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„Uthuria? Ja, so heißt das Land im Süden. Doch was werdet 
ihr dort finden? Glasdrachen? Zitadellenechsen? Einäugige 
Zwerge? Die Rose der Unsterblichkeit? Ich sage euch, 
wenn es dort so viele schöne Dinge geben würde, dann wäre 
mein Klabinto nie zurückgekehrt. Schaut euch an, was er 
mitgebracht hat: einige griesgrämige Grünlinge. Ich sage euch, 
dort gibt es nichts außer Moskitos. Bleibt hier, Schönheit. Bleibt 
hier, nehmt mich zum Mann und bekommt viele Kinder. Sie 
werden Prinzen und Prinzessinnen sein, so wahr ich der Praefos 
von Ghurenia bin!“
—Praefos Quotos von Ghurenia, zu einer hübschen Abenteurerin, 
1035 BF

Die Helden haben es nach etwa drei Monaten Fahrt durch 
das Südmeer endlich geschafft: Sie haben Uthuria erreicht!

Von nun an kommt es ganz auf die Helden an, welchen Zie-
len sie sich widmen. Die wichtigsten Aufgaben, die sie zu 
erfüllen haben, sind:

Kapitel 111: Uthars Land

 die Errichtung eines Lagers,
 der Kontakt zu den Einheimischen,
 die Erkundung der Umgebung.

Aber nicht nur Aufgaben rund um die Erforschung Uthurias 
erwarten sie. Sie müssen sich auch drei Herausforderungen 
stellen, oder besser: Sie können sich diesen Aufgaben stellen:

 Der Sieg über die Khartariaks (Augen in der Nacht; Krieg 
gegen die Nacht).

 Der Konflikt mit Nudara (Der Stab des Numinoru).
 Der Verstoß nach Osten (Zeit des Blutes).

Zusätzlich gibt es eine Handvoll Questen, die sie durch ihre 
Auftraggeber zu erfüllen haben. Einige davon mögen sich im 
Laufe dieses Abenteuers auflösen, andere benötigen weitaus 
mehr Zeit.
Das Kapitel wird sich in zwei Abschnitte unterteilen. Zu-
nächst werden die drei Herausforderungen im Detail be-
schrieben, abschließend ergänzend der Umgang den alltägli-
chen Aufgaben einer solchen Expedition.

Augen in der Nacht

„In der Dunkelheit kamen die Schrecken des Himmels über uns. 
Sie waren groß, größer als zwei Männer. Ihre Schwingen waren 
wie die der Fledermäuse und ihr Kopf war der eines Panthers. 
Ihre Augen leuchteten rot wie die Steine des Rubinkönigs und 
ihr Gestank war bestialischer als der eines aufgeschwemmten To-
ten. Ihr Brüllen ließ die tapfersten Männer und Frauen erzittern. 
Doch ich stellte mich ihnen in den Weg, schlug einem den Kopf 
ab und nahm ihm seine Waffe aus Metall ab.“
—Tarudu, Champion der Jucumaqh, erzählt am Lagerfeuer sei-
nes Stammes, 1034 BF

Ohne es zu wissen, dringen die Helden im Lauf ihrer Ent-
deckungen immer tiefer in ein Gebiet ein, das schon seit 
undenklichen Zeiten von nächtlichen Schrecken beherrscht 
wird. Diese fliegenden, vampirischen Ungeheuer, in ihrer 
eigenen Sprache Khartariak – „Nachtherrscher“, Einzahl 
und Mehrzahl gleich – genannt, sind grausam, schlau und 
stolz. Sie haben sich in alten Tempelpyramiden, Höhlen-
systemen und Ruinen Rückzugsorte geschaffen, von denen 
aus sie das Land beherrschen und lebende Opfer als Tri-
but von denjenigen Völkern fordern, die ihnen nicht als 
Jagdbeute dienen wollen. Die Geschichte der Khartariak, 
ihr Aussehen und ihre Fähigkeiten werden ab Seite 124 be-
schrieben.
Dieses Kapitel gibt Ihnen die Möglichkeit, die Gruppe all-
mählich mit der Präsenz der Nachtherrscher zu konfrontie-

ren und schließlich die erste echte Konfrontation mit einem 
dieser Wesen, Enarr, zu gestalten. Auf lange Sicht müssen 
sich die Helden jedenfalls mit den finsteren Geflügelten aus-
einandersetzen, um ihre bisherigen Errungenschaften abzu-
sichern, denn die Herren der Nacht dulden kein Eindrin-
gen Fremder in ihren Herrschaftsbereich: Früher oder später 
wird es zum offenen Krieg zwischen den Entdeckern und 
den Khartariak kommen.

Erste Schatten
Die Gruppe kann an den unterschiedlichsten Orten auf die 
Existenz der Nachtherrscher aufmerksam werden. Lassen 
Sie die Helden nicht sofort erkennen, wie groß die Bedro-
hung ist, die von den Khartariak ausgeht. Stattdessen soll-
ten erst kleinere Spuren auftauchen, die zum Spekulieren 
über die Art des unbekannten Feindes anregen, bis schließ-
lich durch die Beobachtungen der Helden und durch Er-
zählungen von Eingeborenen nach und nach klar wird, wie 
sehr die Nachtkreaturen die Lande nördlich des Gebirges 
in ihren Klauen halten:

 Die meisten Einheimischen, aber auch viele Tiere, fürch-
ten den Einbruch der Nacht. Wer zur Dämmerung noch 
unterwegs ist, wirft oft ängstliche Blicke zum Himmel. Nie-
mand will den Grund seiner Angst beim Namen nennen, es 
heißt aber immer wieder, dass es nachts gefährlich ist. 
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 Nachts erleben die Helden, wie plötzlich alle Geräusche 
des Waldes verstummen. Wenige Minuten später beobachten 
sie einen Schatten am Himmel, der sich dunkel vor den Ster-
nen abhebt. Das Wesen ist zu groß für einen Vogel, aber zu 
klein für einen Drachen und gleitet auf schwarzen Schwin-
gen lautlos durch die Nacht.

 Auf einer Waldlichtung liegen die verstümmelten Über-
reste von über 20 Jucumaqh.

 Eine Meisterperson, die nachts kurz allein unterwegs 
war, verschwindet. Ihre Spur endet im Nichts, nur ein paar 
Blutspritzer führen noch ein paar Schritt in Richtung Sü-
den davon (der Unglückliche wurde von einem 
fliegenden Nachtherrscher gepackt und ver-
schleppt).

 Ein Trupp von Maru-Söldnern kommt 
in eine Ansiedlung und treibt Tribut in 
Form von Edelsteinen und Goldklumpen 
ein. Die Einheimischen sind vollkommen 
unterwürfig und schaffen das Gewünschte 
heran, ohne dass viele Worte gemacht wer-
den. Die Wütechsen begeben sich (wenn 
sie nicht aufgehalten werden) zu einem 
hohen Felsen, auf dessen Spitze sie ih-
ren Schatz bei Sonnenuntergang 
platzieren.

Mit der Zeit werden die 
Helden beginnen, der nächt-
lichen Bedrohung aktiv auf 
den Grund zu gehen. Nachfor-
schungen bei den Völkern, die im 
Schatten der Bergkette leben, haben 
die besten Aussichten auf Erfolg, 
wobei diejenigen, die am meisten 
über die Nachtherrscher wissen – 
die Jucumaqh – am wenigsten dazu bereit sind, ihr Wis-
sen preiszugeben. Stämme, die zwar unter der Herrschaft 
der Khartariak leiden, aber nicht versuchen, sich gegen sie 
aufzulehnen, sind nach Überwinden ihrer anfänglichen 
Angst zwar gesprächiger, wissen aber nicht viel über die 
düsteren Wesen. 

