Prolog

Schon wieder mussten die Soldaten einen Kranken zuriick ins Lager bringen. Wild schreiend und um sich
schlagend, versuchte der Mann seinen Haschern zu entkommen. Schon wieder, es ist immer das gleiche.

Dahla wickelte sich etwas fester in die Decke ein. Es war kalt heute Nacht.

Sie werden ihn an sein Bett binden, er wird versuchen die Fesseln zu zerreiflen und die ganze Nacht schreien
vor Wut und Schmerz. Morgen wird dann alles vorbei sein. Auf einmal ist er ruhig und jeder weil, was das
bedeutet.

Ein weiterer Sieg fiir die Krankheit und wieder ein verlorener Kampf fiir die Questoren.

Hach, Dahla seufzte traurig und ging wieder zuriick in ihr Zelt.

Wenn nicht bald ein Gegenmittel fiir die Seuche gefunden wird, ist die Stadt Nugmerenmarkt dem Untergang
geweiht. Und wer weil, was danach kommt. Garlen, stehe uns bei!

Hintergrund

Die Charaktere verschlégt es in die Stadt Nugmerenmarkt. Doch zu allem Ungliick miissen sie feststellen, dass
die Stadt unter Quaranténe steht. Throalische Soldaten haben die Landseite abgeriegelt und Schiffe der Syrtis
die Wasserseite.

Niemand darf rein oder raus. Grund fiir diese Quaranténe ist eine schlimme Seuche, der sogenannte
“Wandelnde Tod®, der hier vor einiger Zeit ausgebrochen ist.

Trotz der Unterstiitzung von zahlreichen Garlen Questoren ist es bisher nicht gelungen, die Seuche aufzuhalten,
geschweige denn die Ursache der Krankheit zu finden. Immer mehr und mehr Namensgeber stecken sich an,
doch merkwiirdigerweise scheint die Krankheit nur auf die Stadt und die Umgebung begrenzt zu sein.

Wenn die Charaktere Ursachenforschung betreiben, finden sie schnell heraus, dass hier bose Méchte am Werke
sind.

Raggok Anhédnger haben sich mit den Insektenwesen, die als Invae bekannt sind, zusammengetan und haben
einen teuflischen Plan ausgeheckt. Unter der Stadt ziichten die Invae Hunderte von Miicken, die sie auf die
ahnungslosen Stadtbewohner hetzen und so mit der Krankheit infizieren. Nach ein paar Tagen verwandeln sie
sich in willenlose Marionetten und wandern wie in Trance in die Kanalisation, wo die Invae schon auf sie
warten, um sie in Hybriden, halb Invae, halb Namensgeber, zu verwandeln. Innerhalb von ein paar Monaten
wiirde sich Nugmerenmarkt in eine gigantische Brutstitte verwandeln und die Invae wiirden wie die
Heuschrecken {iber Barsaive herfallen.
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Wie immer liegt es an den Charakteren, dies zu verhindern.
Vom Schwierigkeitsgrad her ist das Abenteuer eher fiir erfahrenere Gruppen ausgelegt. Ich schlage 5-8 Kreis
VOr.

Der Schauplatz

Schauplatz ist die Stadt Nugmerenmarkt. Sie liegt am Schlangenfuss direkt hinter den Throal Bergen.
Um genau zu sein in dem Waldstiick zwischen Throal Berge und Caucavia Berge.

Eine Stadtbeschreibung + Karte findet sich in den Dateiablagen der Earthdawn Sektionen vom Runners-Heaven
Forum (www.runners-heaven.net) und vom Travar Forum (www.travar.de), sowie auf der Earthdawn.de Seite.

Ankunft

Schon weit vor den Toren Nugmerenmarkts knnen die Charaktere bemerken, dass etwas nicht stimmt. Es ist
kaum jemand auf der Strasse und wenn sie ndher kommen, konnen sie viele Rauchfahnen am Himmel
erkennen.

Vor der Stadtmauer sehen sie dann die Prasenz throalischer Soldaten. Sie haben alles abgeriegelt und sogar die
in der Néhe liegenden Bauernhofe in Beschlag genommen. Dort haben sie Lager aufgebaut und Kranke, die es
iber die Mauer geschafft haben, unter Quarantine gestellt.

