihlt, jedoch fungiert
er als Aushingeschild der Gruppe — wenn jemand mit
dem Rat in Verbindung treten méchte ist es Dorath, mit
dem die Verhandlungen gefiithrt werden miissen.

Dorath besitzt eine imposante Gestalt, blendend weifle
Zihne und dunkle Augen. Seine schwarzen Haare sind
sehr kurz geschnitten, und er trigt einen silbernen
Ohrring. Uber seiner Riistung trigt er einen dunkel-
grauen und blauen Umhang.

Terquad

Terquad liebt es zu téten, was bei seinem Beruf eigentlich
ein Vorteil sein sollte. Oftmals fithrt seine Einstellung
jedoch zu Schwierigkeiten, da Terquad ein solch blutriin-
stiger Morder ist, dass er oftmals "Auftrige" erfiillen will,
fiir die er gar nicht angeworben wurde. Niemand, der
Terquad begegnet, wiirde jedoch seine wahre Natur erah-
nen kénnen, da er ausgesprochen freundlich und char-
mant aufzutreten versteht. Trotz der Anniherungsversuche
Varimers ist er nicht an einer Beziehung mit ihr tiber die
gemeinsame Zusammenarbeit hinaus interessiert.

Terquad verbringt so viel Zeit in Verkleidungen, dass es
schwierig ist, sein wahres Aussehen zu kennen. In
Wahrheit besitzt er einen dunklen Teint, ist kahl, glatt
rasiert und von durchschnittlichem Wuchs.

Varimer

Varimer ist das schlaueste Mitglied des Rates und arbeitet
in der Regel die Pline und das taktische Vorgehen der
Gruppe aus. Die anderen Mitglieder arbeiten lang genug
mit ihr zusammen, um zu wissen, dass man ihren Worten
und Vorschligen besser die notwendige Aufmerksamkeit
schenkt — dies gilt sogar fiir Terquad und Enchilios, die auf
ihre Art auch als iiberaus intelligent zu bezeichnen sind.

Trotz ihres Berufes ist Varimer nicht blutriinstig. Sie ist
der festen Uberzeugung, dass ihre Opfer den Tod verdient
haben und vermeidet es, Unschuldigen Schaden zuzufii-
gen, wenn es sich irgendwie vermeiden lisst (sie wird
jedoch alles Notwendige unternehmen, um sich selbst zu
schiitzen). Varimer widert die Tatsache an, dass sie sich zu
Terquad hingezogen fiihlt, da sie weif}, was fiir ein
schrecklicher Mensch er ist. Sie begehrt ihn jedoch
nichtsdestotrotz.

Varimer ist groff gewachsen und trigt ihr blondes Haar
kurz geschnitten. Die linke Hilfte ihres Gesichtes wird
durch eine lange Narbe entstellt, die sie normalerweise
mit Schminke verdeckt.

Enchilios

Enchilios spricht nur selten. Geboren mit magischen
Fihigkeiten, hat er es gelernt den Kontakt mit anderen
auf das Notwendige zu reduzieren. Seine Aufgabe im Rat
des Zorns nimmt er mit apathischem Desinteresse wahr —

der Tod anderer gibt ihm weder Anlass zur Freude, noch
zur Trauer. Wenn er die Wahl hat, bevorzugt er es,
unsichtbar oder verkleidet aufzutreten.

Wenn es die Zeit und die finanziellen Mittel zulassen,
stellt der Hexenmeister alchemistische Stoffe oder Trinke
her, die ihm oder der Gruppe in der erfolgreichen Durch-
fithrung der Missionen helfen sollen.

Enchilios ist furchtbar bleich und trigt sein diinnes
blondes Haar bis auf die Schultern. In der Regel hiillt er
sich in einen langen schwarzen Mantel mit einer grauen
Borte. Seine Zauberstibe trigt er 6ffentlich zur Schau —
bei beiden handelt es sich um schwarze Metallstibe, an
deren Ende eine rote (Feuerball) bzw. eine griine (Gestalt
verindern) Kugel prangen.

Smannet

Dorath hat Smannet vor einigen Monaten schwer verletzt
und vergiftet in einer Gasse liegend gefunden, nachdem
er zwei rachsiichtigen Schligern entkommen konnte, die
er versucht hatte hinters Licht zu fithren. Opportunis-
tisch veranlagt, schleppte Dorath den Doppelginger zu
einem Heiler und handelte mit Smannet eine
Abmachung aus, die dazu fiihrte, dass der Doppelginger
als neues Mitglied dem Rat beitrat. Das Handwerk des
Schurken von Varimer erlernend ist Smannet schnell zu
einem zentralen Bestandteil der Gemeinschaft auf-
gestiegen.