Waffen gegen die Nacht
Die Helden sind gut beraten, sich nach Schwächen der 
Nachtherrscher umzusehen, denn mit konventionellen Waf-
fen und Zauberei allein ist ein Khartariak kaum zu besiegen. 
Entsprechende Informationen sind zwar dünn gesät, aber 
mit entsprechender Klugheit und Hartnäckigkeit lassen sich 
ein paar nützliche Entdeckungen machen:

 Bei manchen Stämmen gilt die dickblättrige Shajenatta-
Pflanze als Mittel, um böse Geister abzuwehren. Man pflanzt 
die hüfthohen, dichten Sträucher als Hecke am Rand von 
Ansiedlungen, streut die würzig duftenden Samen in die 
Wiegen von Neugeborenen und trägt die bläulich-weißen 
Blüten als Glück bringenden Schmuck. Shajenatta wächst 
im Wald an schattigen, eher trockenen Plätzen und kann 
mit einer Pflanzenkunde-Probe +5 gefunden werden. Holz, 
Blätter und Samen des Strauchs wirken versengend auf die 

Khartariak.
 In den Geschichten jener Stämme, die direkt unter dem 

Joch der Nachtherrscher leben, kommt eine Art mythischer 
Kreaturen vor, die Shanthariak, Nachtjäger, genannt wer-
den. In diesen Legenden lebt die Erinnerung an die von 
den Nachtherrschern beinahe ausgerotteten Katzen wei-
ter. Die Rolle der Shanthariak schwankt zwischen heiligen 
Wesen (aufgrund ihrer alten Beziehung zu den katzen-
artigen Völkern und ihrer Wirkung auf Nachtherrscher) 
und Unglückbringern (wegen des Hasses der Khartariak 
auf die Tiere und jeden, der sich mit ihnen umgibt). Nie-
mand aus diesen Stämmen hat jemals eine lebende Katze 
gesehen. An der Küste leben allerdings einige dieser Tiere 
einem Waldstück.

 Aufmerksamen Helden mag auffallen, 
dass die Nachtherrscher den von ihnen 

beherrschten Völkern das Tragen 
von Gold verbieten. Sie fordern 

das kostbare Metall als Tribut 
für sich, verwenden es aber 
offenbar nicht: Weder tra-
gen sie Goldschmuck, noch 
findet man das kostbare Me-

tall in den Beuteln ihrer 
Söldner. Die Khartariak 
bezahlen ihre Schergen 

ausschließlich mit Silber, 
Waffen und Edelsteinen. Das 
Gold wird nur eingefordert, 

um nicht als Waffe gegen 
die Nachtherrscher einge-
setzt werden zu können, 
da die bloße Berührung 
des Sonnenmetalls sie 

verbrennt (siehe Seite 124).
 An Tempelruinen, Opf-

erpyramiden und anderen Bau-
werken, die auf die Gryphonen zurückgehen, 
finden sich immer wieder Spuren eines Symbols, 
das mit großer Sorgfalt ausgetilgt wurde. Die Le-
genden der Einheimischen bestätigen, dass die 

Khartariak dieses Zeichen aus dem Stein und aus 
der Erinnerung der Völker tilgen ließen. Es handelt sich 
um das geflügelte Sonnenauge, das alte Praiossymbol der 
Gryphonen. Das Zeichen wurde mit brutaler Gewalt zer-
schlagen, ausgemeißelt oder zerkratzt, aber hier und da fin-
den sich Stellen, an denen man den Umriss oder ein kleines 
Stück des ursprünglichen Symbols erahnen kann. Helden, 
die systematisch mehrere Bauwerke nach solchen Spuren 
absuchen, können versuchen, das Zeichen zu rekonstruie-
ren. Je nachdem, wie schwierig Sie es der Gruppe machen 
möchten, können Sie alle Fragmente an leicht zugänglichen 
Orten auftauchen lassen oder das eine oder andere an der 
Pyramide von Khartariak Than-Uthorr anbringen. Das Son-
nenauge muss nicht vollkommen detailgetreu rekonstruiert 
werden, um seine Wirkung zu entfalten. Wesentlich sind die 
acht Strahlen (vier lang, vier kurz, völlig regelmäßig ange-
ordnet), zumindest ein Kreis und im Zentrum ein Auge mit 
stilisierten Flügeln.
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Allmähliche Eskalation
Je aktiver die Gruppe ist, desto früher wird sie von den Khartariak als Bedrohung erkannt. Der nachfolgende Eskalationspfad soll Ihnen 
als Richtschnur dienen, um einzuschätzen, welche Handlungen der Helden welche Reaktion der Nachtherrscher nach sich ziehen.

Ereignis 

Helden sehen sich in der Gegend um Porto Velvenya um.

Gruppe hat Kontakt mit unterworfenen Stämmen. 

Gruppe errichtet ein Basislager oder eine Siedlung im 
Khartariak-Gebiet.

Gruppe stellt sich gegen Schergen der Nachtherrscher 
ODER 
Gruppe sucht aktiv nach Zufluchtsorten oder Schwächen 
der Khartariak.

Von den Helden errichtete Ansiedlung besteht über zwei 
Monate.

Siedlung der Gruppe verweigert Tribut 
ODER 
Helden fangen Tributleistung einer Siedlung ab. 

Gruppe rettet ein vorgesehenes Opfer 
ODER 
Gruppe kämpft gegen einen Nachtherrscher, 
ohne ihm ernsthaft gefährlich zu werden.

Gruppe entdeckt eine Schwäche der Khartariak 
ODER 
Gruppe findet einen Zufluchtsort.

Gruppe verletzt einen Nachtherrscher schwer 
bzw. tötet ihn.

Konsequenz

Erste Anzeichen für die Existenz der Khartariak.

Ein Spion (ein Kollaborateur des entsprechenden Volkes) 
wird auf die Helden angesetzt. Er hat den Auftrag, unauf-
fällig möglichst viel über die Fremden herauszufinden und 
an einen Schwarzoger im Dienst der örtlichen Nachtherr-
scherin Enarr zu berichten.

Schergen von Khartariak Enarr und magisch zum Dienst 
gezwungene Tiere beobachten die Siedlung. Später wird 
versucht, einen Kollaborateur als Spion einzuschleusen. Die 
Khartariak versucht, Schwächen der Fremden in Erfahrung 
zu bringen.

Allen unterworfenen Stämmen wird der Kontakt mit den 
Fremden verboten. Die Beziehungen der Helden zu diesen 
Stämmen sinken um zwei Stufen. Alle Wesen im Dienst der 
Khartariak sehen die Helden als Feinde an.

Ein Abgesandter der Schwarzoger fordert die Unterwer-
fung der Ansiedlung im Namen der „dunklen Herrscherin 
Enarr“. Ab sofort ist regelmäßiger Tribut (Gold, Waffen, ma-
gische Gegenstände oder lebende Opfer) zu entrichten.

Mitten in der Nacht fällt eine Horde Marus unter Führung 
eines Schwarzogers über die Siedlung her. Die Angreifer 
sind darauf aus, Zerstörung und Panik zu verbreiten. Enarr 
beobachtet aus der Luft und attackiert jeden, der allein in 
den Wald flieht.

Der so gekränkte Khartariak versucht, einen Schlag gegen 
die Helden zu führen, dessen Ziel es ist, sie zu bestrafen und 
leiden zu lassen. Beispiele sind die Entführung oder Tötung 
einer beliebten Meisterperson, das Niederbrennen eines 
Stützpunktes, Vergiften von Vorräten etc.

Die Nachtherrscher betrachten die Fremden als massives 
Ärgernis und beginnen, sich gegen sie zu verbünden. Sie 
versuchen aktiv, die Helden aufzuspüren und auszuschal-
ten. Schergen durchsuchen die Ansiedlungen unterworfener 
Stämme und machen jedem klar, dass ihm der Tod droht, 
wenn man die Fremden bei ihm findet. Alle Beziehungen 
der Helden zu diesen Stämmen sinken um zwei Stufen.

Offener Krieg. Der Älteste der Nachtherrscher, Khartariak 
Than-Uthorr, befiehlt die Vernichtung der Fremden. Nachts 
ziehen seine Lakaien umher und machen Jagd auf die Hel-
den. An Stämmen oder Personen, die als Freunde der Frem-
den galten, werden Exempel statuiert. Angriffe auf die Basis 
der Gruppe erfolgen regelmäßig.
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Das Gesicht des Feindes: 
Khartariak Enarr

Khartariak Enarr, deren Zuflucht relativ weit im Westen 
liegt, ist voraussichtlich die erste Nachtherrscherin, mit der 
die Helden es zu tun bekommen. Die Khartariak wurde von 
Than-Uthorr, dem Herrn des Schwarzen Turmes, geschaf-
fen. Sie ist gut siebenhundert Jahre alt und beherrscht ihr Re-
vier mit einer Mischung aus brutaler Gewalt und Verschla-
genheit. Die Auseinandersetzung mit ihr kann Ihnen auch 
als Anhaltspunkt für die Ausgestaltung ähnlicher Szenarien 
dienen, wenn die Gruppe den Kampf gegen andere Kinder 
Than-Uthorrs aufnimmt. Die Werte der Nachtherrscherin 
entsprechen denen auf Seite 124; ihre übernatürlichen Bega-
bungen sind IMPERAVI, BLICK DURCH FREMDE AU-
GEN, SEIDENZUNGE ELFENWORT und DUNKEL-
HEIT (jeweils auf 14).
Wie alle anderen ihrer Art ist auch Khartariak Enarr nicht 
gewillt, ihre Existenz leichtfertig aufs Spiel zu setzen. Sie be-
dient sich, so lange es geht, ihrer Schergen und Werkzeuge, 
um den Kampf gegen die fremden Eindringlinge zu führen. 
Wenn sie jedoch vom Jagdfieber gepackt oder in die Enge 
getrieben wird, schreckt sie auch vor einer direkten Konfron-
tation nicht zurück. Im Folgenden werden die wichtigsten 
Taktiken der Nachtherrscherin im Überblick dargestellt.