Sie sollten dafiir sorgen, dass die Charaktere etwas wichtiges in der Stadt zu erledigen haben. Sie werden also
nicht einfach weiterziehen, sondern miissen sich mit der Situation auseinandersetzen. Die erste Hiirde werden
die throalischen Soldaten sein, welche die Charaktere eigentlich nicht dichter an die Stadt heranlassen wollen,
sondern sie gleich wieder wegschicken.

Konnten sie sie liberreden oder sind irgendwie anders an ihnen vorbeigekommen, so werden sie frither oder
spater auf die Verantwortlichen im throalischen Lager treffen. Das sind Hauptmann Welnik, ein
Zwergenkrieger und Anfiihrer der throalischen Streitkridfte und Dahla, eine zwergische Garlen Questorin und
hauptverantwortlich fiir die Bekdampfung der Seuche.

Dahla ist fiir jede Hilfe dankbar und kann sich schnell von der Hilfe der Charaktere {iberzeugen lassen.
Hauptmann Welnik ist eher skeptisch und will sich nicht in seine Aufgabengebiete hineinreden lassen. Wie er
den Charakteren gegeniiber auftritt, kommt ganz darauf an, wie bekannt die Charaktere sind.

Sind die Charaktere erst einmal im Team, werden sie feststellen, dass Throal diese Seuche sehr ernst nimmt.
Nicht nur eine grof3e Einheit throalischer Soldaten wurde hier her geschickt, sondern auch einige Zauberer,
welche die Stadtmauer so versiegelt haben, dass niemand heraus kann. AuBBerdem wurde nach Anzeichen
gesucht, die auf einen ddmonischen Ursprung dieser Seuche hindeuten. Aber es wurde nichts dergleichen
gefunden.

Die letzte Hoffnung
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Die Adeptenschule in Nugmerenmarkt, gefiihrt von dem menschlichen Magier Haplo Sternenschweif, wurde
dafiir als Hauptquartier ausgewahlt.

Geschiitzt durch Zauber und durch die Adepten der Schule haben sich da einige Garlen Questoren eingerichtet
und testen diverse Heilmittel an Kranke. Ein Labor befindet sich auch im Keller. Damit schnell Informationen
ausgetauscht und bendtigte Zutaten beschafft werden konnen, wurde eine Verbindung zwischen der
Adeptenschule und dem Lager drauflen geschaffen. Zwei Portale verbinden diese beiden Orte. Das eine
befindet sich in einem Zelt drauBlen und das andere in einem Raum in der Adeptenschule.

Zur Zeit wird an einer michtigen Version des Gesundungstrankes gearbeitet. Aus Throal wurde extra “die
Triane Garlens‘ beschafft. Dieser zdhfliissige Trank soll von Garlen personlich gesegnet worden sein und soll
dem Gesundungstrank beigemengt werden. Wenn das den Kranken nicht helfen wird, dann wissen die
Questoren auch nicht mehr weiter, denn alles andere schlug bisher fehl.

Dahla will am néchsten Morgen durch das Portal in die Adeptenschule gehen und dort der Fertigstellung des
Trankes beiwohnen. Die Charaktere sollen sie begleiten.

Der Uberfall

In der Schule konnen die Charaktere sich erst einmal mit den Adepten bekannt machen (sieche Anhang). Die
Lehrmeister und Schiiler bewachen die Schule vor allem vor den Bewohnern Nugmerenmarkts, die oftmals wie
ein wilder Mob versuchen die Schule zu stiirmen. Es gibt Geriichte, dass hier ein Gegenmittel fiir die Seuche
gebraut wird.

Dahla hat “die Tréne Garlens® mitgebracht und eigentlich konnte es jetzt losgehen, doch es stellt sich heraus,
dass der Verantwortliche des Labors, der T skrang Elementarist und Lehrmeister Shustal Wasserklinge, nicht in
der Schule ist. Er hat sich wohl mit dem Kriegerlehrling Pegos auf die Suche nach einer bestimmten Wurzel
gemacht, die er unbedingt fiir den Trank brauchte. Sie wollten nur kurz in einen Krauterladen und dann wieder
zuriickkommen. Doch sie sind schon seit ein paar Stunden iiberfillig.

Dahla ist auBBer sich vor Wut, doch will nicht ldnger warten oder nach ihnen suchen. Ihrer Meinung nach ist
diese Wurzel nicht notig. “Die Triane Garlens® ist der Hauptbestandteil und die wichtigste Zutat. Nachdem der
Trank gebraut wurde, soll er sofort an Frevnik dem kranken Kriegerlehrmeister ausprobiert werden.

