MPRIKPRMIT o HITXMPRMPT

PMMHFIRM Y

X M4
WIR KRBIRNH

MAXIWOHNG © LWNTNULRIAR




Memoiren

dcs Cabirus

Eine Anmerkung zur Erklirung: Dieses Buch fiel mir nur zufillig in die Hinde, obwohl es
bereils vor Jabrzebnten nicdergeschrieben wurde. Der Chronist nennt sich Corby. Er
achildert das Leben von Cabirus, der all seine Kraft dem untergegangenen Fxperiment auf
der Insel des Avatar gewidmet hatte. Jeder Kontakt mit den Siedlern cim Abgrund ist vor

Jahren abgerwsen, und ich muss deshalb davon ausgeben, dass die Kolonie ausgeloscht
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Gelectwort

Dieses Hapdbuch ist in der Versiop 1.0 eipe veollstandige
Neuiibersetzung der ,,Memociren veop Sir Cabirus“ basierend auf
dem englischen Original upd folgt den Regeln der neuen
deutschen Rechtschreibung.

Dep Umschlag bhabe ich ebepso wie das gesamte andere Layout
weitestgebend dem englischen Original pachempfunden, sodass
diese deutsche Deokumentation zu ,,Ultima Underwerld 1 - The
Stygian Abyss“ erstmals ip eciper Qualitat verliegt, die der
licbevellen, eriginalen Gestaltupg cinigermalen nabekommt.
Auch Titel unpd Tugepden auf demy Umschlag wurden
selbstverstandlich iibersetzt.

Fiar die Rickseite des Hapdbuchs babe ich mir eip wepig
Lkiipstlerische Freibeit erlaubt und bhoffe, dass es dem
gepeigten Leser cinigermaben zusagt.

Iphaltliche Febler oder Upgepauighkeiten, die sich in das
Original eingeschlichen baben, habe ich (“soferp mir diese
depn aufgefallenp sind_J patiirlich beseitigt upd bip dafiir,
sofern potwendig, auch vem Originaltext abgewichen.

Die Grafiken babe ich in der bestméglichen Auflésung
verwendet, die ich babe finden kénnen, sedass ich hoffe, dass
selbige auch bei eptsprechender VergréBerung cinigermalen
apsebplich bleiben.

Das verliegepde PDF darf gerpe fiir den ecigenenp Gebrauch
gedruchkt werdep, die Verbreitung (“insbesonpdere gegen
Entgelt ) ist picht gestattet. Verweist gerne auf meine Secite
zum Dowpload, se kann ich sicher sein, dass die im Netz
verfigbare Version immer die aktuelle ist.

Gebabt Euch webl!
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Proklamation
An alle, die den Plad des Avatar beschreiten:

Iech, Cabirus, rufe die Tugendhaften unter Euch auf, sich mir in einer tapferen Queste

anzuschliefSen. Eine Suche, welche reich an Opfern und an Spiritualitit sein wiro.

Vor Jahrzebnten griindete Lord British in seiner Weisheit acht Siedlungen, die jeweils einer
der acht Tugenden gewidmel waren. Wir Menschen von Britannia haben den Erwartungen
unseres Lebnoherrn entsprechen konnen und die Stidte Britain, Jhelom, Minoc, Moonglow,

Skara Brae, Trinsic und Yew wachsen und gedeihen bis heute.

Ieh glaube, es ist nunmebr an der Zeit, eine weitere Stadl zu griinden, welche alle acht
Tugenden zu einem einbeitlichen Ganzen mitecnander verbindet. Um diese neue
Gemetnschaft zu schaffen und mit Leben zu fiillen, rufe ich die Gliubigsten unter unseren
Biirgern auf, sich in dieser Sache zu engagieren - zundchot die Kiampfer und Magier, spiiter

Hanowerker und sogar Kinder.

AufSerdem tst es meine Absicht, in diese neue Siedlung auch dicjenigen zu integrieren, die
bisher nur selten Teil unverer zivilwierten Gemeinschaft waren - Kreaturen der Berge, der
Wiilder und Siimpfe. Ob durch mich selbot 0der durch einen mecner Kundschafter: Wir
werden mit diesen primitiven Wesen in Kontakt treten, sie den Weg des Avatar lebren und

dgte etnladen, sich unserer Pionterkolonie anzuschliefSen.

Und wo s0ll diese neue Stadt liegen? Hieriiber wurde lange diskutiert.

Zuerst dachte man daran, diese Kolonie in einer Umgebung zu griinden, die thren Zielen
enlsprach - in einem angenebmen Waldgebiel, angrenzend an einen rubigen See oder sogar
auf dem Gipfel ecnes hoben Berges.

Aber ich habe inzwischen erkannt, dass es sinnvoller fiir Britannia wire, dies Zentrum der
Tugend an einem Ort zu errichten, der wie kein anderer fiir das Bose in unserer Welt stebt
undvon dem in der Vergangenbheit immer wieder Gefabr fiir unser aller Wobl ausging - auf
der Insel des Avalars, direkt im GrofSen Stygtschen Abgrund selbot!

Mt dem Segen von Lord British widme ich mich dieser heiligen Queste und rufe alle auf, die
ebenfalls von der Idee der Avalarschaft gelectet werden, sich mir in dieser ehrenvollen Rewe
anzuschliefSen.

Betel, dass es uns gelingen moge, denn die Auguren warnen vor schrecklichen Folgen, sollte

es unds nicht gelingen, den Abgrund vor dem Eindringen des Bosen zu schiitzen.
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Vorwort
Wiibrend ich diese Worte zu Papier bringe, bin ich gerade aus dem Stygischen Abgrund

emporgekommen. Ich bin der ehemalige Page des verstorbenen Sir Cabirus, und die acht
Tugenden haben mich dazu veranlasst, diese Ausziige aus den Schriften und Reden meines

geliebten spirituellen Mewsters zusammenzustellen.