Wihrend Smannet immer seinen Schuizring trigt, hat
er seinen Kurzbogen nur bei sich, wenn dies zur von ihm
verkorperten Rolle passt.

Garx

Garx war urspriinglich das erste Mitglied des Rates des
Zorns. Vor langer Zeit, als Dorath noch ein dem Bésen
nicht so zugewandter Abenteurer war, fielen seine
Gefihrten einigen Dunkelelfen unter der Fithrung eines
Gedankenschinders zum Opfer. Dorath geriet in Gefan-
genschaft und musste mehrere Monate lang die Folter
erdulden. Der Gedankenschinder hatte tiberdies auch
Gary, eine Atherspinne, gefangen und nutzte seine men-
talen Fihigkeiten, um Garx seinen Willen aufzuzwingen.
Als Garx eine Méglichkeit zur Flucht erhielt, wusste er,
dass er sich nicht einfach zuriick in die Atherebene ver-
setzen konnte, da der Gedankenschinder ihm dorthin
folgen wiirde. So befreite er Dorath aus seiner Zelle und
seit ihrer gemeinsamen Flucht sind die beiden enge
Weggefihrten.

BEGEGNUNGEN

Alle Begegnungen bauen aufeinander auf, d.h. sie
ergeben sich jeweils direkt aus den Ergebnissen der
vorherigen Begegnung.

1. Informationen Sammeln? (BS 1)

Nachdem der Rat mit der Ausschaltung der Charaktere
beauftragt wurde, ist der erste Schritt der Gruppe, soviel
iiber die SC in Erfahrung zu bringen wie méglich. Hierzu
begeben sie sich zunichst an den Ort, an dem die SC die
meiste Zeit verbringen oder, wenn dies nicht méglich ist,
an den Ort, an dem die SC sich bekanntermafien in letzter



Zeit aufgehalten haben. Terquad, Varimer und Smannet
versuchen verkleidet so viele Informationen wie méglich
tiber die SC in BErfahrung zu bringen (Smannet verfiigt
nicht iiber die hierzu notwendige Fertigkeit, jedoch
macht er dieses durch seine Fihigkeit Gedanken
wahrnehmen mehr als wett). Garx beobachtet einen oder
mehrere der Spieler von der Atherebene aus, wihrend
Dorath und Enchilios sich ruhig verhalten. Sie versuchen
so unauffillig wie méglich folgende Dinge in Erfahrung
zu bringen:

* Regelmiflig besuchte Orte

+ Freunde und Feinde

+ Allgemeine Fihigkeiten (Stufe)

+ Allgemeine Erscheinungsmerkmale und Verhalten
(Gesinnung)

+ Bevorzugte Taktiken

« Normalerweise benutzte Waffen, Zauber, etc.

Die letzten beiden Punkte diirften nicht ganz einfach in
Erfahrung zu bringen sein, jedoch werden die Mitglieder
des Rates auch nicht davor zuriickschrecken, sich als
Familienmitglieder, Angehorige der lokalen Autoritit
oder mogliche Auftraggeber auszugeben, um die In-
formationen zu erhalten.

Schliefllich werden sie die SC selbst kontaktieren. In
aller Regel gelingt es ihnen, in stidtischen Gebieten
diesen Kontakt vollkommen unauffillig herzustellen. In
der Verkleidung eines Hindlers oder einer Bedienung in
der nichsten Kneipe werden Terquad und/oder Varimer
versuchen, die SC in ein Gesprich tiber ihre vergangenen
Heldentaten zu verwickeln, um so einen méglichst guten
Eindruck von ihren Fihigkeiten zu erlangen. Smannet
wird sich in erster Linie in der Nihe der SC aufhalten,
wenn diese sich an gut besuchten Orte aufhalten, um mit
seiner Fihigkeit Gedanken wahrzunehmen méglichst
viel herauszufinden.

Wihrend die Mitglieder des Rates den direkten
Kontakt zu den SC suchen, wird Enchilios sich unsichtbar
in ihrer Nihe aufhalten. Er beobachtet die Vorginge und
hilft seinen Kameraden, wenn es zu Schwierigkeiten
kommen sollte. Sowohl Terquad, wie auch Varimer
wissen, dass ihre bose Gesinnung zur Gefahr werden
kann, wenn es sich bei einem ihrer Ziele um einen
Paladin handelt (der in der Lage ist, Béses zu entdecken).
In diesem Fall setzt die Gruppe Smannet ein, um den
direkten Kontakt herzustellen.