In der Offensive
Solange Khartariak Enarr die Oberhand hat und die Hel-
den noch keine Möglichkeit gefunden haben, aktiv gegen 
sie vorzugehen, ist ihr hauptsächliches Ziel, die Fremden zu 
unterwerfen und ihrem Einflussbereich hinzuzufügen. Jede 
tributpflichtige Siedlung stärkt die Stellung der Nachtherr-
scherin gegenüber ihrem Erschaffer und ihren Artgenossen.

 Infiltration: Khartariak Enarr trachtet danach, die Grup-
pe auszuspionieren. Dazu setzt sie vor allem Kollaborateure 
ein, die sich das Vertrauen der Fremden erschleichen sollen, 
indem sie sich als Führer oder Dolmetscher anbieten. Dabei 
hat die Nachtherrscherin auch keine Skrupel, ihre eigenen 
Schergen zu opfern, wenn es notwendig ist. So kann es ge-
schehen, dass ihr Spion der Gruppe hilft, einen Hinterhalt 
gegen einen Trupp von 2W6 Marus im Dienst seiner Herrin 
vorzubereiten.

 Verlockung: Die Nachtherrscherin versucht, ein mög-
lichst neugieriges Mitglied der Gruppe auf ihre Seite zu zie-
hen. Sie kontaktiert ihn als verführerische Stimme aus der 
Nacht, verspricht ihm die Offenbarung uthurischer Geheim-
nisse, verborgene Schätze oder was immer sie für zielführend 
erachtet. Sie gibt sich als wohlmeinendes Geistwesen aus, 
das Gefallen an den Fremden findet und für seine Hilfe nur 
geringe Gegenleistungen fordert. Sie rechnet zwar nicht da-
mit, auf diese Art wirklich einen Helden zu ihrem Verbün-
deten zu machen, aber hofft, so einen Keil in die Gruppe zu 
treiben, indem sie zu einem passenden Zeitpunkt offenbart, 
welche Geschenke und Gefallen ihr Auserwählter schon von 
ihr empfangen hat.

 Drohung und Einschüchterung: Wenn Enarr auf zuneh-
menden Widerstand trifft, wird ihr Vorgehen härter. Gezielte 
Angriffe von Schergen auf einzelne Helden oder Meister-
personen sollen den Fremden klarmachen, dass sie über ihre 

Schritte genau Bescheid weiß und sie jederzeit auslöschen 
könnte. Diese Taktik setzt die Nachtherrscherin auch mit 
Vorliebe gegen die Verbündeten der Helden ein.

 Tausend Nadelstiche: Enarr hat Zeit und spielt gern mit 
ihrer Beute. Bevor sie wertvolle Ressourcen in einem großen 
Gefecht vergeudet, führt sie lieber eine Reihe von schnellen 
Angriffen aus, bei denen ihre Schergen oder sie selbst zu-
schlagen, möglichst großen Schaden und Verwirrung anrich-
ten und sich dann sofort wieder in die Nacht zurückziehen.

In der Defensive
Wenn die Helden den Kampf gegen die Nachtherrscherin 
aufnehmen und es ihnen gelingt, dabei echte Erfolge zu 
erzielen, wird Enarr vorsichtiger. Sie hat seit Jahrzehnten 
keine ernstzunehmende Gegenwehr mehr erlebt und ist im 
ersten Moment überrascht, dass diese Fremden ihr und ihren 
Schergen derart zusetzen können.

 Schlag den Schwächeren: Die Nachtherrscherin beginnt, 
gezielt gegen möglichst wehrlose Personen im Umfeld der 
Gruppe vorzugehen – Kranke, Verletzte, Alte und Kinder. 
Dabei legt sie großen Wert darauf, ihren Opfern ein mög-
lichst schreckliches Ende zu bereiten. Die taktische Bedeu-
tung ihrer Ziele ist ihr weniger wichtig als das Entsetzen, das 
sie auf diese Weise unter ihren Gegnern verbreitet. Angrif-
fe auf solche Ziele eignen sich auch hervorragend, um die 
Helden in ein Dilemma zu stürzen – verfolgen sie eine viel-
versprechende Spur zu einer möglichen Schwachstelle ihrer 
Feindin oder unterbrechen sie ihre Suche, um ein aus einem 
Dorf entführtes Kind zu retten?

 Feind meines Feindes: Über Kollaborateure versucht 
Khartariak Enarr, Stämme, die in der Vergangenheit schlech-
te Erfahrungen mit den Helden gemacht haben, gegen diese 
aufzuhetzen. Sobald es ihr gelungen ist, das Misstrauen ge-
genüber den Fremden zu schüren, arrangiert sie ein aufse-
henerregendes Verbrechen, das sie der Gruppe in die Schuhe 
schieben kann, indem sie beispielsweise ein örtliches Hei-
ligtum entweiht und am Tatort die gestohlene Waffe eines 
Helden zurücklässt.

 Falsche Spur: Wenn die Gruppe sich ihrer Zuflucht zu 
nähern beginnt, versucht Enarr, sie mit Hilfe einiger als Ka-
nonenfutter angeheuerter Marus auf eine falsche Fährte zu 
locken. Die Marus werden mit einer Ladung Edelsteine und 
ein paar entführten Einheimischen in die Berge geschickt und 
hinterlassen eine einigermaßen deutliche Spur. Im Gebirge 
lassen die Echsenkrieger ihre Gefangenen in einer Schlucht 
verschwinden und locken die Helden schließlich zu einem 
Höhleneingang, den sie entschlossen verteidigen. In der Höh-
le befindet sich jedoch nicht die Zuflucht der Nachtherrsche-
rin, sondern ein verzweigtes Gewirr von Gängen, Klüften und 
Schächten. Die Khartariak hofft, dass die Eindringlinge sich 
darin verirren und zu Tode stürzen oder zumindest Zeit ver-
lieren. Sollten die Helden sich in den Höhlen aufteilen, sind 
sie eine leichte Beute für die Nachtherrscherin.

 Letztes Gefecht: Wenn sie im Kampf mit den Helden 
verwundet wird, zieht Khartariak Enarr sich in ihre Zuflucht 
zurück und bereitet sich dort auf die Ankunft der Fremden 
vor. Die lichtlosen Kammern unter der Pyramide erlauben 
ihr, auch am helllichten Tag mit aller Macht gegen die Grup-
pe zu kämpfen.
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Die Höhle der Löwin
Enarrs Zuflucht ist eine uralte Anlage, ein verborgener Tem-
pel, der sich in der Nähe von Porto Velvenya befindet. Sie 
wurde einst von den Gryphonen als Grabanlage errichtet. 
Falls jemals eine Straße zu dem wuchtigen Bauwerk führte, 
so ist schon seit Jahrhunderten nichts mehr davon übrig. 
Um die Khartariak in ihrem Versteck aufzustöbern, müssen 
die Helden es erst einmal finden. Mögliche Hinweise und 
Spuren lassen sich auf die folgende Weise erlangen:

 In den Legenden der Stämme ist öfters davon die Rede, 
dass die Herren der Nacht steinerne Türme nahe des Him-
mels bewohnen.

 Wenn die Nachtherrscherin ein Opfer holt, trägt sie es zu 
ihrer Zuflucht zurück. Da sie mit ihrer Last nicht so schnell 
fliegen kann und die Schreie des Verschleppten recht weit 
hörbar sind, ist so zumindest eine ungefähre Richtung er-
kennbar.

 Ein fliegender Kundschafter (Hexe, Vertrautentier oder 
verwandelter Held) kann die Pyramide aus der Luft entde-
cken. Am Tag besteht keine Gefahr, von der Herrin des düs-
teren Gemäuers bemerkt zu werden. Nachts ist ein Überflug 
allerdings eine lebensgefährliche Angelegenheit. 

 Um das in Frage kommende Gebiet systematisch abzu-
suchen, indem man von geeigneten Aussichtspunkten aus 
die Berge beobachtet, braucht man etwa drei Tage, während 
der Enarr Zeit hat, sich auf die Konfrontation vorzuberei-
ten. Wenn man die Nachtherrscherin dabei erspäht, wie sie 
aus den Bergen herabstößt, kann man mit einer Rechnen- 
und einer Orientierungs-Probe aus der Flugrichtung und 
-geschwindigkeit abschätzen, wie weit in den Bergen ihre 
Zuflucht liegen sollte. Dadurch verkürzt sich die Suche auf 
einen Tag.