Durch die Griindung unserer unerschrockenen Kolonie im Herzen des GrofSen Stygischen
Abgrunds hat Scr Cabirus ecnen Grad an Tapferkeit und Opferberectschaft bewiesen, der nur
mit den selbotlosen Taten von Lord British oder dem Avatar selbst verglecchbar ist.

Fiir die Richtigkeit und Wabrhaftigkeit meiner Aufzeichnungen verbiirge ich mich mit

/

metner Unterschrft.



Dw C/Jmiuk von Su' Cabirus

Ich habe beschlossen, auf diesem Pergament die mir bekannten Fakten iiber diese Insel
niederzulegen, auf der ich und die Kolonisten unsere neue Stadt gegriindet haben. Ich
wiinschte, die meisten dieser Informationen waren fiir meine Leser nicht neu, aber
leider scheinen sich nur wenige meiner Mitbiirger so sehr fiir unsere Geschichte zu
interessieren wie friiher.

Der Aufstieq des Avatars

Die Insel des Avatars wurde (wie in,, Quest of the Avatar® beschrieben) wihrend des
Vierten Zeitalters, auf dem Hohepunkt der Suche des Avatars entdeckt. Der Fremde
aus einer anderen Welt, der als Antwort auf Lord Britishs Einladung nach Britannia
kam, absolvierte den Test der acht Tugenden und wurde zum Avatar - der
Verkorperung des reinen Lebens.

Auf seinen Reisen entdeckte der Avatar ein teuflisches Artefakt: den Schédel von
Mondain dem Teuflischen, dem ersten der Triade des Bosen. Es gab einige, die
behaupteten, dass das Artefakt die Macht besitze, alles Leben auf unserer Welt zu
vernichten.

Gliicklicherweise war es der Fremde, der dieses Artefakt entdeckte, und nicht jemand
von geringerer Tugend.

Nachdem der Avatar den Pfad der acht Tugenden gemeistert hatte, begab er sich auf
die Suche nach dem Codex der Hochsten Weisheit. Alte Legenden brachte diesen
antiken Folianten mit einem unterirdischen Labyrinth in Verbindung: dem Groflen
Stygischen Abgrund. ,,Wahrhaftig, niemand hat jemals seine wirklichen Tiefen




ergriinden konnen", schrieb Shamino einst, der es durch Magie vermochte, an eine
Karte seiner Korridore zu kommen. "Ich kann mir die Schrecken nicht vorstellen, die
auf die Ersten warten, die sich in die stygischen Tiefen wagen.

Der Eingang zum Abgrund lag auf einer nicht verzeichneten Insel siiddstlich des
Festlandes, bewacht von Segelschiffen, welche mit Geistern alter Piraten bemannt
waren. Indem er sich durch die Reihen der Geisterflotte kampfte und die Geheimnisse
des Abgrundes aufdeckte, gelang es dem Avatar endlich, dem Kodex der Héchsten
Weisheit habhaft zu werden. Zu Ehren dieser groBen Tat wurde die geheimnisvolle
Insel auf den Namen "Insel des Avatar" getauft.

Frieden und Verrat

Nach dem Triumph des Avatar kehrte fiir eine Weile Ruhe ein in Britannia und es
folgte eine Zeit des Wiederaufbaus und des Zusammenwachsens. Die Seher des
Konigreichs notierten die Entdeckungen, die der Avatar auf der Insel des Avatars
gemacht hatte - insbesondere den Eingang zum Verlies Hythloth (der versiegelt
wurde) und die Lage des Schreins der Bescheidenheit. Lord British veranlasste auch
den Bau eines zweiten Schreins, der der Aufbewahrung des Kodex der Hochsten
Weisheit diente.

Wissbegierige Gelehrte durchforsteten die alten Aufzeichnungen des Landes und
identifizierten die Insel des Avatar als die ehemalige Heimat jener groBen Damonen,
welche in einem fritheren Zeitalter die Stadt Alt-Magincia wegen ihrer mangelnden
Demut zerstorten. Dieselben Wesen hatten den Schrein der Bescheidenheit durch
Aonen hindurch bewacht; aber jetzt waren die mystischen Geschdpfe verschwunden.

In der Zwischenzeit hatte die Bergung des Kodex aus seiner unterirdischen Ruhestitte
grofle Verwerfungen im gesamten Land verursacht und so ein ausgedehntes
unterirdisches Netz von Hohlen erdffnet, das als Unterwelt bekannt wurde. Der Grof3e
Stygische Abgrund wurde zu einem der vielen Einginge in diese unterirdische Welt.
Vulkanismus zerriss die Insel und erweckte ihren zentralen Vulkan wieder zum Leben.

Das néchste dramatische Kapitel in der Geschichte Britannias (wie es in ,, Krieger des
Schicksals“ beschrieben wurde) war die Entfithrung von Lord British. Da der Konig
nach seinem Verschwinden tot geglaubt wurde, fiel sein Reich unter die Herrschaft
von Lord Blackthom, dessen gute Natur durch die Schattenfiirsten verdorben wurde.
Der Avatar wurde erneut aus seiner fernen Welt herbeigerufen, um die Bedrohung zu

bekédmpfen, und seine miihselige Aufgabe flihrte ihn noch einmal zur Insel des Avatars




und in die Tiefen darunter, bevor er schlieBlich obsiegte.

Die Zeit der Prophezeiung

Als der Avatar Lord British aus der Haft befreite, hatte die Tat sowohl geologische als
auch spirituelle Nachhallzeiten. Am dramatischsten war der Zusammenbruch der
Unterwelt, der viele Bewohner der Tiefen dazu zwang, sich in unsere Welt an der
Oberflache zu wagen.