Die Assassine und der Doppelginger werden die
Charaktere niemals ohne einen Fluchtplan konfrontieren.
Sollten sie zum jetzigen Zeitpunkt von den Charakteren
entdeckt werden, ergreifen sie in jedem Fall die Flucht.
Sie werden die Spieler zunichst auf keinen Fall angreifen,
ganz gleich, wie sehr Terquad sich das wiinscht.

2. Ein Test (BS 5)

Der nichste Schritt folgt ein paar Tage spiter, nach
Moglichkeit ebenfalls in einer Stadt. Smannet oder
Varimer suchen sich verkleidet einen typischen Schliger,
eine Gruppe von Schligern oder sogar eine andere Aben-
teurergruppe und beginnen ihre Samen der Zwietracht zu
sien. Sie erzihlen den Auserwihlten, dass die SC iible
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Liigen und Geriichte iiber sie in Umlauf bringen, sie gar
drohen anzugreifen oder etwas Ahnliches. Sie werden alle
Schritte ergreifen, die notwendig sind, um ihre auser-
wihlten Ziele zu iiberzeugen, die SC zu konfrontieren oder
im Idealfall anzugreifen. Sollte es nicht anders gehen, wird
Enchilios sogar seine Schriftrolle mit dem Zauber Person

bezaubern zum Einsatz bringen.

Es ist nicht das Ziel dieser Aktion, die
Charaktere zu verletzen oder gar zu téten,
sondern lediglich sie in einen Kampf mit
jemandem zu verwickeln und das Ge-
schehen unsichtbar, verkleidet oder in
Atherform zu beobachten. Selbst Dorath
wird das Geschehen verfolgen, wenngleich
er sich auch wie gewohnlich zuriickhalten
wird, um kein Aufsehen auf sich zu lenken.
(Zu diesem Zeitpunkt haben die SC ihn
noch niemals gesehen, so dass es keinen
Anlass fiir sie gibt, in ihm etwas anderes zu
sehen, als einen harmlosen Passanten.)

Sollte es kein Individuum und keine
Gruppe geben, die in der Kampagne beson-
ders gut dazu geeignet wire, um sich gegen
die SC zu wenden, kénnen die drei im
Anhang aufgefiihrten NSC Carlatta, Veris
und Ernest als Werkzeug des Rates verwen-
det werden. Die Charaktere kénnten den
Kampf auch umgehen, wenn sie das
Gesprich mit denjenigen suchen, die vom
Rat fiir den ersten Test auserwihlt wurden
und es ihnen gelingt durch Diplomatie und
Verhandlungsgeschick die Angreifer davon
zu iiberzeugen, dass sie keineswegs Liigen
und Geriichte iiber sie verbreitet haben.

3. Versicherung und Kdder

(BS 1/6)

Als nichsten Schritt entfiihrt der Rat des

Tipps fiir den SL!
Wenn deine Spielernicht-aufRer-
gewshnlich paranoid sind,
sollten sie gar keine Chance
haben zu erfahren, dass sie sich
im Fadenkreuz befinden. Warum
sollten sie einem.Wirt, einem
Hufschmied oder einem Laden-
besitzer misstrauen? Wenn es in
eurer Gruppe nicht ublich ist,
gewdhnliche Begeghungen aus-
zuspielen, gibt es.gar keinen
Grund diese Personen uber-
haupt zu erwdhnen. Sie sind
einfach ein Teil des normalen
Tagesablaufes der Spielercharak-
tere. Wenn die SG.liber einen
dauerhaften Wahren Blick oder
dhnliche Fahigkeiten verfugen,
werden sie sofort™auf die Be-
sonderheiten der Begegnungen
aufmerksam (zumindest bei
einer Begegnung mit Enchilios
oder Smannet).

Wenn die SC auf'der anderen
Seite besonders weltoffen sind
und gern neue Bekanntschaften
schlieffen, mag es sein, dass
einer der Assassine sich mit
ihnen anfreundet, urm mehr tiber
die Gruppe in Erfahrung zu
bringen. 2

Zorns eine Person, die den SC nahe steht. Nachdem der
Rat seine Ressourcen eingesetzt hat, um her-
auszufinden, wer ihre Freunde und Verbiindeten sind,
wihlen sie denjenigen fiir eine Entfithrung aus, der
ihnen am schwichsten und verwundbarsten erscheint.
Dann entfiihren sie diese Person so schnell und unauf-
fillig wie méglich (und mit Enchilios Unsichtbarkeits-
zaubern sollte dies duflerst schnell und unauffillig von-
statten gehen). Das Opfer wird nicht verletzt, jedoch
gut verschniirt an einem sicheren Ort versteckt.