Das Innere der Anlage
Der offensichtliche Eingang in die Grabanlage ist ein zwei-
einhalb Schritt hohes Tor an der Ostseite der zweiten Stu-
fe. Seine schweren Steinflügel sind geschlossen, lassen sich 
aber mit genügend Kraft (insgesamt 20 KK-Punkte) nach 
außen aufziehen. Im Inneren ist es dunkel, die abgestande-
ne Luft riecht muffig und staubig.

 Hinter dem Tor führt ein schnurgerader Gang sechs 
Schritt weit in die Pyramide hinein und endet an einer 
steinernen Treppe nach oben. Die Wände des Ganges und 
jene seitlich der Treppe sind mit verwitterten Reliefs ge-
schmückt, auf denen katzenköpfige Figuren alltäglichen 
Verrichtungen – pflanzen, jagen, schreiben und musizieren 
– nachgehen.

 Am oberen Ende der Treppe mündet der Gang in eine 
kleine Kammer, in der hüfthohe, steinerne Gefäße stehen. 
Ursprünglich dienten sie zur Aufbewahrung von Opferga-
ben und sind leer, wenn man von dem einen oder anderen 
Krabbeltier (oder vielleicht einer Blindviper, siehe Seite 86) 
absieht, das sie sich als Heimstatt auserkoren hat. Die Dar-
stellungen an den Wänden zeigen hier verschiedene uthu-
rische Pflanzen. 

 An den Seitenwänden der Kammer führen schma-
le Steintreppen steil nach unten und enden jeweils nach 
vier Schritt in einem noch kleineren, völlig schmucklosen 

Raum. Wenn Khartariak Enarr über das Kommen der Hel-
den vorgewarnt ist, bringt sie zwei Schwarzoger in ihre 
Zuflucht, die dann in diesen beiden kleinen Räumen auf 
ungebetene Gäste lauern.

 Ein Durchgang in der Westwand der Opferkammer 
führt in einen weiteren Raum mit ähnlichen Ausmaßen, in 
dem eine Unzahl von Katzenstatuen steht. Die Standbilder, 
deren Größe von einem Spann bis zu einem Schritt reicht, 
sind uralt und stehen wild durcheinander. Einige sind um-
gestürzt, ausnahmslos jeder wurde der Kopf abgeschlagen. 
Von den Köpfen sind nicht einmal Steinsplitter zurückge-
blieben. Die zweitgrößte Figur, die (ordentlich und gerade, 
was auffallen könnte) auf einem marmornen Sockel steht, 
verdeckt einen geheimen Abgang. 

 Schiebt man sie mitsamt Sockel zur Seite, wird ein senk-
rechter Schacht im Boden der Kammer sichtbar, an dessen 
Seite steinerne Sprossen in die Tiefe führen. Der verborge-
ne Schacht ist einer der Zugänge zum unterirdischen Teil 
der Anlage.

 Aus der Statuenkammer führt ein kurzes Gangstück 
weiter nach Westen. Es endet bereits nach drei Schritt an 
einer in die Wand eingelassenen Bildplatte aus grauem 
Marmor, die nicht so alt wie der Rest der Pyramide ist und 
die Nachtherrscherin Enarr in ihrer grausamen Schönheit 
darstellt. Senkrecht nach oben führt an dieser Stelle ein 
Schacht, der durch steinerne Sprossen an der Wand recht 
leicht zu erklettern ist. Die marmorne Bildplatte klingt 
hohl, denn sie verbirgt eine eher einfache Geheimtür, die 
sich mit ein wenig Herumprobieren leicht öffnen lässt: 
Hebt man die Platte leicht an (KK-Probe +2), lässt sie sich 
um die Mittelachse drehen und gibt so den Weg in einen 
abschüssigen Gang frei.

 Der schräg nach unten führende Gang ist glatt poliert, 
so dass unachtsame Helden ins Rutschen geraten könnten 
(Körperbeherrschungs-Probe, um nicht hinabzustolpern und 
in die darunter gelegene Kammer zu stürzen (siehe WdS 
144, 3 Schritt Sturzschaden). Er endet in der Decke einer 
drei Schritt hohen, sieben mal sieben Schritt großen Grab-
kammer, in der drei massive Steinsarkophage stehen. Diese 
dienen – so wie der ganze oberirdische Teil der Pyramide 
– nur der Ablenkung eventueller Eindringlinge. Karthariak 
Enarr, deren eigentliche Zuflucht in den unterirdischen 
Räumlichkeiten liegt, wartet nur darauf, dass sich die Hel-
den hier hineinverirren und ihre mutmaßliche Ruhestätte 
zu untersuchen beginnen. Dann leitet sie ein giftiges Gas in 
die Grabkammer. Das Gas ist fast geruchlos (Sinnenschärfe-
Probe +7 oder Gefahreninstinkt-Probe +2, um es zu bemer-
ken) und wirkt wie ein alchimistisches Atemgift der Stufe 
6 (Beginn 10 KR, Wirkung Ohnmacht/Benommenheit, 
MU, IN, AT, PA und INI –5, Dauer 3W6 SR/1W6+1 SR). 
Wenn die Helden dem Gas länger ausgesetzt bleiben (be-
achten Sie, dass es nicht ganz einfach ist, den Ausgang in 
der drei Schritt hohen Decke zu erreichen, wenn man einen 
bewusstlosen Gefährten trägt), nehmen bereits bewusstlo-
se Opfer 1W6+2 SP/SR, während benommene Helden in 
jeder SR eine KO-Probe +2 ablegen, um nicht ebenfalls das 
Bewusstsein zu verlieren. Wenn die ganze Gruppe von dem 
Betäubungsgift überwältigt wird, finden sich die Helden in 
Enarrs Kerker wieder.
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 In der obersten Stufe der Pyramide befindet sich, nur durch 
den senkrechten Schacht zu erreichen, das ehemalige Heiligtum 
der Anlage. Dieser vier mal vier Schritt große Raum mit hoher, 
gewölbter Decke verfügt über schmale Fensterschlitze in allen 
Wänden, die zwar mit losem Schutt verstopft wurden, aber im-
mer noch ein wenig Luft und Licht hereinlassen. Durch größere 
Ritzen auf der Nordseite haben sich Fledermäuse (ZooBotanica 
97) in der normalerweise unbenutzten Kammer eingenistet, die 
erschreckt aufflattern, wenn jemand hier eindringt.
Die Darstellungen an den Wänden des Heiligtums wurden 
gründlich und restlos getilgt, darunter auch mehrere Abbildun-
gen des geflügelten Sonnenauges. Wenn Ihre Gruppe noch da-
bei ist, das Zeichen zu rekonstruieren, könnte hier ein fehlender 
Hinweis verborgen sein.

Die unterirdische Zuflucht
Enarrs eigentliche Zuflucht befindet sich in den Kellern unter-
halb der Pyramide. Über die Jahrhunderte erweiterte die Nacht-
herrscherin die unterirdischen Kammern und baute sie für ihre 
Zwecke um. In dieser Ebene gibt es nur die Lichtquellen, die 
die Gruppe selbst mitbringt. Kein Sonnenstrahl erreicht diese 
Räume so dass die Karthariak auch tagsüber hier völlig unein-
geschränkt agieren kann. Wenn sie nicht auf einem längeren 
Streifzug in der Zuflucht des Waldes ruht, verbringt Enarr ihre 
Tage hier unten.

 Der Schacht, der aus der Pyramide hier hinunter führt, endet 
an der mit x markierten Stelle in einem Irrgarten, der einst kul-
tischen Zwecken diente. Nun ist er Enarrs erste Verteidigungs-
maßnahme gegen Eindringlinge. Die verwinkelten Gänge hal-
ten Fremde auf und verzögern ihr Vorankommen. 