Unter denen, die von unten auftauchten, waren die Gargoyles, deren Weisen
prophezeit hatten, dass ihre Rasse nur durch die Wiedererlangung des Kodex der
Hochsten Weisheit (den sie als ihr Eigentum beanspruchten) und die Vernichtung des
Falschen Propheten (fiir welchen sie den Avatar hielten) gerettet werden konnte. Mit
teuflischer Gerissenheit riefen die Wesen aus der Unterwelt den Avatar nach Britannia,
um ihn zu toten, doch Lord British und seine alten Geféhrten griffen gerade rechtzeitig
ein, um den Avatar aus der Gewalt der Gargoyles zu befreien.

Dennoch blieben die Gargoyles weiter eine Bedrohung fiir den Frieden Britannias, und
der Avatar begab sich auf eine schwierige Queste, die ihn erneut auf die Insel des
Avatars brachte. Die dortigen Zwillingsschreine konnten so rechtzeitig aus der Gewalt
der Gargoyles befreit werden, und in den unteren Regionen des Verlieses Hythloth -
aus welchem die Lavastrome die meisten Monster, abgesehen von Drachen und
Lindwiirmern, vertrieben hatten — traf der Avatar einen Seemann mit unschitzbaren
Informationen iiber die Gargoyles.

SchlieBlich erkannte der Avatar, dass es fiir Britannia nur einen einzigen Weg zum
Frieden gab: den Kodex der Hochsten Weisheit sowohl fiir Lord Britishs Untertanen
als auch fiir die Gargoyles zugéinglich zu machen. So libergab er den Kodex der
Atherischen Leere und versorgte beide Parteien mit mystischen Linsen, mit denen sie
— gemeinsam — das arkane Buch betrachten konnten. Durch diese Losung im Schrein
des Kodex auf der Insel des Avatar brachte Avatar den Frieden in unsere Welt.

Zebn Jabre spéiter

Der Avatar ist nun in seine Welt zuriickgekehrt, und wir miissen unsere Zukunft durch
eigene Hingabe an die Acht Tugenden suchen. So ist es nun soweit, dass ich, Cabirus,
mich daran gemacht habe, eine Stadt der Tugend in einem der arkanen Zentren

Britannias zu griinden - im GroB3en Stygischen Abgrund auf der Insel des Avatars.




Insel des Avatar




Die Kolonie des Abgrunds

Mit der Erlaubnis von Lord British setzten wir Kolonisten und Siedler vor fiinf Jahren
die Segel zur Insel des Avatar. Nach einer kurzen, und doch schwierigen Reise
erreichten wir die sich aus den Wellen erhebende, trostlose und unheilkiindende Insel.

Wir vergeudeten keine Zeit und begannen sogleich die Insel zu kartographieren. Wir
hielten nur kurz inne, um an den Zwillingsschreinen zu meditieren und den Eingang
zum Verlies Hythloth wieder zu versiegeln. Unsere Gruppe von Kriegern, Magiern
und anderen Pionieren begannen dann den Abstieg in den legendédren Abgrund. Die
Eruptionen und Verwerfungen der Vergangenheit haben viele der ehedem hier
hausenden Bestien aus den Tiefen vertrieben, und nun, da die Insel wieder stabil ist,
konnen wir hier in relativer Sicherheit leben. Dennoch sto3en unsere Kédmpferinnen
und Kémpfer hier auf viele Herausforderungen, die sie zwingen, wieder und wieder
ihre Tapferkeit unter Beweis zu stellen.

Lord British wiinschte, eine Siedlung auf der Oberfldche unserer Insel zu errichten, als
Verbindungsstelle zwischen uns und dem Rest Britannias. Baron Almric, fritherer
Pikor der Jagdhunde des Konigs, wurde dazu berufen, die Siedlung zu verwalten.
Seine Manner haben einen groben Steinturm errichtet, und die Fertigstellung einer
kleinen Festung sollte nur noch wenige Jahre dauern.

Lord British rdumt uns moglicherweise alsbald einen Sitz in seinem Rat - das hiel3e,
wir wiirden den gleichen Status wie die Acht Stidte der Tugenden erlangen. Wenn es
so kommen sollte, ist dies der Verdienst der Bruderschatft, die wir unter den verschie-
denen Kulturen geschaffen haben, die diese Kolonie besiedeln: Ritter, Bergvolk,
Seher, Echsenmenschen, Goblins und Trolle.




Ritter der Crux

Die ersten, die dem Aufruf zur Griindung einer Kolonie folgten, waren die Ritter von
Jhelom. Diese Kédmpfer aus der Stadt, die Lord British der Tapferkeit gewidmet hatte,
wurden von der Tapferkeit unseres Unternehmens angezogen.

Hier haben die ehemaligen Krieger von Jhelom den Orden des Crux Ansata - ein alter

Begriff fiir das Ankh — gebildet, in der Hoffhung, eine

'\ Organisation zu griinden, die mit dem angekiindigten Orden
= \ der Silberschlange konkurrieren konnen wiirde. Sie hoffen,
S \ ~IJ3\ eines Tages iiber umfangreiche Ausbildungseinrichtungen

{i : ag und Baracken fiir junge Rekruten zu verfligen, aber

3

N\ zurzeit sind die Bedingungen primitiv.

Krieger und Magier, auch wenn sie traditionell nicht
direkt Feinde sind, haben sich in der Welt Britannias
oft gestritten. Das ist in unserer Kolonie anders, denn
die Ritter des Crux Ansata sind auf unsere Magier
angewiesen, um magisches Licht und

Heilung zu erlangen. Deshalb sind Magier

f

/4
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und Kémpfer freundliche Verbiindete im
Abgrund.

|

}
W Unsere Ritter haben auch viele Vorurteile
abgebaut, die sie ihr Leben lang begleitet haben
und Freundschaften mit ihren traditionellen Feinden
- unseren Troll-, Goblin- und Echsenmenschen-
Mitbiirgern geschlossen. Jeder Kémpfer, der sich auch nur
die geringste Verfehlung gegen den strengen Kodex des
Crux Ansata zuschulden kommen lédsst, muss sich dem
Willen des Ersten Ritters unterwerfen, der stolz darauf ist,
jederzeit eine der Verfehlung entsprechende Bulle zu
verhdngen. Diese Methode der Disziplinierung hat so gut
funktioniert, dass die Ritter zu strengen Verfechtern des
Weges des Avatars geworden sind und oft die ersten
sind, die Ubeltiter ausfindig machen und vor

unseren Gerichtshof bringen.