Die SC sollten von der Entfithrung (oder zumindest
von dem Verschwinden) ihres Freundes kurze Zeit
spiter erfahren, je nachdem, wie es gerade in den Hand-
lungsablauf passt. Nachforschungen auf normalem
Wege, wie beispielsweise durch Fertigkeitswiirfe auf
Suchen, um Hinweise am Tatort zu finden oder die
Befragung von Personen in der niheren Umgebung
kénnen die Charaktere ebenso gut zu dem Versteck des
Entfiihrten fithren, wie magische Nachforschungen
mittels Weissagung, Heiliges Gesprich, Kreatur auf-
spiiren oder Ausspihung. Wenn der Rat des Zorns ahnt,
dass die Charaktere iiber solche Moglichkeiten verfii-
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gen, werden sie dies ausnutzen, um die SC in einen gut
geplanten Hinterhalt zu locken.

4. Showdown (BS 11)

Letztendlich wird der Rat des Zorns die SC angreifen, um sie zu
toten (es sei denn sie wurden mit einer anderen Aufgabe, wie die
SC zu erniedrigen, angeheuert). Sie werden sich einen Ort fiir

Intelligente NSC
Diese NSC gehen dufRerst intelli-
gent vor und haben im Vorfeld
viel Energie darin investiert,
moglichst viel tber die SC in
Erfahrung zu bringen. Wenn die
Charaktere dafiir bekannt sind
spezielle Taktiken oder machtige
Waffen, wie-Feuerbiille, Kltekegel
oder Blitzinfernowaffen ein-
zusetzen, werden sie ihre Mittel
einsetzen, um einen NSC anzu-
heuern, der-fiir sie Schriftrollen
oder Trinke mit Schutz vor
Elementen anfertigt. Sollten die
Charaktere bekannt dafiir sein,
unsichtbares entdecken und
sehen zu k&hnen, wird der Rat
mehr auf Verkleidungen und den
Zauber Gestalt verindern setzen.
In diesem Abenteuer geht es vor
allem darum, die NSC optimal
vorbereitet und méglichst intelli-

den Hinterhalt aussuchen, von dem sie wissen,
dass die Charaktere ihn besuchen werden — sei es
eine alte Ruine, welche die Charaktere erforschen,
auf dem Weg zur nichsten Stadt oder sogar inner-

halb der Stadt.

Als Vorbereitung hat Enchilios bereits eine Reihe
von Zaubern gewirkt:

+  Aufsich selbst: Magierriistung, Schild, Rascher
Riickzug, Unsichtbarkeit

Auf Smannet: Magiewviistung, Unsichtbarkeit
AufDorath: Unsichtbarkeit

+  AufTerquad: Unsichtbarkeit

+  Auf das entfiihrte Opfer: Unsichtbarkeit

Weiterhin hat er seinen Charismatrank getrunken,
was es schwieriger macht, seinen Feuerbillen zu
widerstehen.

Dorath trinkt seinen Trank: Ausdauer,
wihrend Varimer bereits Unsichtbarkeit auf sich
selbst gewirkt hat (von einer ihrer Schriftrollen).

gent zu spielen.

Sowohl Varimer, als auch Terquad haben ihre Klin-
gen mit dem Gift von groflen Skorpionen pripati-
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ert (Zihigkeit SG 18, 1W6 Punkte temporirer
Stirkeschaden, nach einer Minute weitere 1Wé Punkte tem-
porirer Stirkeschaden). Sie beobachten die beiden Charaktere
(Magier, Hexenmeister, Barden und Schurken — in dieser Rei-
henfolge), von denen sie annehmen, dass sie durch ihren Tode-
sangriff am verwundbarsten sind 3 Runden lang. Anschliefend
pfeift Varimer, um Enchilios zu signalisieren, dass sie bereit sind.