 Manche Wände des Irrgartens sind beweglich und lassen 
sich von Enarrs großer Halle aus steuern. Auf dem Plan der 
Anlage sind diese Wände mit dünn gestrichelten Linien darge-
stellt, die offen sind, solange die Nachtherrscherin sich innerhalb 
ihrer Zuflucht befindet. Dick gestrichelte Linien kennzeichnen 
Wandteile, die geschlossen sind, solange Enarr sich in der Zu-
flucht aufhält. Mit ihrem Sikaryan-Gespür kann die Khartari-
ak Eindringlinge in der gesamten Anlage fühlen und so etwa 
in einem günstigen Moment eine Wand verschließen, um die 
Fremden in einer Sackgasse gefangen zu setzen oder ihnen den 
Rückweg abzuschneiden. Auch sind die beweglichen Wände 
nützlich, um die Helden zu verwirren und ihnen die Orientie-
rung zu rauben. Im schlimmsten Fall verliert die Gruppe da-
durch soviel Zeit, dass inzwischen draußen die Sonne untergeht.
Die beweglichen Wände gleiten recht rasch aus der daneben 
liegenden Mauer und verursachen dabei nur ein leises Scha-
ben, das man mit einer Sinnenschärfe-Probe (erschwert um die 
doppelte Entfernung in Schritt) hören kann. Enarr bewegt nach 
Möglichkeit nur Wände, die nicht im Sichtfeld der Helden lie-
gen.
Hier halten zwei menschengroße Steingolems Wache und grei-
fen jeden an, der sich ohne ausdrückliche Erlaubnis der Haus-
herrin in den unterirdischen Kammern aufhält. Hinter dem 
einen Golem befindet sich ein kleiner Hebel in der Wand, der 
ein Wandstück öffnet und schließt (wenn Enarr ihre Zuflucht 
verlässt, öffnet sie zuerst diesen Durchgang von der großen Hal-
le aus, geht in den Irrgarten, schließt den Durchgang mit Hilfe 
des Hebels und geht dann entweder über den Schacht oder den 
Fluchtgang  nach draußen.

Steingolem
Keule: 
INI 5+1W6      AT 10  PA 4  TP 2W6+8         DK N
LeP 100           MR 18  RS 6  GS 2  AuP 250

Zwischen dem Irrgarten und den Gemächern der Nacht-
herrscherin liegt die Schlangengrube. In diesem Raum 
züchtet die Karthariak Blindvipern, augenlose, bleich-
weiße Giftschlangen von einem Schritt Länge. Die Tiere 
nehmen ihre Umwelt über Gerüche, Erschütterungen und 
einen Wärmesinn wahr und greifen jeden Warmblüter an, 
der ihr Nest betritt. Fackeln schrecken sie nicht ab, sondern 
locken sie im Gegenteil sogar an. Im Nest befinden 2W6 
Schlangen, ein paar andere streunen nach Ihrem Ermes-
sen im Irrgarten oder in den oberen Räumen der Pyramide 
herum.

Blindviper
Biss: INI 12+2W6  A T 8  PA 2  
TP 1W3+1(+Gift*)  DK H
LeP 8  AuP 15  RS 0  MR 6  GS 4 
*Das Gift der Blindviper wirkt einmalig: Stufe 4, Wirkung 4W6+4 
SP/2W6+2 SP pro KR, Beginn: sofort, Dauer: einmalig. 

Mit dem Kopf durch die Wand
Wenn die Helden feststellen, dass sich manche Wän-
de des Irrgartens zur Seite bewegen können, um 
Durchgänge zu öffnen oder zu schließen, werden sie 
Maßnahmen dagegen ergreifen wollen. Eine Stelle, 
die durch eine Wand verschlossen werden kann, ist 
bei gezielter Suche mit einer Sinnenschärfe-Probe +2 
(oder Zwergennase –2) zu entdecken. Danach kann 
die Wand mit einem Keil (oder im Notfall einem 
Dolch) blockiert werden und bleibt ab sofort offen.
Die geschlossenen beweglichen Wände stellen eine 
größere Herausforderung dar. Sie zu entdecken er-
fordert bei ausdrücklicher Suche eine Sinnenschärfe-
Probe +5 (oder Zwergennase +1). Um sie zu öffnen, 
gibt es drei Möglichkeiten:

 Brutale Gewalt: Die beweglichen Wände haben 
eine Härte von 12, eine Struktur von 10 und 30 Struk-
turpunkte (WdS 191f.). Eine Wand, die mit Gewalt 
aufgebrochen wurde, kann von Enarr nicht wieder 
verschlossen werden.

 Zauberei: Ein FORAMEN (Modifikator +2; 
9 AsP) öffnet die Verriegelung einer geschlossenen 
Wand, so dass man sie mit einer einfachen KK-Probe 
aufschieben kann. Eine offene Wand lässt sich bei-
spielsweise mit einem kreativ eingesetzten HARTES 
SCHMELZE blockieren.

 Geschicklichkeit: Mit Mechanik-Proben müssen 
10 TaP* angesammelt werden (eine Probe pro SR), 
um die Verriegelung zu knacken.
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 In einem vergitterten Kerkerraum, der mit Unrat bedeckt 
ist und fürchterlich stinkt, bewahrt die Nachtherrin ein paar 
lebende Opfer auf, denen sie nach und nach das Sikaryan 
entzieht. Die Unglücklichen sind halb wahnsinnig vor Angst 
und stellen keine Unterstützung für die Gruppe dar. Helden, 
die gefangen genommen werden, finden sich hier wieder – 
nackt und entwaffnet. Die Gittertür verfügt über ein solides 
Schloss (Schlösser Knacken +4, FORAMEN +2; 6 AsP), des-
sen Schlüssel Enarr stets bei sich trägt.

 Das Labor, das mit steinernen Tischen und exotischen alchi-
mistischen Apparaturen aus Bronze, Silber und Glas eingerich-
tet ist, dient der Karthariak vornehmlich zur Giftherstellung. Es 
eignet sich aber auch gut als behelfsmäßige Folterkammer.

 Die große Halle ist der ‚Thronsaal‘ der Nachtherrscherin. 
Der Raum ist mit wertvollen Stoffen und Statuen  geschmückt. 
An den Wänden funkeln Edelsteine, die insgesamt gut tausend 
Dukaten wert sind. In der Mitte der Halle steht ein steinerner 
Tisch, in dessen Platte eine bronzene Karte des Irrgartens ein-
gelassen ist. Für jede bewegliche Wand gibt es an der entspre-
chenden Stelle einen drehbaren Stift, der den Mechanismus 
zum Öffnen und Schließen dieses Wandstücks steuert. Wenn 
Enarr ihre Zuflucht verteidigt, tut sie das von hier aus. 

 Das Nebengemach ist deutlich weniger prunkvoll und wird 
von Enarr kaum genutzt. Wichtigster Einrichtungsgegenstand 
ist eine massive, steinerne Truhe mit einem wuchtigen Schloss 
(Schlösser Knacken +4, FORAMEN +2, 9 AsP). In ihr be-
wahrt die Karthariak das Gold auf, das ihre Untertanen ihr als 
Tribut senden, bis sie es Than-Uthorr zur Vernichtung über-
gibt. Normalerweise finden sich in der Truhe Goldklumpen 
im Wert von 1W6*100 D, die obendrein eine vortreffliche Waf-
fe gegen die Nachtherrscherin darstellen.

 Hinter einer besonders sorgsam getarnten (Sinnenschärfe 
+7, Zwergennase +3) und gut verschlossenen (Schlösser Kna-
cken +8, FORAMEN +6, 7 AsP) Geheimtür verbirgt sich 
ein Fluchtgang, der zweihundert Schritt in Richtung Westen 
führt, wo er in einer Höhe von 35 Schritt in der Seitenwand 
einer insgesamt 50 Schritt tiefen Schlucht endet. Bei Nacht 
kann Enarr durch diesen Gang rasch in die Lüfte entkom-
men. Um von außen zum Eingang des Schachtes zu kom-
men, sind zwei Klettern-Proben +4 erforderlich.

Der Kampf gegen Enarr
Wo genau die Helden die Nachtherrscherin stellen, hängt 
vom Vorgehen der Gruppe ab. Liefern Sie Ihren Spielern je-
denfalls einen ordentlichen Kampf, in dem die Khartariak 
alle Register zieht. In ihrer Zuflucht kämpft Enarr mit der 
Wildheit eines in die Enge getriebenen Tieres, versucht aber, 
wenn die Helden ihr zu sehr zusetzen, durch den Flucht-
gang zu entkommen und Verstärkung (ihr ergebene Scher-
gen, im schlimmsten Fall gar einen anderen Nachtherrscher) 
zu holen. Dies ist ihr natürlich nur nachts möglich – am Tag 
kann sie die Zuflucht nicht verlassen.
Wenn die LeP der Nachtherrscherin unter Null fallen, endet 
ihre unheilige Existenz. Ihre Haut reißt auf und löst sich in 
Fetzen von ihrem Körper, der schrumpft und verdorrt. Ihr 
Fell und ihr Fleisch werden zu stinkendem Rauch. Für ein 
paar Herzschläge sehen die Helden den mit uralten Binden 
mumifizierten Leichnam einer zwei Schritt großen Frau mit 
Löwenkopf (mit Götter/Kulte +4 kann man sie als Grypho-
nin identifizieren). Die Mumie ist mit einem Muster aus ge-
trockneten Blutflecken bedeckt, welches sichtlich jüngeren 
Ursprungs ist als sie selbst. Dann aber fängt der trockene 
Leib von innen heraus zu brennen an und zerfällt in kurzer 
Zeit zu Asche.