Den Part von Shustal als Braumeister tibernimmt nun Drugar sein Lehrling. Doch bevor “die Trine Garlens*
dem blubbernden Trank beigemischt werden kann, passiert etwas Unerwartetes.

Pl6tzlich offnet sich in jeder Ecke des Labors ein Portal, aus dem mehrere vermummte Gestalten stiirzen. Sie
greifen sofort an und versuchen, “die Tridne Garlens* in ihren Besitz zu bekommen. AuBlerdem zerstoren sie das
Labor. Aber nicht nur im Labor, auch in anderen Teilen der Schule scheinen Eindringlinge pl6tzlich
aufgetaucht zu sein. Von tiberall ist Kampflarm zu horen.

Fiir die Charaktere sollte es ein harter Kampf werden. Sorgen sie dafiir, dass Dahla iiberlebt, aber dass “die
Tréne Garlens* gestohlen wird. Sobald die Angreifer wieder durchs Portal springen, schlieBt es sich. Die
Charaktere sollten nicht in der Lage sein, hinterher zu springen. Die toten Angreifer verbrennen auf einmal in
einem seltsamen Feuer. Nichts bleibt mehr iibrig, an dem man sie erkennen konnte.
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geschafft, das Portal zu neutralisieren. Nun ist die Schule von der Auflenwelt abgeschnitten.

Hintergrund:

Haplo Sternenschweif ist nicht nur das Oberhaupt der Adeptenschule in Nugmerenmarkt, sondern auch noch
ein hochrangiger Raggok Questor. Er hat zusammen mit den Invae den Plan ausgeheckt und mit seinen
Anhéngern alles vorbereitet. Auch ist er fiir die Neutralisierung des Portals und die Ermordung der beiden
Wachen verantwortlich.

Ein neues Portal zu erschaffen, versucht er so lange wie moglich hinauszuzégern.

Die Hoffnung stirbt zuletzt

Dahla ist verzweifelt. “Die Trane Garlens* ist verschwunden und sie haben kein Kontakt zu Hauptmann Welnik
und den anderen.

Zwar ist jetzt klar, dass bose Méchte ihre Finger im Spiel haben, doch leider gibt es keine Anhaltspunkte und
die Zeit dringt.

Fiir die Charaktere gibt es nur noch zwei Moglichkeiten. Entweder sie holen “die Trane Garlens* zuriick oder
sie finden heraus, was fiir die Seuche verantwortlich ist und kdnnen es stoppen.

Ermittlungen

Friiher oder spéter werden die Charaktere die Adeptenschule verlassen, um Ermittlungen anzustellen.
Vielleicht konnen sie mehr liber die Krankheit und die Angreifer herausfinden oder was aus Shustal und Pegos
geworden ist.

Dadurch setzen sie sich natiirlich auch dem Risiko aus, selber Opfer der Seuche zu werden. Mehr dazu im
Anhang unter “Wirkung der Seuche®.

Um das Chaos und die Gefahr in der Stadt wiederzuspiegeln, habe ich hier einige Situationen aufgefiihrt, mit
denen sich die Charaktere vielleicht wiahrend ihrer Ermittlungen auseinander setzen miissen.

1. Es spricht sich herum, dass die Charaktere bei der Bekdampfung der Seuche helfen. Stindig heften sich
Dutzende von Leuten an ihre Fersen. Auch vor Uberfillen schrecken die Bewohner nicht zuriick

2. Einige Kranke haben sich in einem Garlen-Tempel verschanzt. Ein Mob versucht sie zu lynchen.

3. Verbrecher sind aus dem Gefdngnis ausgebrochen und machen das Hafenviertel unsicher.

Shustal:

Versuchen die Charaktere mehr {iber das Verschwinden von Shustal herauszufinden, werden sie wohl den Weg
zum Kréuterladen absuchen.
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starb durch mehrere Schwerthiebe.

Durch Befragungen der Anwohner oder magische Talente konnen sie herausfinden, dass Shustal verschleppt
wurde und zwar von einem wohlhabenden Biirger namens Meister Demos.