Der unsichtbare Enchilios eréffnet dann den Kampf mit
einem Feuerball. Er positioniert sich tiber dem entfithrten Gefan-
genen, der sicher gefesselt und unsichtbar zu seinen Fiiflen liegt
(er wird die Unsichtbarkeit auf dem Gefangenen jedoch schnell
autheben, um Angreifer davon abzuhalten Zauber, die auf einen
Bereich wirken, auf ihn zu wirken). Danach greifen die Assassi-
nen und Schurken mit ihren Hinterhiltigen Angriffen und
Todesangriffen an und versuchen, ihre Opfer in die Zange zu
nehmen. Enchilios wird sie mit Magischen Geschossen unter-
stiitzen, da er noch tiber zwei freie Slots im 1. Grad verfiigt. Er
ziert sich auch nicht, den verbliebenen Slot im 3. Grad fiir eben
diesen Zauber einzusetzen, da er noch Feuerbille aus seinem
Zauberstab wirken kann. Seinen letzten Slot im 2. Grad hebt er
sich fiir eine weitere Unsichtbarkeit auf, die ihm im Notfall die
Flucht erméglichen soll. Sollte sich jemand aus dem Bereich des
Nahkampfs entfernen, wird er einen weiteren Feuerball aus
seinem Zauberstab wirken.

Dorath steht unsichtbar neben Enchilios und wird sichtbar,
sobald sich jemand dem Hexenmeister nihert. Er hilt dann seine
Waffe an den Entfiihrten und droht damit ihn (mit einem Coup
de Grace) zu toten. Er wird dies auch tun, falls die Charaktere ihn
herausfordern. Er wird dann behaupten, weitere Opfer an einem
sicheren Ort versteckt zu haben. Sein Ziel ist es, die Spieler zum

Zégern oder sogar zur Aufgabe zu bewegen. Wenn seine Dro-
hung Wirkung zeigt und die Charaktere thre Waffen senken,
wird er die Gelegenheit ergreifen und zum Angriff tibergehen.
Zeigleich mit dem Angriff erscheint Garx, die ebenfalls zum
Angriff iibergeht. Sollten sich die Charaktete nicht ergeben, wird

Garxan passenden Stellen erscheinen und angreifen.

— ENDFE DES ABENTEUERS

Ausgehend davon, dass die SC den Angriff iiberlebt haben,
werden sie sicherlich wissen wollen, warum sie angegriffen
wurden. Sie miissen herausfinden, wer den Rat des Zorns
angeheuert hat und sicherstellen, dass diese Person in
Zukunft nicht nochmals so verfahren kann. Wenn sie den
Auftraggeber finden oder eines der Mitglieder des Rates
verhoren, konnen sie an folgende Informationen gelangen:

* Der Rat hat keinen stindigen Stiitzpunkt, sondern zieht
von Stadt zu Stadt und trifft sich in der Regel in den
Hinterzimmern &rtlicher Herbergen, um seine Taten zu
planen.

+ Aus dem obigen Grund handelt es sich bei den Schitzen,
die die Charaktere bei den Mitgliedern finden kénnen,
um deren gesamten Besitz. Sie investieren ihre Primien
in neue magische Gegenstinde, die ihnen helfen, ihre
Arbeit noch besser ausfiihren zu kénnen.

* Der Preis fiir ihre Dienste variiert nach der Gefihrlichkeit
des Auftrages, liegt jedoch wenigstens bei 1000
Goldmiinzen. Ein Drittel des Kopfgeldes muss im Voraus
entrichtet werden.

+ Der Rat nimmt zu jeder gegebenen Zeit immer nur einen
Auftrag entgegen.
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Nachfolgend findest du die spieltechnischen Werte der NSC.

4 Dorath Kir: m. Mensch, KAM 7; HG 7; Mittelgrofler
Humanoider; TW 7W10+21; TP 65; INI +0; BR 6 m; RK 20
(Beriihrung 10, Auf dem falschen Fuf 20); A Nahkampf +13/+8
(1W8+7/19-20, Langschwert +1), Fernkampf +8/+3 (1W8+4/x3,
Michtiger Kompositbogen, [lang]); GES CB; RW REF +5, WIL
+8, ZAH +9; ST 18, GE 11, KO 16, IN 11, WE 10, CH 13.

Fertigkeiten & Talente: Entdecken +3, Klettern +8, Lauschen
+2, Reiten +7; Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Eiserner
Wille, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Rundumschlag, Waffen-
fokus (Langschwert), Waffenspezialisierung (Langschwert).

Ausriistung: Plattenpanzer +1, Grofler Stahlschild +1, Langschwert
+1, Michtiger Kompositbogen +4 (lang, Meisterarbeit), 20 Pfeile,
Resistenzumhang +1, Trank: Ausdauer, Trank: Mittelschwere Wunden
heilen, silberner Ohrring (50 GM), 654 GM

49 Terquad: m. Mensch SRK 5/AsS 1; HG 6; Mittelgrofler
Humanoider; TW 5W6+5 (SRK) + 1W6+1 (AsS); TP 29; INT +6;
BR 9 m; RK 17 (Berithrung 12, Auf dem falschen Fuf 15); A
Nahkampf +8 (1W8+3/19-20, Langschwert +1), Fernkampf +7
(1We6/x3, Kompositbogen [kurz]); BA Hinterhiltiger Angriff
(+4We), Todesangriff (SG 14), Gifteinsatz; BE Entrinnen, Reflex-
bewegung; GES NB; RW REF +8, WIL +1, ZAH +2; ST 14, GE 14,
KO 12,IN 16, WE 10, CH 12.