Bergvolk

Unsere Kolonie im Abgrund ist ein Ort fiir Neuanfiange. Dies gilt sicherlich auch fiir

das Bergvolk von Britannia.

Das Bergvolk, frither bekannt als "Zwerge" — eine Bezeichnung, die sie verabscheuen -
hat einen einzigartigen Lebensstil, der sich der traditionellen Handwerkskunst
verschrieben hat. Doch ihr Misstrauen gegeniiber AuBlenstehenden und ihre bekannte
Liebe zu Edelmetallen haben sie im Laufe der Zeit in Verruf gebracht. Im vergangenen
Jahrhundert gaben viele des Volks ihre alten Sitten auf, verlieBen ihre Hauser und
heirateten aullerhalb ihres Clans.

Ich war tiberrascht, als der Fiithrer des Bergvolkes mir ¢ ( ; N
iiber den Wunsch seines Volkes schrieb, der Kolonie ~ §/ ~¢*77 5
beizutreten. Da wir wussten, dass das Volk Gefahr A1
lief, als eigene Kultur auszusterben, wies ich T
darauf hin, dass der Anfiihrer vielleicht
nicht wolle, dass sein Volk Teil unserer
Stadt wird — in der es das erklérte Ziel
ist, zu beweisen, dass alle Lebewesen
kulturelle Eigenheiten tiberwinden
und in Eintracht leben konnen.

Allerdings war Chief Goldsword
hartnéckig und lag

vollkommen richtig
mit seiner Annahme,
dass seine Leute niitzlich seien, um
Wohnquartiere aus den Felsen der
Schlucht herauszuhauen. (In der Tat
behaupten einige Geschichten, dass das
Bergvolk die urspriinglichen Génge des
Abgrunds gebaut hat, in jenen Tagen, als
die Insel des Avatars zum ersten Mal aus dem Ozean aufstieg.

Das Bergvolk hat sich hervorragend integriert und ist mit unseren Rittern und Sehern
freundschatftlich verbunden. Sie halten sogar die Anwesenheit ihrer traditionellen

Feinde, der Trolle, aus.




Seber des Mondsteins

An der Stuidspitze von Verity Isle wurde die Stadt Moonglow von den Magiemn
Britannias als eine Siedlung gegriindet, die die Tugend der

Ehrlichkeit verkorpert. Die Zauberer dieser Stadt gehorten zu
den ersten, die sich freiwillig als Kolonisten meldeten, und ein

ganzes Kontingent von Magiern begleitete mich auf unserer
ersten Reise auf die Insel des Avatar.

Unsere Magie-Anwender haben ihren eigenen Orden der
Magie gebildet und bezeichnen sich selbst als die Alt-
Erleuchteten Seher des Mondsteins.

Sie haben eine besonders enge Beziehung zum

'5 Bergvolk - es waren diese, die die Wohnrdume der

3 Seher aus den Felswéanden der Schlucht
herausgehauen haben.

Die Seher haben sich notwendigerweise dafiir
entschieden, sich auf jene Magie zu spezialisieren, die in
unserem unterirdischen Aufenthaltsort am niitzlichsten ist -
Zauberspriiche des Lichts, der Nahrung und des Komforts.

Sie fiihren zudem viele magische Experimente durch und
hoffen, unter den Pflanzen, die natiirlicherweise im Abgrund

wachsen, neue Reagenzien zu finden. Die Seher haben
unsere Forscher gebeten, Proben von allem, was sie finden,

} mitzubringen.

f (Die Seher sprechen nicht direkt mit mir iiber (hre
Angelegenheiten, aber ich habe sie gelegentlich belauscht.

Weibrend die Acht Tugenden ecnige der Magier dazu veranlasst

\ : haben konnten, hierber zu reisen, glaube ich, dass die meisten
gekommen sind, um Experimente durchzufiibren. Fs wird gesagl,
dass der GrofSe Abgrund in ganz Britannia einzigartig wt, wedl

die Barriere zwischen den Dimensionen hier besonders durchlissig

tot. — Corby)




Echsenmenaschen

,Das Zeitalter der Finsternis" ist der Name fiir jene lange zuriickliegende Zeit, als die

Triade des Bosen die Welt heimsuchte. Zur gleichen Zeit, zu der Lord British zum
ersten Mal unsere Welt betrat, perfektionierte ein junger Magier namens Mondain
seine Féahigkeiten in den arkanen Kiinsten. Der Zauberer tdtete seinen eigenen Vater,
Wolfgang, um einen Edelstein mit mystischen Kréften in seine Gewalt zu bringen.
Mondain missbrauchte das Juwel zu seinen eigenen, teuflischen Zwecken und begann
einen Feldzug der Zerstérung und Vernichtung gegen die ganze Welt.

In der Hochphase seiner widerwartigsten Experimente

sezierte Mondain seine eigenen Diener und die grof3en
Reptilien, die damals in den Siidsiimpfen wohnten.
Indem er die Korperteile beider Lebensformen
mittels Magie wiedervereinigte, schuf er eine
Vielzahl von seltsamen Theropoden. Eine Sorte
dieser Kreaturen erwies sich als lebensfahig,
und so kamen die Echsenmenschen in unsere
Welt.

Nachdem Mondain getitet worden war, wurden
die Echsenmenschen so lange gejagt, bis
keiner mehr librig war. Zumindest glaubte
man das, bis unsere Kolonisten begannen
den Abgrund zu besiedeln! Hier fanden wir
den letzten Clan der in den Grotten lebenden
Reptilien. Inspiriert von Mitgefiihl verboten
wir das Toten der Kreaturen und lehrten
sie den Weg des Avatars.