Demos lebt in einer edlen Villa im besten Viertel von Nugmerenmarkt und hat sich dort mit seinen Leuten
verschanzt. In seinem Keller befindet sich ein Labor und er zwingt Shustal dazu ein Gegenmittel zu brauen.
Demos ist kein schlechter Mensch, er ist nur verzweifelt und sorgt sich um seine kranke Frau und seine kranke
Tochter.

Ob die Charaktere diese Situation mit Gewalt oder durch ihre Uberredungskiinste 1sen, bleibt ihnen
iberlassen, doch das Labor von Demos wiirde sich jedenfalls hervorragend als Ersatz fiir das zerstorte Labor in
der Adeptenschule anbieten.

Die Seuche:

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie die Charaktere den Raggok-Anhingern und den Invae auf die Schliche
kommen kdénnen.

1. Der Seuche freien Lauf lassen

Im Endstadium der Seuche miissen die Kranken ans Bett gefesselt werden und sterben dann einen
qualvollen Tod. Tut man das nicht, wandeln sie wie in Trance durch die Straflen und stiirzen sich ins
Hafenbecken.

Allerdings ertrinken sie nicht, wie angenommen, sondern klettern iiber den Abfluss in die Kanalisation.

Verfolgen die Charaktere einen Kranken in diesem Zustand, bringt er sie durch die Kanalisation bis zu den
Invae.

2. Falscher Heiltrank

Die Charaktere konnen herausfinden, dass anscheinend noch andere Heiltrdnke brauen. Die werden fiir
teures Geld an kranke und zur Vorsorge an gesunde verkauft.

Die Raggok-Anhinger haben dieses lukrative Geschift aufgezogen und verdienen sich damit eine goldene
Nase. Doch das Geld ist nur ein angenehmer Nebeneffekt, denn der Krautermischung ist noch Invaeblut
beigemengt wurden, so dass sie die Einwohner sogar noch schneller und gezielter infizieren kénnen.

Die Raggok-Anhinger haben ihr Quartier in einem Haus im Hafenviertel. Dort mischen sie den Trank
zusammen und bewahren auch das eingenommene Geld auf.

Durchsucht man das Haus, kann man einen Zugang zur Kanalisation entdecken und aulerdem noch eine
Raggok Statue. Eine dhnliche Statue hat auch Haplo in seinem Zimmer, denn dariiber kann er Kontakt mit
seinen Leuten aufnehmen, ohne die Adeptenschule zu verlassen.
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Es ist auch mdglich, dass sie schon vorher herausbekommen, wie die Seuche iibertragen wird. Merkwiirdig ist,
dass keine Obsidianer infiziert sind und nur sehr wenig Trolle. Auch bei den Orks gibt es insgesamt weniger
kranke, als bei den Menschen oder Elfen.

Wenn die Charaktere die dickere Haut als gemeinsamen Nenner finden, sind sie schon einen Schritt weiter.

Die Invae

Sind die Charaktere erst einmal in der Kanalisation angelangt, ist es nicht mehr schwierig die Invae zu finden.
Die Kanalisation ist nicht besonders grof3 und es gibt verschiedene Wege, die zum Nest flihren.
Die Raggok-Anhinger haben insgesamt 9 “Réume* fiir die Invae eingerichtet. 8 Rdume sind kreisformig um
den grof3en Ritualraum angeordnet.
Alle Rdume sind mit Gédngen verbunden und von jedem Raum gibt es ein Gang zum Ritualraum.

1. Raum (Miickenziichtung)

Hier gibt es mehrere Wasserbassins zu bestaunen, in denen Miicken geziichtet werden

2. Raum (Aufenthaltsraum)
Hier werden die kranken eingesperrt, bis sie dann zum Opferraum gebracht werden

3. Raum (Hybridenraum)
Dieser Raum ist voller Kokons, die von der Decke hiangen. Hier befinden sich Namensgeber in ganz
unterschiedlichen Stadien der Verwandlung in einen Hybriden.

4. Raum (Invaeraum)
Fast das gleiche Bild wie im Hybridenraum, nur héngen hier weniger Kokons von der Decke und die
Verwandlung geht ein Schritt weiter. Hybriden verwandeln sich in Invae.

5. Raum (Opferraum)

In diesen Raum werden die Kranken gebracht und auf Altére geschnallt. Dann vollziehen Invae das
Ritual, mit dem sie einen Invaegeist beschworen, der in den Korper fahrt. Aus dem Namensgeber wird
langsam ein Hybrid.