Fertigkeiten & Talente: Bluffen +10, Entdecken +8, Entfesse-
lungskiinstler +10, Filschen +11, Klettern +11, Leise bewegen +11,
Motiv erkennen +8, Schlosser 6ffnen +10, Turnen +10, Verkleiden
+10, Versteckte Andeutungen +7, Zauberkunde +7; Ausweichen,
Verbesserte Initiative, Kernschuss, Waffenfokus (Langschwert).

Todesangriff: Wenn ein Assassine sein Opfer zuerst 3 Runden
lang studiert und dann einen erfolgreichen Hinterhiltigen An-
griff mit einer Nahkampfwaffe ausfiihrt, der Schaden verursacht,
hat der Hinterhiltige Angriff die zusitzliche Wirkung, dass das
Ziel (nach Wahl des Assassinen) moglicherweise gelihmt oder
getdtet wird (nach Wahl des Assassinen). Wihrend der Assassine
sein Opfer studiert, kann er andere Aktionen ausfiihren, solange
dies nicht seine Konzentration von dem Opfer ablenkt und so-
lange das Opfer den Assassinen nicht bemerkt. Wenn es ihn
sehen kann, ist ein Todesangriff noch immer méglich, allerdings
nur dann, wenn das Opfer in dem Assassinen keinen Feind sieht.
Wenn dem Opfer ein Zihigkeitswurf misslingt (SG 10 + Klassen-
stufe des Assassines + Intelligenzmodifikator), stirbt es. Wenn
der Assassine beschlossen hat, sein Ziel nicht zu téten, sondern
nur zu betiuben, wird durch den Angriff das Nervensystem ge-
lihmt und der Verstand des Opfers verwirrt. Scheitert der Zihig-
keitswurf in diesem Fall, ist das Opfer fiir 1W6 Runden + 1
Runde/Klassenstufe des Assassines véllig hilflos und kann keine
Aktionen ausfiihren. Falls der Rettungswurf erfolgreich war,
richtet der Angriff nur Schaden wie ein normaler Hinterhiltiger
Angriff an. Sobald der Assassine sein Opfer studiert hat (d. h. 3
Runden verstrichen sind), muss er den Todesangriff in den nich-
sten 3 Runden ausfithren. Wenn der Todesangriff scheitert (weil
der Rettungswurf des Opfers gelingt) oder wenn der Assassine
die 3 Runden ungenutzt verstreichen lisst, muss er sein Opfer
erst erneut 3 Runden lang studieren, bevor er einen weiteren
Todesangriff ausfithren kann.

ANHANG

Gift einseizen: Assassine sind im Umgang mit Giften aller
Art geschult. Sie riskieren es niemals, sich unabsichtlich zu
vergiften, wenn sie Gift auf eine Klinge auftragen.

Ausriistung: Langschwert +1, Beschlagene Lederriistung +1, Tartsche
[Meisterarbeit], Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Schriftrolle: Ge-
sinnung verbergen, Zauberstab: Gestalt verindern (22 Ladungen), Kom-
positbogen (kurz, Meisterarbeit), 20 Pfeile, 231 GM.

Vorbereitete Zauber (1): 1. Grad: — Verhiillender Nebel.

Zauberbuch: 1. Grad — alle Zauber.

4 Varimer: w. Halb-Elf, SRK 5/AsS 1; HG 6; Mittelgrofler
Humanoider (Halb-EIf); TW 5W6 (SRK) + 1W6 (AsS); TP 23;
INT +8; BR 9 m; RK 20 (Berithrung 12, Auf dem falschen Fuf}
16); A Nahkampf +8 (1W6/18-20, Rapier), Fernkampf +11
(1We+1/x3, Kompositbogen [kurz]); BA Hinterhiltiger Angriff
(+4W6), Todesangriff (SG 15); BE Entrinnen, Reflexbewegung;
GES RB; RW REF +10, WIL +1, ZAH +2; ST 10, GE 18, KO 10,
IN 18, WE 11, CH 12.