Zu unserer Freude verstehen die Echsenmenschen unsere Sprache heute, wenngleich
sie sie nicht zu sprechen vermogen.

Goblins und Echsenmenschen leben gemeinsam in den feuchteren Gebieten des
Abgrunds und pflegen eine freundschaftliche Rivalitdt mit dem Bergvolk. (dieses hasst
die Feuchtigkeit und wiirde am liebsten den Abgrund durch Kanéle entwéssemn, wenn

man sie gewdhren lie3e!).




Gobling

Die Goblins entstammen verbotenen arkanen Experimenten, die von wahnsinnigen,

machtsiichtigen Magiern an Gefangenen und anderen Opfern durchgefiihrt wurden.
Wihrend des Dritten Zeitalters der Finsternis ziichtete Exodus die Goblins zu einer
Armee heran, die seiner niedertriachtigen Sache zu Diensten waren. Nach seiner
Niederlage verschwanden die Uberlebenden vom Antlitz Britannias - gejagt von
Angehorigen der Biirgerwehr oder in andere Welten verbannt. (Zu jener Zeit waren die
Goblins so lose mit dieser Welt verbunden, dass ein einziger Zauber sie von dieser
Existenzebene vertreiben konnte.)

Erst nachdem unsere Proklamation bekannt geworden war und all jenen, die sich
verpflichten wiirden, mit uns dem Pfad des Avatars zu folgen, Gnade versprach,
tauchten die Goblins wieder auf. Eine Delegation des Goblinvolks erschien vor den
Toren des Schlosses von Lord British und bat um eine Audienz bei diesem. Nicht nur
eine, sondern zwei Goblins-Arten hatten sich nach den Tagen von Exodus versteckt
gehalten.

Die Grauen Goblins, urspriinglich Bergbewohner, hausten in den Hohlen der
Schlangenriickenberge. Die in den Wéldern lebenden

Griinen Goblins versteckten sich, indem sie sich an die
Ufer eines unterirdischen Flusses in der Ndhe des giftigen
Sees Venom zuriickzogen.

Heute machen die tugendhaften Goblins ein Drittel
unserer Gemeinschaft aus. Es gab eine Zeit, in der ein
Griiner Goblin lieber einen Grauen Goblin toten wollte
als jeden anderen Feind, aber der Pfad des Avatars hat
die Stimme als Briider zusammengebracht.

\|  (Obwohl die beiden Arten heutzutage nur selten ernstlich
aneinandergeraten, versuchen die Grauen und die Griinen
(mmer noch, sich in Sachen Tugend gegenseitig zu
iibertreffen, wann immer dies moglich wt. Alte
Feindschaften sterben schwer. — Corby)




Trolle

In der Gegend, in der ich aufgewachsen bin, ist es nicht ungewohnlich, dass Trolle den
gelegentlichen Reisenden iiberfallen. Mehrmals habe ich solche Wegelagerer gesehen,
die an Kreuzen entlang des Weges hingen, nachdem sich die Justiz mit ihnen befasst
hatte. Bis ich den Schrein des Mitgefiihls besuchte, war mir daher nicht aufgefallen,
wie zivilisiert Trolle eigentlich sind. Immerhin benutzen sie ausgereifte Waffen (die
uns gestohlen wurden), tragen (zerfetzte) Kleidung oder Tierhaut und sprechen eine
grobe Form unserer Sprache.

Die Neugierde trieb mich dann dazu, das Lyzeum auf der Verity Isle zu besuchen, wo
ich erfuhr, dass die Trolle einst Bergbewohner gewesen sind. Im Laufe der Geschichte
sind sie jedoch immer néher an die Zivilisation herangeriickt - heute findet man sie
hiufig entlang von StraBen und unter Briicken. Ich kam zu der Uberzeugung, dass die
Trolle durchaus Kandidaten fiir den Pfad des Avatars wéren.

Meine Diener und ich reisten zwei Jahre lang durch Britannia und rekrutierten Trolle
fiir unser groBBes Experiment. Viele der Wesen lehnten uns ab, und einige waren wir
gezwungen, in Selbstverteidigung zu toten. Ich freue mich jedoch, berichten zu
konnen, dass die Trolle unsere Lebensweise akzeptiert haben und nun einen wichtigen
Teil unserer Gemeinschaft ausmachen. Es war fiir viele schwierig, die Anwesenheit
der Trolle zu akzeptieren. Die Ritter wurden von
Jugend an darauf trainiert, solche Kreaturen zu
toten, sobald sie sie erblickten und Goblins
sind ein Lieblingsessen der Trolle.
Nichtsdestotrotz haben die Tugenden
gesiegt.

(Und die Trolle, die beim Verzebr
von Goblinfleisch erwischt werden,

werden sofort verbannt. — Corby)




Exdlanten

(Was folgt, wurde von mir im Interesse von Ebrlichkeit und Gerechtigkeit geschricben. Die

Tatsache, dass Sir Cabirus diese Talsachen nicht in seine eigenen Schriften aufgenommen

hat, war zwetfellos ein einfaches Versehen. — Corby)

Einige Kolonisten erweisen sich als unfahig oder nicht willens, nach dem Kodex des
Avatar zu leben. Einige wenige wurden durch das Leben im Abgrund, der hart und
trostlos ist, entmutigt. Einige waren frither bose
/">y Menschen, die ehrlich den Acht Tugenden folgen
[
l?f’ Bosartigkeit zuriickkehrten. Es gibt Leute, die sagen,
dass der Abgrund selbst dafiir sorgt, den Charakters

eines Menschen zu unterminieren, aber Sir Cabirus

_f'-"; ﬁ/ wollten, durch Willensschwiche aber zur

’ ; betrachtete dies als reinen Aberglauben.