6. Raum (Aufenthaltsraum)
In diesem Raum halten sich fertig entwickelte Hybriden auf und warten auf Befehle der Invae.

7. Raum (Aufenthaltsraum 2)
Hier haben sich die Invae primitive Quartiere eingerichtet.

8. Raum (Ausriistungsraum)
In diesem Raum haben die Invae alles geschmissen, was die Kranken noch bei sich hatten. Hier findet
man aber auch die Roben fiir neue Invae.

9. Raum (Beschworungsraum)

Dieser gro3e Raum ist das Herzstiick des Nestes. Die Invae sind nun zahlreich genug, um eine Konigin
zu beschworen.

Als die Charaktere im Nest eintreffen, sind sie gerade dabei.
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Ritual:

In der Mitte des Raumes befindet sich ein Pentagramm, welches in den Boden geritzt wurde.

An den Kanten stehen 5 Invae, die Beschworungsformeln murmeln. Uber den Kanten hiingen von der
Decke 5 Namensgeber, denen die Pulsadern aufgeschnitten wurden und deren Blut {iber die Rillen des
Pentagramms in die Mitte 1duft und dort eine Lache bildet.

Uber der Lache hingt ein groBer Kokon, in dem sich ein Namensgeber befindet, der sich langsam in die

Konigin verwandelt.

Die Invae und Hybriden werden natiirlich versuchen, die Charaktere aufzuhalten. Wurden sie von ihnen
gefangengenommen, werden sie auch in Hybriden verwandelt.

Allerdings ist das ein langwieriger Prozess und die Charaktere finden sicherlich Moglichkeiten zu flichen. In
den Anfangsstadien ist auch ein Geisterbeschwdrer noch in der Lage, den beschworenen Invaegeist aus dem
Korper zu vertreiben. Die korperlichen Verdnderungen werden sich dann langsam wieder zuriickbilden.

Schaffen die Charaktere es nicht rechtzeitig das Ritual zu storen oder werden sie vorher gefangengenommen,
wird die Konigin sich vollstindig verwandeln und sie haben ein grof3es Problem...

Anhan

Namen:
Dahla

Hauptmann Welnik
Haplo Sternenschweif
Celandra

in der Adeptenschule
Drugar

Shustal Wasserklinge
Atvosh Windsang
Pegos

Frevnik

Meister Demos

Die Wirkung der Seuche:

Zwergische Garlen Questorin und hauptverantwortlich fiir die Bekdmpfung
der Seuche

Zwergenkrieger, Anflihrer der Throalischen Streitkrafte in Nugmerenmarkt

Menschlicher Magier, Raggok Questor und Oberhaupt der Adeptenschule

- Menschliche Garlen Questorin aus Nugmerenmarkt. Hilft den kranken

- Menschlicher Elementarist, Schiiler der Adeptenschule
T’skrang Elementarist, verschollener Lehrmeister
- T’skrang Bootsmann, Lehrmeister
- Menschlicher Krieger, verschollener Schiiler
- Menschlicher Krieger, kranker Lehrmeister
Mensch, wohlhabender Biirger der Stadt. Er hilt Shustal gefangen

Ausloser = Namensgeber wird von Miicke gestochen oder kommt mit dem Invaeblut in Kontakt.

» Stufe 15 gegen die Magische Widerstandskraft
» Bei Erfolg Zahigkeitsprobe gegen 12




am 3 Tag nicht, ist die Seuche zu weit fortgeschritten und kann nicht mehr geheilt werden.

Symptome: 1. Tag = Kopfschmerzen, erhdhte Temperatur
2. Tag = Ubelkeit, Schwindelgefiihle
3. Tag = Fieber, Schmerzen
4-7 Tag = Starke Schmerzen, Gedéchtnisverlust, Halluzinationen, Schlafwandel

In den ersten Tagen kann die Seuche also noch bekdmpft werden. Doch die Symptome sind der einer normalen
Grippe sehr dhnlich und es gibt zu wenig Garlen Questoren und Gesundungstrianke, um wirklich alle Kranken
zu behandeln.

Die Charaktere konnen von den Questoren allerdings ein paar Trinke bekommen, falls sie nicht selbst welche
haben, und so den schlimmeren Auswirkungen der Seuche entgehen.