Fertigkeiten & Talente: Bluffen +10, Entdecken +8, Entfesselungs-
kiinstler +13, Falschen +13, Heilkunde +3, Informationen sammeln
+7, Leise bewegen +13, Mechanismus ausschalten +9, Motiv erken-
nen +8, Turnen +13, Verkleiden +10, Verstecken +13, Versteckte An-
deutungen +9, Zauberkunde +5; Ausweichen, Kernschuss, Schnel-
les schieflen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse (Rapier).

Ausriistung: Kompositbogen +1 (kurz), Lederriistung +1, Grofier
Holzschild +1, Trank: Schwere Wunden heilen, 2 Schriftrollen: Unsicht-
barkeit, Rapier [Meisterarbeit], 20 Pfeile [Meisterarbeit], 120 GM.

Vorbereitete Zauber (1): 1. Grad — Erscheinung verindern.

Zauberbuch: 1. Grad — alle Zauber.

4 Enchilios: m. Elf, HXM 6; HG 6; Mittelgrofler
Humanoider (EIf ); TW 6W4; TP 18; INI +1; BR 9 m; RK 11; A
Nahkampf +2 (1W4-1/19-20, Dolch), Fernkampf +5 (1W8/19-20,
Leichte Armbrust); BE Volksmerkmale der Elfen, Zauber; GES
NB; RW REF +4, WIL +5, ZAH +2; ST 8, GE 15, KO 10, IN 14,
WE 11, CH 16.

Fertigkeiten & Talente: Alchemie +7, Bluffen +6, Entdecken +5,
Lauschen +5, Verkleiden +6, Wissen (Arkanes) +3, Zauberkunde +4;
Trank brauen, Zauberstab herstellen, Zauberfokus (Hervorrufung).

Ausriistung: Zaubeystab: Feuerball (Zauberstufe 6, 14 Ladungen),
Zauberstab: Gestalt verdndern (19 Ladungen), Schriftrolle: Blitz, Schrift-
volle: Person bezaubern, Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Charisma-
trank, Flischchen (Siure), Flischchen (Alchemistenfeuer), 281 GM.

Bekannte Zauber (7/4/2/1): Grad 0 —Benommenbheit, Licht, Magie
entdecken, Magie lesen, Magierhand, Resistenz, Zaubertrick; 1. Grad —
Rascher Riickzug, Magierriistung, Magisches Geschoss, Schild; 2. Grad —
Unsichtbarkeit, Spinnennetz; 3. Grad — Feuerball.

Zaubey pro Tag: 6/6/5/3.

4% Smannet: Doppelginger, SRK 3; HG 6; Mittelgrofler
Gestaltwandler; TW 4W8+4 (Doppelginger) + 3We6+3 (SRK); TP
36; INI +6; BR 9 m; RK 18 (Berithrung 13, Auf dem falschen Fuf§
16); A Nahkampf +6 (1We-+1, 2 Schlige), Fernkampf +7
(1We+1/x3, Michtiger Kompositbogen [kurz]); BA Gedanken
wahrnehmen, Hinterhiltiger Angriff (+2We); BE Gestalt
verindern, Immunititen; GES N; RW REF +8, WIL +9, ZAH +8;
ST 12, GE 14, KO 12,IN 13, WE 14, CH 13.

Fertigkeiten & Talente: Bluffen +15(*),Entdecken +11, Filschen
+4, Klettern +4, Lauschen +14, Leise bewegen +5, Motiv
erkennen +9, Verkleiden +15(*), Verstecken +5; Ausweichen,
Grofle Zihigkeit, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit.

Ausriistung: Schutzring +2, Michtiger Kompositbogen +1 (kurz,
Meisterarbeit), 20 Pfeile.
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ANHANG

Gedanken wahrnehmen (UF): Ein Doppelginger kann fort-
wihrend Gedanken wahrnehmen, als ob es den entsprechenden
Zauber wie ein Hexenmeister der 18. Stufe gewirkt hitte (SG
13). Es kann diese Fihigkeit als Freie Aktion anfangen oder
beenden.

Gestalt veriindern (UF): Ein Doppelginger kann jede kleine
oder mittelgrofle humanoide Gestalt annehmen. Diese Fihigkeit
funktioniert, wie Gestalt verindern, als ob er von einem Hexen-
meister der 18. Stufe gewirkt worden wire. Der Doppelginger
kann jedoch in der gewihlten Gestalt beliebig lang verbleiben.
Die Verwandlung in seine urspriingliche oder jede beliebige
neue Form kann als Standard-Aktion durchgefiihrt werden.

Immunititen (AF): Doppelginger sind gegen Schlaf- und
Bezauberungseffekte immun.