Der Mühen Lohn 1
Die Helden erhalten für ihren Sieg über die Nachtherrsche-
rin 500 Abenteuerpunkte und 5 Spezielle Erfahrungen, die 
Sie beliebig auf genutze Talente und Zauber verteilen kön-
nen. Darüber hinaus sollten sie einige wertvolle Erkenntnis-
se über die Natur ihrer Feinde gewonnen haben:

 Zumindest manche Verwundbarkeiten der Nachtherr-
scher sind der Gruppe nun bekannt.

 Eventuell konnten die Helden bereits das geflügelte Son-
nenauge rekonstruieren.

 Die Beobachtung, dass Nachtherrscher anscheinend 
aus mumifizierten Gryphonen entstanden sind, dürfte der 
Gruppe im Moment noch nicht allzu viel weiterhelfen, mag 
allerdings später noch von Interesse sein.

Krieg gegen die Nacht 

„Ihr widerlichen kleinen Affen, ich werde euch im Namen mei-
nes Schöpfers vernichten, eure Gedärme an Bäume hängen, eure 
Hände und Füße abhacken und sie auf die Häuser eurer Fami-
lien werfen, ich …“
—Wutrede Enarrs auf Hoch-Gryphonisch gegenüber den Hel-
den, kurz vor dem Angriff der Abenteurer

Schon von Anfang an steht die Herrschaft der Nachtherr-
scher über die nördlichen Länder Uthurias den Plänen der 
Helden im Wege: Die Khartariak sind nicht bereit, einen 
neuen Machtfaktor in ihrem Einflussgebiet anzuerkennen, 
und trachten stets danach, das von den Helden Geschaffene 
auszubeuten, zu rauben oder zu zerstören. Spätestens mit 
dem Sieg über Khartariak Enarr befinden sich die Helden 

im offenen Krieg mit den Nachtherrschern. Es existieren nur 
noch wenige der Wesen, dennoch befinden sich die Helden 
im Einflussgebiet eines sehr alten Nachtherrschers: Than-
Uthorr.
Than-Uthorr setzt ab nun alles daran, die Fremden, die sich 
als derart ernste Bedrohung erwiesen haben, zu vernichten. 
Sobald die Helden sich dieser Umstände bewusst werden, 
sollte ihnen klar sein, was zu tun ist: Sie müssen die Herr-
schaft der Khartariak über den Norden Uthurias brechen. 
Ob die Gruppe versucht, die Jucumaqh gegen die vermeint-
lichen Ungeheuer aufzubringen, Hilfe bei den anderen Be-
wohnern der nördlichen Wälder sucht oder danach trachtet, 
auf eigene Faust einen Nachtherrscher nach dem anderen zu 
beseitigen, bleibt Ihren Spielern überlassen. Nur eines steht 
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fest: Than-Uthorrs Festung muss fallen, denn solang der Äl-
teste der hiesigen Nachtherrscher lebt, ist dieser Krieg nicht 
gewonnen. Seine Vernichtung hingegen wird einen blutigen 
Nachfolgekampf zwischen seinen Kindern entfachen, so dass 
die Khartariak einige Zeit lang mit sich selbst beschäftigt sein 
werden, wenn die Helden nicht jeden einzelnen bezwangen.
Falls die Helden nicht erkennen, dass sie gegen die Nacht-
herrscher vorgehen müssen, ist alles bedroht, wofür sie bisher 
gekämpft haben: Je länger die Gruppe zaudert, desto mehr 
ihrer Verbündeten wenden sich von ihnen ab. Stützpunkte 
und Ressourcen werden nach und nach zerstört. Sollten die 
Helden sich gar entschließen, die Khartariak zu ignorieren 
und sich lieber ausgedehnten Forschungsreisen hingeben, 
finden sich nach ihrer Rückkehr wohl nur mehr die verkohl-
ten Trümmer ihrer einstigen Siedlungen vor.

Haupt der Schatten
Zunächst einmal müssen die Helden auf den Anführer der 
Khartariak aufmerksam werden. Falls der Krieg mit den 
Nachtherrschern bereits ausreichend eskaliert ist, könnte 
Than-Uthorr einmal selbst einen Angriff gegen die Fremden 
führen, ansonsten stehen folgende Informationsquellen zur 
Verfügung:

 In vielen auf die Nachtherrscher zurückgehenden Legen-
den der Wilden Völker kommt ein Anführer der nächtlichen 
Wesen vor: Bei den Jucumaqh ist An-Baanbu (Schwingenva-
ter) der strenge Behüter von Vssars Palast, die Owangi ken-
nen Thanator, der mit seinen düsteren Kindern den Nacht-
himmel zu seinem Jagdrevier erkoren hat. Allen Legenden 
ist gemein, dass dieser Anführer einen nachtschwarzen Turm 
im Herzen der des Dschungels bewohnt und jeden daran 
hindert, die Berge zu überqueren (die genaue Verortung kön-
nen Sie vornehmen, der Pyramidenturm wird offiziell nicht 
noch einmal aufgegriffen werden).

 Eine Geschichte der Jucumaqh berichtet, dass aus den 
Fundamenten des Schwarzen Turms ein Fluss entspringt, 
der die Kraft Vssars aus den Bergen in den Ewigen Wald 
strömen lässt. In der Tat liegt das düstere Bauwerk nahe der 
Quelle eines Nebenflusses des Sarma-Stromes.

 Die Festung des Nachtherrschers, ein ehemaliger grypho-
nischer Tempelturm, thront stolz an einem Gebirgspass und 
ist dadurch recht weit sichtbar. Wenn man in der richtigen 
Gegend Ausschau hält, kann man die finsteren Mauern ge-
gen den helleren Fels der Bergkette ausmachen.

Than-Uthorrs Zuflucht
Der Schwarze Turm
Khartariak Than-Uthorr residiert in einem uralten gry-
phonischen Tempelturm, der seit undenklichen Zeiten den 
höchsten Punkt des Passes beherrscht. Einst diente das Bau-
werk, das den Türmen der verborgenen Stadt Ancchir im 
aventurischen Regengebirge verblüffend ähnelt, der Prei-
sung des Sonnengottes. Auf seiner Spitze brannten heilige 
Opferfeuer, doch seit dem Fall der Gryphonen ist der Turm 
zu einem Symbol der Finsternis geworden. Die Mauern, die 
in steilen Stufen himmelwärts streben, sind rußgeschwärzt, 
alle Symbole, die einst von der Macht der Sonne künde-

ten, ausgetilgt. An mehreren Stellen steigt fetter, schwarzer 
Rauch aus Schächten in den wolkenverhangenen Himmel. 
Eine Unzahl von verzerrten, steinernen Gestalten hockt auf 
den Stufen und starrt in das Umland. Auch wenn die meisten 
von ihnen nur groteske Statuen sind, dienen andere, durch 
dunkle Magie beseelt, als geflügelte Wächter seiner Zuflucht.

Petrakhar (Uthurischer Gargyl)
Klauen: 
INI 11+2W6  AT 16  PA 7  TP 1W+4           DK N
LeP 35  AuP 80  RS 4  WS 9  MR 10  GS 8 
Im Gegensatz zu aventurischen Gargylen sind Petrakhar nicht 
fortpflanzungsfähig. Sie wurden durch die Magie der älteren 
Nachtherrscher erschaffen und dienen ihnen als Wächter und 
Spione. Petrakhar sind kleiner (1,4-1,6 Schritt) und feingliedriger 
als ihre aventurischen Pendants. Auch sie verfügen über die Fähig-
keit, stundenlang regungslos zu verharren, was es ihnen ermög-
licht, zwischen den Statuen des Schwarzen Turms perfekt getarnt 
Wache zu halten.
Die Gesichter der Petrakhar spiegeln den perversen Humor ih-
rer Erschaffer wieder: Manche haben löwenartige Häupter, ande-
re verzerrte Echsenfratzen, während einige wiederum an gehörn-
te Schrecken der Niederhöllen erinnern.
Unter normalen Umständen ist jede Seite des Schwarzen Turms 
mit 1W3 Petrakhar besetzt, während die anderen sich in den 
Bergen aufhalten oder als Späher Than-Uthorrs Reich durchstrei-
fen. Wenn der Nachtherrscher seine Truppen in seiner Festung 
versammelt, kreisen zu jeder Tages- und Nachtzeit 3W6 Petrak-
har in der Umgebung des Turmes, während 1W6 weitere auf je-
der Seite des Tempelturmes kauern.