& ? Diejenigen, die nicht in Frieden mit dem Rest
4 von uns leben kdnnen, werden gebeten, sich
zu separieren, und wenn sie nicht aus eigenem

Willen gehen, werden sie notfalls mit

Waffengewalt dazu getrieben. Die meisten

Exilanten schlieen sich dem Bergfried von Baron

Almric an oder segeln von dort zuriick in ihre

fritheren Landereien.

Einige dieser Exilanten steigen jedoch weiter in den
Abgrund hinab als irgendein Kolonist. Ritter, die die
tieferen Tiefen erforscht haben, erzdhlen von
einsamen Wesen - sie nennen sie "Ghule" die
Ratten und Ungeziefer fressen. Unsere Krieger
behaupten, dass die Exilanten physisch degeneriert

sind, und sie, obwohl sie einst von verschiedener
Abstammung und Hautfarbe waren, heute alle einen fast einheitlich grausigen Anblick
bieten.

Ich vermute, dass es sich dabei um Geschichten handelt, die nach ein paar Runden

Bier farbenfroh ausgeschmiickt worden sind, denn wer kann so etwas glauben!




An Jene, die sich bierberwagen

Dieser Abschnitt ist ein Leitfaden fiir diejenigen, die sich bewegt fithlen konnten,
unserer Kolonie beizutreten. Dieser raue Ort ist ungeeignet fiir Menschen von zartem
Gemiit oder unsicherer Hand! Insbesondere suchen wir Siedler dieser acht Berufe:

Barde. Minnesanger mit frohlichen Liedern und inspirierenden
Erzéhlungen konnten uns unser trostloses Dasein erleichtern,
und unsere Kolonie ist es sicherlich wert, dass man sie in ein
oder zwei Liedern besingt. Barden, die die Reise zur Insel des
Avatar in Betracht ziehen, miissen jedoch bereit sein, tapfere
Taten zu vollbringen, und sie nicht nur aufzuzeichnen! Viele
Barden sind sehr geschickt mit Schleuder und Armbrust, ganz
zu schweigen von den arkanen Kiinsten - das sind Talente, die

hier immer gebraucht werden.

Druide. Wir suchen zudem eine Reihe von Druiden, um uns zum

Abgrund zu begleiten. Wir hoffen, dass sie in der Lage sein
werden, ihre mystischen Fahigkeiten zu nutzen, um einen
geweihten Hain dazu zu bringen, in unserem Abgrund Wurzeln zu
schlagen. Viele Druiden beherrschen Bogen oder Streitkolben und
wéren daher doppelt niitzlich. Druiden meiden im Allgemeinen
das Tragen von Metallriistungen. Hier ist das gut so, denn im
Abgrund tragen jegliche Gerdusche weit und solche Riistungen
sind laut.

Kiémpfer. Digjenigen Krieger, die sich uns anschlieBen wollen, miissen den

Anforderungen unserer Kampfgesellschaft, des Ordens des Crux

Ansata, geniigen. Zukiinftige Ritter sollten ihr Leben im Kampfplatz
verbracht haben und alle Waffen und Riistungen beherrschen. (Der
Orden hat insbesondere das zweischneidige britannische Schwert als
geeignete Waffe in der Enge des Abgrunds befunden.)

Pferde sind in unserer Umgebung unpraktisch, und wir haben keine
Moglichkeit, sie zu fiittern oder unterzubringen, also lasst sie zuriick.

Der Orden betrachtet Magie traditionell als Energieverschwendung —
Ritter iiberlassen die Zauberei den Magiem.
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Mageer. Wie bei den Kémpfern miissen Zauberer, die unserer
Kolonie beitreten wollen, bereit sein, die Anforderungen einer
briiderlichen Organisation zu erfiillen, die einzigartig im
Abgrund ist. Das ist unsere magische Gesellschaft, die Alt-
Erleuchteten Seher des Mondsteins. Thre Statuten ermutigen
Magie-Anwender dazu, Riistungen zu meiden, die nicht aus Stoff
bestehen, und neben Stab, Schleuder oder Dolch keine Waffen
zu tragen. (Magische Waffen sind von dieser Beschrinkung
natiirlich ausgeschlossen.) Jedoch hindert kein natiirliches oder

magisches Gesetz die Zauberwirker daran, die Riistung und die
Waffen zu nutzen, die sie bevorzugen und viele der jiingeren
Seher entscheiden sich fiir die schwersten Waffen und Riistungen, die sie tragen und
nutzen konnen. Wie dem sei dienen die Regeln der Seher dazu, dass der Magier sich
auf seine Hauptaufgabe konzentriert - das Wirken von Magie.

Paladin . Ich habe in letzter Zeit oft bedauert, dass ich die
Begleitung von Angehorigen dieses Berufsstandes nicht
starker unterstiitzt habe, da es niitzlich sein konnte,
Kolonisten mit Erfahrung sowohl in der Magie als auch
im Kampfzu haben. Es ist bekannt, dass Paladine
gewaltige Krieger und geschitzte Verbiindete sind.




Waldliufer. Mit dem Kommen der Druiden, sollte es mir gelingen,
— —— sie zu rekrutieren, um einen Hain im Abgrund zu errichten,
werden wir natiirlich auch Wesen des Waldes aller Art
willkommen heien. Ich habe oft gedacht, dass Waldlaufer hier
4 niitzlich sein konnten, um eindringende Raubtiere
_ e cag aufzuspiiren, und ihre Ausbildung in der Lehre des
T8 Waldes konnte uns iiber einige der seltsamen Kreaturen
aufklaren, die wir finden.

Hirten . Ich habe iber die Einbringung von Schafen in den
Abgrund nachgedacht und mochte aus diesem Grund Hirten
ermutigen, sich auf den Weg zu unserer Insel zu machen.
Hirten sind in ihrer Ausbildung sehr unterschiedlich, manche
sind mit bestimmten Waffen oder sogar Zauberspriichen
vertraut, aber das eine Merkmal, das allen Hirten zu eigen ist,
ist eine gewisse Demut, die hier sehr willkommen wire.