Haplo iiberfiihren:

Fiir die Charaktere sollte es nicht leicht sein, Haplo mit dieser Sache in Verbindung zu bringen. Haben die
Charaktere die Invae besiegt und die Beschworung der Konigin verhindert, hat er sich schon ldngst aus dem
Staub gemacht und sinnt auf Rache.

Doch ein paar Anhaltspunkte gibt es. Um sich selbst vor den Miickenstichen zu schiitzen, haben die Raggok-
Anhidnger und Haplo sich mit einer Miickensalbe eingerieben. In ihrer Nihe riecht man das natiirlich und kann
so eine Verbindung zwischen den Anhdngern und Haplo finden. In dem Haus der Anhénger stellen sie diese
Miickensalbe auch selbst her.

In dem Haus der Anhénger befindet sich auch noch eine Mieturkunde, die auf die Adeptenschule
ausgeschrieben ist. Das Haus wurde anscheinend als Ubungshaus angemietet. Falls sie es den Charakteren ganz
einfach machen wollen, hat sogar Haplo diese Urkunde hochstpersonlich unterschrieben.

Zu guter Letzt wire da natiirlich noch die Raggok Statue in Haplos Zimmer und die Frage, wie die Angreifer
auf magischem Weg in die Schule kommen konnten, wo doch alles magisch gesichert war.

Gegner:

Haplo Sternenschweif

Haplo ist nicht dazu gedacht, direkt gegen die Charaktere zu kimpfen. Kommt es doch zu einer Konfrontation,
wird er bei der ersten sich bietenden Gelegenheit eher fliechen, als bis zum Tod gegen die Charaktere zu
kdmpfen.

Mit Hilfe seiner Questorenkréfte und Magierzauber kann ihm das wahrscheinlich auch gelingen. Der Kreis in
seiner Disziplin und der Rang im Talent Questor, sollte der jeweiligen Gruppe angepasst werden.

Haplo ist ein unscheinbarer Mensch. Er ist von durchschnittlicher Gro3e und Statur, hat kurze, schwarze Haare
und einen sauber gestutzten Vollbart. Die Leute beschreiben ihn als ruhigen, umgénglichen Typen, der niemals
laut wird und viel Zeit mit seinen Biichern verbringt.




Doch dieses Bild transportiert er nur nach auflen. In seinem Innersten sieht es dagegen ganz anders aus. Er hatte
eine schlimme Kindheit. Schon friih ist seine Mutter verstorben und sein Vater fiel dem Alkohol anheim. Durch
den hohen Alkoholkonsum machte er sich iiberall im Dorf lacherlich und lud sein Frust bei seinem Sohn ab.
Irgendwann war der Punkt in Haplos Leben gekommen, wo er die Priigeleien seines Vaters und die Hinseleien
der anderen nicht mehr ertragen konnte. Er rannte weg.

Doch auch als er einer besseren Zukunft entgegenging und in einer Stadt einen Lehrmeister fand, so verliel ihn
die Wut tliber die Ungerechtigkeit, die ihn in seinem Heimatdorf wiederfahren ist, nie. Fiir Raggok war es nicht
mehr schwer, ihn auf seine Seite zu ziehen. Mit Raggoks Hilfe riachte sich Haplo bitterlich fiir die qualvollen
Jahre in seinem Heimatdorf und wurde danach zu einem treuen Diener Raggoks.

Invae

Invae Hybriden (Miicken)

Invae (Miicken)

Ges: 9 Sta: 8 Zih: 8
Wah: 9 Wil: 8 Cha: 6
Widerstandskraft Riistung
Korperlich: 10 Physikalisch >
Magisch: 8 Mystisch >
Sozial: 7 Niederschlag ?
Kampf Magie

: Anzahl der
Angriffszahl: 2 Zauber: -
Angriff: 12 Spruchzauberei: 8
Schaden: 10 Wirkung: 11
Todesschwelle: 55 Laufleistung
Verwundungs.: 10 Normal: 200
BewubBtlosigk.: 50 Kampf: 100
Initiative: 10 Karmapunkte: -
gegendenp ramt 160 Karmastufe: -

Lahmgift. Bei Erfolg —1 auf Geschicklichkeitsstufe pro Runde




Widerstandskraft Riistung

Korperlich: 15 Physikalisch 8
Magisch: 12 Mystisch 8
Sozial: 12 Niederschlag 10
Kampf Magie

: Anzahl der
Angriffszahl: 2 Zauber: 1
Angriff: 16 Spruchzauberei: 13
Schaden: 13 Wirkung: 11
Todesschwelle: 80 Laufleistung
Verwundungs.: 15 Normal: 300
BewuBtlosigk.: 71 Kampf: 150
Initiative: 12 Karmapunkte: 10
gegendenp Mt 500 Karmastufe: 8

Krifte: Lahmgift. Bei Erfolg —1 auf Geschicklichkeitsstufe pro Runde

Mit Riissel kann Sekret verspritzt werden, was fiir Kokons verwendet wird.