Ursprünglich hatte der Turm auf jeder Ebene hohe, schmale 
Fensteröffnungen, damit das Licht der Sonne in jeden Win-
kel dringen konnte. Diese Fenster sind jedoch seit langem 
zugemauert, ebenso wie das ehemalige Hauptportal, das sich 
auf der zweiten Stufe des Turmes befand. Breite Prunktrep-
pen führen von Stockwerk zu Stockwerk hinauf, doch sieht 
man ihnen an, dass sie lange nicht benutzt wurden. Ihre 
Stufen sind durch Satinavs Hörner bröckelig, glattgeschlif-
fen und trügerisch (beim Aufstieg können Sie bisweilen 
Körperbeherrschungs-Proben verlangen, vor allem, wenn die 
Helden besonders schnell oder leise sein wollen). Der einzi-
ge Eingang ist eine sechs Schritt breite und vier Schritt hohe 
Öffnung an der Westseite der höchsten Ebene des Turmes. 
Aus diesem Grund erfolgt die Beschreibung des Bauwerkes 
von oben nach unten.
Als Than-Uthorr von dem Tempelturm Besitz ergriff, trach-
tete er danach, den ursprünglichen Zweck des Bauwerkes zu 
vernichten. Er riss die geheiligten Räume im Zentrum der 
Anlage nieder und brach an ihrer Stelle eine sechs Schritt 
durchmessende Öffnung durch die Böden aller Ebenen. Der 
so entstandene Schacht stellt die einzige Verbindung zwi-
schen den einzelnen Ebenen dar, da der Khartariak die Trep-
pen und Leitern im Inneren des Turmes zerstört hat. Für den 
geflügelten Nachtherrscher, der geübt darin ist, senkrecht in 
die Höhe zu steigen, ist dies ein bequemer Weg, für die Hel-
den jedoch eine zusätzliche Herausforderung, denn die ein-
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zelnen Ebenen sind 12 Schritt hoch. Ohne Seil ist der Abstieg 
von einer Ebene zur nächsten kaum zu schaffen – geschwei-
ge denn ein Aufstieg. Flugfähige Helden oder andere Zau-
berwirker können sich hier als unschätzbare Hilfe erweisen.

Vierte Ebene: 
Der ehemalige Adlerhorst
Einst landeten hier die riesigen Adler, auf denen die Gry-
phone durch die Lüfte ritten, doch heute steht die Ebene 
leer. Sie dient Than-Uthorr als Eingang, denn das Tor des 
Horstes ist groß genug, dass er hindurch fliegen kann. Di-
rekt neben dem Eingang halten zwei von Than-Uthorr ge-
schaffene Steingolems Wache, die den Befehl haben, jeden 
Eindringling anzugreifen. Da der Nachtherrscher vor al-
lem seine eigenen Kinder als ernsthafte Bedrohung ansieht, 
führt jeder Golem eine steinerne Keule, deren Kopf mit ei-
ner dicken Goldschicht überzogen ist. Wenn es den Helden 
gelingt, sie zu erbeuten, haben sie damit nützliche – wenn 
auch unhandliche – Waffen gegen die Nachtherrscher in den 
Händen (zweihändige Hiebwaffe, TP 2W6+4, TP/KK 16/3, 
BF 2, INI –4, WM –2/–5, DK N).

Steingolem
Keule: 
INI 5+1W6     AT 10  PA 4  TP 2W6+8         DK N
LeP 100          AuP 250  MR 18  RS 6  GS 2 

Im östlichen Teil des Stockwerks führt eine steile Treppe (4a) 
auf das Dach des Turmes. Von hier hat man eine atemberau-
bende Aussicht auf den Ewigen. Auf dem flachen, 15 Schritt 
durchmessenden Dach finden sich mehrere große Flecken 
aus klebrigem Ruß, Pech und Blut. Hier reißt Than-Uthorr 
seinen Opfern in stundenlanger Qual jedes Fünkchen Sika-
ryan aus dem Leib und verbrennt dann ihre Überreste in ei-
ner makabren Parodie auf ein Opferfeuer.

Dritte Ebene: Die Kammern 
der Lebenden und des Untoten
Wie alle anderen Ebenen wird auch diese durch das sechs 
mal sechs Schritt durchmessende Loch im Boden und in 
der Decke geprägt. Im Bereich westlich des Schachtes sind 
durch Zwischenmauern mehrere kleine Räume abgeteilt, 
die ursprünglich von den Priestern des Tempelturms be-
wohnt wurden. Heute leben hier die wenigen Sterblichen, 
die Than-Uthorr in seiner Festung duldet.
Die drei Kammern im Nordosten sind für menschliche Be-
dürfnisse eingerichtet: Fellüberzogene Lagerstätten, einfache 
Tische, Hocker, Öllampen und Truhen sorgen sogar für ei-
nen gewissen Komfort. Die stabilen Türen können von au-
ßen verriegelt werden. Zwei der Räume (3c, 3f) stehen der-
zeit leer. In ihnen quartiert Than-Uthorr Gefangene ein, die 
sein besonderes Interesse wecken, und in der Vergangenheit 
wohnten hier auch bisweilen Gesandte ferner Reiche.
Die dritte Kammer (3b) wird von den Jucumaqh Tero (73, 
fast blind, totenblass) und Kirrah (18, aufgeweckt, rothaarig) 
bewohnt. Tero wurde vor über 50 Jahren als Opfer für die 
Khartariak auserwählt, entging aber aufgrund seiner hand-

werklichen Fähigkeiten dem Tod. Than-Uthorr ließ ihn 
am Leben, erklärte ihm, dass er Vssar nicht durch sein Blut, 
sondern durch Geschicklichkeit dienen sollte, und ließ ihn 
fortan im Schwarzen Turm wohnen und arbeiten. Da Tero 
dem Ende seines Lebens entgegengeht, wählte der Kharta-
riak unter den Opfern des vorletzten Jahres Kirrah, ein viel-
versprechendes junges Mädchen, als dessen Nachfolgerin 
aus. Die Türen ihrer Zellen sind unverschlossen, aber beide 
denken nicht im Traum an Flucht, denn das hieße, den Zorn 
Vssars und seines Hohen Dieners auf sich und ihre Familien 
zu lenken. Than-Uthorr behandelt seine Sklaven gut, für ihn 
sind sie interessante, wenn auch kurzlebige Haustiere. Vor 
allem Tero ist überzeugt, sein ganzes Leben lang den Göttern 
gedient zu haben, und wehrt sich verzweifelt gegen alle Be-
freiungsversuche. Bei Kirrah könnten überzeugungskräftige 
Helden eher durchdringen, denn das lebensfrohe und störri-
sche Mädchen hat sich mit ihrem Schicksal noch nicht zur 
Gänze abgefunden.
Im Südosten befinden sich drei weitere Räume: Eine einfa-
che Schmiede (3a), in der Tero und Kirrah Silber für Than-
Uthorr Werke in einfache Formen bringen, eine Werkstatt 
(3d), in der die beiden Leder, von dessen Herkunft sie nichts 
ahnen, färben und in gleichmäßige Streifen schneiden, und 
ein Lager (3f) mit Vorräten für die menschlichen Bewohner 
des Turms.
Der östliche Teil dieses Stockwerks dient Than-Uthorr als 
Aufenthaltsbereich, wenn er sich mit seinen Haustieren oder 
Gästen beschäftigen möchte. Schwere, in dunklen Farben ge-
haltene Wandteppiche schmücken die kalten Steinmauern, 
eine große Lagerstatt aus Pelzen und ein mächtiger Thron 
stehen dem Herrn des Turmes zur Verfügung, und zwei gro-
ße, steinerne Tische tragen Feuerschalen zur Beleuchtung 
des Raums. Die Tische entpuppen sich bei näherer Untersu-
chung als leere Sarkophage, deren Ornamente sorgsam abge-
schliffen wurden – dieser Teil des Turmes beherbergte einst 
die Grabkammern des Tempels.