Keaselflicker . Unsere Gemeinde hat groen Bedarf an jedem, der
Metall- oder Holzgerite (vor allem Waffen) reparieren kann.
Solche Handwerker sollten der Natur unserer Siedlung wegen aber

auch Krieger sein. Ich glaube nicht, dass die bekannte Abneigung

\  der Kesselflicker gegen Magie hier ein Problem darstellen wird,

denn unsere Magier sind nie aufdringlich.

il
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Magw in 96/' Tiefe

In den ersten Jahren unserer Besiedlung hier im Abgrund haben unsere Magier viel
tiber die Natur der Magie an diesem seltsamen Ort gelernt. Das, was im Folgenden
geschrieben steht, ist als Leitfaden derjenigen Pilger gedacht, die auf dem Pfad der
Magie wandern und sich unserer Gesellschaft vielleicht anschlieBen mdchten, damit
Sie nicht unnétig Dinge mitbringen, die hier unbrauchbar sind.

(Vielen Dank an Seher Danlock, der mich an den Stellen beraten hat, an denen meine
natiirlichen Begabungen und mein Lermen versagten.)

Eine Geschichte der Magie

Viele heute lebende Menschen wissen nicht, dass die Magie - oder die "schrecklichen
Kiinste", wie die arkanen Kiinste frither genannt wurden - einst eine verlorene Kunst in
dem Land war, das wir heute Britannia nennen. Die Herrscher der verschiedenen
Stadtstaaten erkannten das groBe Ubel, das durch das Wirken von michtigen
Zauberspriichen beschworen werden konnte, und setzten ein strenges Verbot der
Ausiibung von Magie durch.

Leider gab es einen, der sich diesem Verbot nicht unterworfen hat. Sein Name war
Mondain, und seine bose Zauberei brachte das erste Zeitalter der Finsternis hervor.
Um ihn zu besiegen, nahmen einige gute Biirgerinnen und Biirger die lange nicht mehr
benutzten Biicher der Magie aus ihren Regalen und emeuerten ihr Wissen iiber die
arkane Welt, um so ihre Macht gesammelt gegen die Zauberspriiche von Mondain dem

X




Teuflischen einsetzen zu konnen.

Seit der Niederlage von Mondain sind viele Zeitalter vergangen, aber die Méchte des
Bosen waren durch ihre Kenntnis der Magie stets eine Bedrohung fiir unsere friedliche
Welt. Deshalb haben unsere eigenen Magier ihre Studien nie abgebrochen und die
Anzahl und Kraft ihrer Zauber im Laufe der Zeit stark erhoht.

Ein Magier, der auch ein wahrer Anhénger des Weges des Avatars ist, weill um seine
grof3e Verantwortung, die arkanen Kriéfte, die er besitzt, weise einzusetzen.

Die oberste Tugend aller Magier ist Ehrlichkeit, denn ein Magier muss danach streben,
frei von Illusionen oder Verwirrungen zu sein - er muss die Welt so sehen, wie sie
wirklich ist, seine eigenen Grenzen kennen und eigenes, unangemessenes Verlangen
im Zaume zu halten wissen. Sollte ein Magier die arkanen Kiinste fiir seinen
personlichen Gewinn oder seine Rache nutzen, konnte er feststellen, dass seine Krifte
ihn verlassen haben.

Die Wege der Magie sind vielfiltig und seltsam, und auch unsere weisesten und
gelehrtesten Magier haben noch viel zu lemen. Wir glauben, dass die magischen
Energien in acht Zirkeln angeordnet sind, die sich alle um ein gemeinsames Zentrum
legen, und jeder Zirkel groBer ist, als jener der ihm vorausgeht. Unsichtbare
Bindungen verbinden diese Energielinien mit dem Wirken der physischen Ebene.
Wenn ein Magier durch Lernen sein Wissen vergroBert, vergroert sich auch seine
Reichweite hin zu den hoheren Zirkeln der Energie, bis er schlieBlich sogar die
Zauberspriiche des Achten Zirkels zu meistern vermag.

Ein wichtiges Element bei der Manipulation dieser arkanen Energien ist die
Verwendung der Silben der Magie, denn wenn ein Magier nicht die richtigen Worte
der Macht sprechen kann, wird ihm die Energie der Zirkel verwehrt bleiben.

Runenmagte
Die Magier unter unseren urspriinglichen Kolonisten entdeckten schnell, dass die
Regeln der Magie, wie sie im Rest der Welt bekannt sind, nicht fiir unsere neue
unterirdische Heimat gelten. Wie jeder, der sich mit der Geschichte unserer Welt
beschiftigt hat, wissen wird, haben sich in der Ndhe des Groflen Stygischen Abgrunds
viele gigantische und dramatische Ereignisse ereignet — tatsdchlich entspringen der
Abgrund und die Insel selbst den Energien des Arkanen! Unsere filhrenden Magier
glauben, dass die immense Freisetzung von arkaner Energie in vergangenen Zeiten das




dimensionale Gewebe hier derart ausgediinnt hat, dass sich die Gesetze anderer Welten

mit den mystischen Prinzipien unserer Welt vermischen und diese sogar negieren
konnen.

Erstens erfordert das Zaubern von Magie innerhalb des Abgrunds keine Verwendung
von Reagenzien. Arkane Zutaten wie Schwefelasche, Ginseng, Spinnenseide,
Nachtschatten, Schwarzperlen, Blutmoos oder Knoblauch sind fehl am Platz in unserer
Gemeinde.

Zweitens sollten neue Kolonisten ihre Zauberbiicher zuriicklassen. Wir haben einen
Weg gefunden, im Abgrund Magie zu wirken, der es nicht erfordert, dass der Benutzer
einen schweren Folianten mit sich herumtrigt. Stattdessen gibt es, verstreut in den
Gingen in der Tiefe, spezielle Steine, die mit mystischer Kraft aufgeladen sind.