Auch als Waffe einsetzbar (Spruchzauberei gegen MWSK). Sehr klebrig, kann Opfer festhalten.
Mit Boden oder Arme und Beine. Bei hervorragendem Erfolg wird das Gesicht getroffen und
man

erleidet Erstickungsschaden und ist geblendet (-5 auf alles was Sicht braucht). Ein Treffer fiir
Windlinge, zwei fiir menschengrofle Rassen auch Zwerge und vier fiir Trolle und Obsidianer.
Ist man darin gefangen, kann man sich nur durch Stérkeprobe gegen Wirkungswurf befreien.

Invaekonigin (Miicken)

Ges: 19 Sta: 15 Ziah: 19
Wah: 17 Wil: 18 Cha: 20

Widerstandskraft Riistung

Korperlich: 21 Physikalisch 15
Magisch: 16 Mystisch 15
15

Sozial: 16 Niederschlag




Kampf Magie
Anzahl der

Angriffszahl: 4 Zauber: 2
Angriff: 22 Spruchzauberei: 19
Schaden: 17 Wirkung: 15
Todesschwelle: 120 Laufleistung
Verwundungs.: 25 Normal: 300
BewuBtlosigk.: 100 Kampf: 150
Initiative: 22 Karmapunkte: 30
gegendenp "M 30000 Karmastufe: 13

Krifte: Lahmgift. Bei Erfolg —1 auf Geschicklichkeitsstufe pro Runde

Mit Riissel kann Sekret verspritzt werden, was fiir Kokons verwendet wird.

Auch als Waffe einsetzbar (Spruchzauberei gegen MWSK). Sehr klebrig, kann Opfer festhalten.
Mit Boden oder Arme und Beine. Bei hervorragendem Erfolg wird das Gesicht getroffen und
man

erleidet Erstickungsschaden und ist geblendet (-5 auf alles was Sicht braucht). Die Konigin
braucht fiir jede Rasse auBBer Trolle und Obsidianer nur ein Treffer. Fiir die anderen braucht sie
zwel.

AuBerdem kann sie noch ihren Fliigelschlag einsetzen, um einen Windstof3 zu verursachen, der
in einem 90° Winkel vor ihr alles hinwegfegt. Kommt sie iiber die MWSK, macht sie einen
Wirkungswurf, um den Wert zu ermitteln, iiber den jeder mit einer Niederschlagprobe kommen
muss.

Ihre dritte Fahigkeit ist das AusstoBBen eines Duftes, welches Halluzinationen hervorruft. Kommt
sie iiber die MWSK, muss jedem eine Willenskraftprobe iiber 10 gelingen, um die
Auswirkungen abzuschiitteln.

AuBergewohnlicher und Hervorragender Erfolg = keinerlei Auswirkungen

Guter Erfolg = Charakter fingt an Dinge zu sehen, die nicht da sind. Er wird abgelenkt. Er muss
zwei Stufen von allen Proben abziehen. Er kann aber jede Runde eine weitere Willenskraft
wiirfeln, um die Auswirkungen abzuschiitteln (das ist aber eine Aktion).

Durchschnittlicher Erfolg = Wie Guter, nur muss er 4 Stufen abziehen.

Schlechter Erfolg = Wie Guter, nur muss er 8 Stufen abziehen und kann nur alle zwei Runden
handeln.

Patzer = Die Halluzinationen sind so stark, dass er die Konigin gar nicht mehr angreift und statt
dessen sogar seine Freunde als Feinde ansieht und sie bek&dmpft. Er kann keine Probe mehr
machen, um die Auswirkungen abzuschiitteln und muss aus dem Wirkungsbereich entfernt
werden, damit die Halluzinationen langsam nachlassen.

Charaktere mit dem Talent Willensstirke, konnen dieses auch fiir die Proben einsetzen.