Fertigkeiten: Ein Doppelginger erhilt einen +4 Volksbonus
auf Wiirfe fiir Bluffen und Verkleiden.

(*) Wenn ein Doppelginger seine Fihigkeit Gestalt verindern
einsetzt, erhilt er einen Situationsbonus von +10 fiir Wiirfe auf
Verkleiden. Wenn er die Gedanken seines Gegners lesen kann,
erhilt er zusitzlich noch einen Situationsbonus von +4 fiir
Wiirfe auf Bluffen und Verkleiden.

9 Garx: Atherspinne; HG 5; Grofle magische Bestie; TW
5W10+15; TP 41; INI +7; BR 12 m, 6 m (kletternd); RK 15; A +7
Nahkampf (Biss, 1Wé+4, Gift); BA Atherischer Ausflug, Gift;
GES N; RW REF +7, WIL +2, ZAH +7; ST 17, GE 17, KO 16, IN
7, WE 13, CH 10.

Fertigkeiten & Talente: Entdecken +9, Klettern +12, Leise
bewegen +11; Verbesserte Initiative.

Atherischer Ausflug (UF): Eine Atherspinne kann sich als Freie
Aktion von der Atherebene in die Materielle Ebene versetzen,
um sich nach einem Angriff mit einer Bewegungsentsprech-
enden Aktion wieder in die Atherebene zuriickzuziehen. Diese
Fihigkeit entspricht dem Zauber Atherischer Ausflug, als ob er
von einem Hexenmeister der 15. Stufe gewirkt worden wire.

Gift (AF): Biss, Zihigkeitswurf (SG15); Erst- und
Zweitschaden: 2W6 temporirer Konstitutionsverlust.

4 Carlatta: w. Halb-Elf, KAM 3; HG 3; Mittelgrofler
Humanoider; TW 3W10+6; TP 27; INI +3; BR 9 m; RK 16
(Berithrung 13, Auf dem falschen Fuff 13); A Nahkampf +8
(1W6+2/18-20, Rapier), Fernkampf +8 (1W8/x3, Kompositbogen
[lang]); BE Volksmerkmale der Halb-Elfen; GES N; RW REF +4,
WIL +2, ZAH +5; ST 14, GE 17, KO 14, IN 11, WE 13, CH 8.

Fertigkeiten & Talente: Entdecken +2, Klettern +7, Lauschen
+2, Springen +7, Suchen +1; Ausweichen, Waffenfinesse (Rapier),
Waffenfokus (Rapier)

Ausriistung: Rapier +1, Beschlagene Lederriistung
[Meisterarbeit], Kompositbogen (lang, Meisterarbeit), 20 Pfeile
[Meisterarbeit], Trank: Birenstirke, 64 GM, 12 SM und ein
goldener Ring (100 GM).

4 Veris: m. Halb-Ork, KAM 2; HG 2; Mittelgrofler
Humanoider; TW 2W10+4; TP 19; INT +1; BR 6 m; RK 19
(Berithrung 11, Auf dem falschen Fufl 18); A Nahkampf +7
(1W12+3/x3, Zweihindige Axt), Fernkampf +3 (1W8/19-20,
Leichte Armbrust); GES N; RW REF +1, WIL +0, ZAH +5; ST 17,
GE 13, KO 14,IN 8, WE 11, CH 6.

Fertigkeiten & Talente: Entdecken +1, Springen +0;
Doppelschlag, Heftiger Angriff, Waffenfokus (Zweihindige Axt).

Ausriistung: Ritterriistung, Zweihindige Axt [Meisterarbeit],
Leichte Armbrust, 10 Bolzen, Trank: Leichte Wunden heilen,
45GM, 54 SM.

4% Ernest: m. Mensch, KRI 1; HG 1; Mittelgrofer
Humanoider; TW 1W8+1; TP 8; INT +0; BR 6 m; RK 19
(Beriihrung 12, Auf dem falschen Fuf 15); A Nahkampf +4
(1W10+2/19-20, Bastardschwert), Fernkampf +1 (1W8/x3,
Kompositbogen [lang]); GES RN; RW REF +0, WIL -1, ZAH +3;
ST 15, GE 11, KO 13,IN 10, WE 8, CH 11.

Fertigkeiten & Talente: Einschiichtern +4, Klettern +2,
Springen +2; Umgang mit exotischen Waffen (Bastardschwert),
Waffenfokus (Bastardschwert).

Ausriistung: Brustplatte, Bastardschwert [Meisterarbeit],
Grofler Holzschild, Kompositbogen (lang), 20 Pfeile, Trank:
Leichte Wunden heilen, 92 GM.