Zweite Ebene: Die Trophäenhalle
Die Ebene, in der einst das große Eingangsportal in das un-
tere Heiligtum des Sonnengottes führte, wurde von Than-
Uthorr zu einer Sammlung von Trophäen und grausigen 
Kunstwerken umgestaltet. Der gesamte Altarbereich, der 
einst im Zentrum der Ebene lag, ist verschwunden; an sei-
ner Stelle gähnt das Loch des Schachtes in der Turmmitte. 
Schwarzer, polierter Marmor bedeckt die einstmals schnee-
weißen Wände. Im Fußboden formen breite Streifen aus 
Silber verwirrende geometrische Muster. Mehrere Licht-
quellen erhellen die Finsternis, die im Rest des Turmes 
herrscht, und beleuchten die schaurige Einrichtung. Hier 
verbringt der Khartariak viel Zeit, ergötzt sich am Anblick 
seiner Werke und schwelgt in Erinnerungen.
An mehreren Stellen der Außenwände (2a) hängen zahl-
reiche silberne Platten (ein mal ein Schritt groß) – jede 
einzelne die Totenmaske eines von Than-Uthorr besiegten 
Feindes. Die verzerrten Gesichter von Menschen, Echsen, 
Ogern und anderen wurden nicht von Künstlerhand aus 
dem Silber geformt. Sie entstanden, indem die Köpfe der 
Unglücklichen mit flüssigem Metall, das beim Erstarren 
komplexe Muster bildete, übergossen wurden. Manchen 
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sieht man deutlich an, dass sie während der Prozedur noch 
am Leben waren. Sollte der Nachtherrscher kürzlich einen 
wichtigen Gefangenen gemacht haben, ist bereits ein Platz 
für eine weitere Tafel reserviert. Die Totenmasken werden 
durch Rinnen im Fußboden, in denen Ewiges Öl (WdA 45) 
mit purpurroter Flamme brennt, von unten beleuchtet, und 
im flackernden Licht spiegeln sich die Qualen der Darge-
stellten auf den silberglänzenden Gesichtern.
Besonders würdige Gegner sind in schwarz ausgekleideten 
Wandnischen (2b) zur Schau gestellt. Ihre Köpfe – ein rep-
tilartiger Schädel mit kleinen, bösartigen Augen, ein trot-
zig starrendes Löwenhaupt, das einst einem Kind Than-
Uthorr gehörte, und der dagegen fast unscheinbare Kopf 
einer jungen Frau mit langen Haaren – wurden zur Gänze 
mit flüssigem Silber überzogen. Darunter steht jeweils eine 
kunstvoll geschmiedete Skulptur aus Eisen, Silber und der 
Waffe des Besiegten. Die Echse führte einen schmalen, ge-
zackten Dolch, der Khartariak ein Sichelschwert und die 
Frau eine kurze, vergoldete Klinge (diese lässt sich mit ei-
ner Grobschmied-Probe +3 halbwegs unversehrt aus dem 
Kunstwerk befreien und im Kampf wie ein Messer führen). 
Gleißende Gwen-Petryl-Steine beleuchten die Nischen.
Auf einem hölzernen Ständer in einer Ecke (2c) steht eine 
verzierte Prunkrüstung mit Helm, die Than-Uthorr sich 
selbst schmiedete, aber nur selten trägt (sie erhöht seinen 
RS auf 9, reduziert aber seine Geschwindigkeit, AT und 
PA um je 2). Helmzier, Visier und Halsberge bestehen aus 
smaragdgrünen, gezackten Chitinstücken – offenbar die 
Mandiblen und Klauen eines riesenhaften Insektes. Eine 
genaue Untersuchung der Lederteile der Rüstung zeigt, 
dass ausnahmslos die gegerbte Haut verschiedener kultur-
schaffender Zweibeiner verwendet wurde.
In der Halle hängt an einem schwenkbaren Holzkran ein 
Käfig (2d) aus mit Silber überzogenen Knochen und Dor-
nenranken. Wird er über das Loch in der Mitte des Raumes 
geschwenkt, kann man ihn mit einer Seilwinde in den da-
runtergelegenen Arbeitsraum hinablassen. In diesem Käfig 
kann ein Gefangener Than-Uthorrs Kunstwerke betrach-
ten und sich dabei fragen, wann er selbst eine der silbernen 
Kacheln zieren wird. Die Tür ist mit einem gut gearbeite-
ten Schloss (Schlösser Knacken +5, FORAMEN +3, 6 AsP) 
versehen.

Erste Ebene – Die Werkstatt
Im Erdgeschoß des Turmes endet der Schacht, der alle Ebe-
nen verbindet. Hier erschafft Than-Uthorr seine verzerrten 
Kunstwerke, hier baut er die Golems, die seine Zuflucht 
und die seiner ergebensten Kinder bewachen, und hier 
vertreibt er sich die Zeit einer ewigen Existenz. Aus dieser 
Ebene führen Schlote durch die Wände des Turmes nach 
oben und dienen als Rauchabzüge. Mächtige Säulen tragen 
die Decke und teilen den großen Raum in vier Bereiche.
Die Unglücklichen, die den Zorn des Nachtherrschers er-
weckt haben, finden sich in der Folterkammer (1c) des Kar-
thariak wieder. Neben allerlei unangenehmen Gerätschaf-
ten ist sie mit einem steinernen Arbeitstisch ausgestattet, 
an dem schwere, eiserne Ketten auch stärkste Gefangene 
festhalten. Reste von geschmolzenem Silber bilden zusam-
men mit dunklen Flecken ein Muster auf seiner Oberfläche. 

Wird der Käfig (2d) aus der Trophäenhalle heruntergelas-
sen, kommt er bequem in der Nähe dieses Bereichs zum 
Stehen.
Filigrane Arbeiten erledigt Than-Uthorr in der Feinschmie-
de (1b), die mit hochwertigem Werkzeug und einem klei-
nen Schmelzofen ausgestattet ist. Daneben befinden sich 
hier auch allerlei alchimistische Gerätschaften, die vor al-
lem der Legierung und Veredelung von Metallen dienen.
Im angrenzenden Arbeitsbereich (1a) ist alles für Grob-
schiede- und Steinmetzarbeiten ausgerichtet. Schwere Mei-
ßel und Hämmer, auf die Kraft und Größe des Nachtherr-
schers ausgerichtet, liegen auf steinernen Werkbänken, und 
eine große Esse erfüllt den Raum mit glosendem, rötlichen 
Licht und einer drückenden Hitze.
In der Ebene führt eine drei Schritt breite Treppe (1d) in 
den Keller des Schwarzen Turmes.

Der Keller
Über die Treppe gelangt man in einen neun mal neun Schritt 
großen Raum, dessen Boden zum größten Teil von einer 
drei Schritt tiefen Grube eingenommen wird. Der Gestank 
von Aas und Blut liegt in der Luft. In der Grube kauert eine 
monströse Gestalt mit verrottetem Löwenkopf, kräftigen, 
kurzen Gliedmaßen und zerfetzten Fledermausschwingen. 
Der Name dieses Wesens ist Rhonn – ein missglückter Ver-
such Than-Uthorrs, vor einigen Jahren aus viel zu schwa-
chen Komponenten einen neuen Nachtherrscher zu erschaf-
fen. Sobald es Eindringlinge wittert, stößt es ein hasserfülltes 
Knurren aus und beginnt, wie ein gefangenes Raubtier in sei-
ner Grube auf und ab zu pirschen. In den purpurnen Augen 
des Monsters glimmt der Wahnsinn, während seine langen 
Klauen über die Wände seines Gefängnisses kratzen.
Jenseits der Grube steht ein großer Sarkophag aus weißem 
Marmor. Einst war er wohl mit Symbolen und Ornamenten 
geschmückt, die jedoch sorgfältig getilgt und abgeschliffen 
wurden. Nur das Reliefbild im Deckel ist erhalten und stellt 
einen liegenden Löwenhäutigen mit über der Brust gekreuz-
ten Armen dar. Than-Uthorr raubte diesen Sarkophag vor 
fast tausend Jahren aus einer Tempelpyramide im Südwesten. 
Er enthält die wohl letzte unversehrte Mumie eines hoch-
rangigen Gryphonen und stellt somit Than-Uthorrs einzige 
verbliebene Möglichkeit dar, noch einmal einen würdigen 
Nachkommen zu erschaffen. Der Khartariak hält den Sarko-
phag daher hier verborgen und hat ihn, um die empfindliche 
Mumie nicht zu beschädigen, noch niemals geöffnet.
Bevor sich die Gruppe um den Sarkophag kümmern kann, 
gilt es allerdings, den Wächter dieses Raums zu überwinden. 
Rhonn ist weitaus schlauer, als seine monströse Erscheinung 
es vermuten lässt. Er spielt zwar das gefangene Raubtier und 
knurrt scheinbar frustriert zu den Helden hinauf, kann je-
doch in Wahrheit mit einem Satz auf den eineinhalb Schritt 
breiten Sims springen, der um die Grube herumführt. Falls 
die Helden ihm eine günstige Gelegenheit zum Angriff bie-
ten, versucht er, so schnell wie möglich ein oder zwei der 
Eindringlinge in seine Grube zu stoßen und sich dann mit 
dem Rest auseinanderzusetzen. Wenn Sie es den Helden 
noch schwerer machen wollen, können Sie den Helden zu-
dem ein bis zwei Schwarzoger, die sich hier aufhalten, auf 
den Hals hetzen.
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