Jeder dieser Steine ist mit einer Rune beschriftet, die seine Natur identifiziert. Diese
Runensteine dhneln in ihrer Funktion den Worten der Macht, die in fiir gewo6hnlich in
der britannischen Magie verwendet werden. Jeder Magier kann die Zauber solcher
Runensteine wirken, solange er die notwendige Erfahrung besitzt, die Zauber des
entsprechenden Zirkels zu nutzen.

Drittens konnen Runensteine nur dann verwendet werden, wenn sie in einem
geeigneten Behilter aufbewahrt werden. Unsere Seher haben zu diesem Zweck
spezielle Taschen verzaubert und stellen euch bei eurer Ankunft einen Runenbeutel
zur Verfligung.

Viertens miissen die Magier in der Tiefe die physischen Gesten, die mit dem Zaubern
verbunden sind, beherrschen. Wir haben hier fehlerhafte Zauber beobachtet, obwohl
alle anderen Bedingungen erfiillt waren, und wir fiihren diese Fehlschldge auf einen
Mangel an Zauberfertigkeit seitens des Magiers zuriick.

SchlieBlich ist es flir einen Runenmagier genauso wichtig, Mana zu besitzen wie fiir
jeden anderen britannischen Magier, denn das ist die Energie, die alle Zauberei
bendtigt. Die mystische Energie wird wiederhergestellt, wenn ein Magier schlift, oder
manchmal durch die Verwendung von arkanen Objekten wie Schriftrollen.




Bestiarium

Das zukiinftige Mitglied unserer Gemeinschaft sollte den Mut nicht sinken lassen,
wenn es im Folgenden erfihrt, dass es viele wilde Kreaturen gibt, die den Abgrund
bewohnen. So zahlreich und vielfaltig sie auch sind, sie haben den Schwertern unserer
Ritter nichts entgegenzusetzen.

(So erziiblen es die Ritter jedenfalls. — Corby)

Blutwiirmer

Diese abstofenden griinen Kriecher sind entfernt verwandt mit den gewdhnlichen

Moderwiirmern von Britannia, sind aber von solch
aggressiver Natur, dass sie einer zehnmal grof3eren
Kreatur angemessen wire. Sir Broderick stolperte
iiber ein unterirdisches Nest dieser Ungeziefer und
entdeckte schnell, dass sie nicht so leicht zu toten
waren wie Moderwiirmer. Auf der Suche nach
einem besseren Ort, um sich den Bestien entgegen
zu stellen, zog sich der Ritter zuriick - nur um zu
bemerken, dass die Wiirmer ihn mit zielstrebiger
Entschlossenheit verfolgten. Broderick konnte sie
schlieBlich alle toten, starb jedoch kurz darauf an
einer Vergiftung, die er sich beim Kampf gegen die Wiirmer zugezogen hatte.

Selbstlos notierte er im Sterben liegend seine Beobachtungen, die kiirzlich von
Forschern geborgen werden konnten,. Die Leiche des guten Ritters aber wurde nie
gefunden.

Feuer-Elementare

Diese Wesen des Feuers, die nach Ausbriichen von Lava im letzten Zeitalter in den
Abgriinden sich selbstiliberlassen wurden, gehoren zu den geféhrlichsten Feinden des

Abgrunds. Zunéchst einmal sollte man wissen, dass
diese Elementare die Fahigkeit haben, Teile von sich
selbst - Kugeln lebendigen Feuers - auf ihre Gegner
zu schleudern. Zweitens sind sie furchteinflo8ende
Krieger: Sie greifen schnell mit ihren flammenden
Armen an, sind wendig genug, um den meisten
Schldgen zu entkommen, und robust genug, um
schweren Schidden zu verkraften. Da sie einen
Menschen mit nur wenigen Schldgen toten konnen,

ist es oft ratsam, sich ihrer Aufmerksamkeit zu

entziehen, indem man ihnen fernbleibt und dort
ruhig an ihnen vorbeigeht (Elementare sollen fast blind sein).
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Flederaffen

Auf der Liste der ldstigsten Elemente in unserer unterirdischen Heimstatt rangieren die
Flederaffen sogar noch unterhalb der Kobolde. Die vogelartige Kreuzung zwischen
Fledermaus und Affe besitzt keinerlei Ehre, sondern fiihrt stattdessen ihren Kampf,
indem sie hinunterstiirzt, um einen Treffer zu

erzielen, und sich dann schnell wieder entfernt, um
auBlerhalb der Reichweite der eigenen Waffen zu
kreisen. Schlimmer noch, die Tiere sind so schnell
und wendig, dass sie auch im Nahkampf schwer zu
treffen sind. Diese bosen Kreaturen sind in ihren
Angriffen aus dem Sturzflug heraus extrem genau,
obwohl sie gliicklicherweise zu klein sind, um mit
einem einzigen Schlag groen Schaden

anzurichten. Wir wiirden dieses Geschmeil3

vernichten, wenn wir kdnnten.

Flederméiuse

Diese Plagegeister vermehren sich in den entlegeneren Teilen der Unterwelt.
Fledermiuse sind vogeldhnlich, aber mit einem rauen Fell anstelle von Federn
bedeckt. Flederméuse sind ldstige Gegner, da sie
sehr wendig und schwer zu treffen sind und fast
immer in Herden vorkommen.

Unsere Ritter berichten, dass sie zwei Arten von
Fledermiusen im Abgrund gefunden haben.
Hohlenflederméuse sind nicht als furchterregende
Gegner bekannt, die es vorziehen, Schlachten zu
vermeiden, wenn sie es konnen. Da sie schwarz

wie die Nacht sind, sind sie schwer zu sehen,

konnen aber durch die hohen Quietschgerdusche,

die sie bei der Kommunikation untereinander erzeugen, geortet werden. Man kann sie
leicht mit einem gut platzierten Schlag téten.

Die Vampirfledermaus andererseits ist eine robuste
Kreatur, die Gegner zu suchen scheint. Dieses
raffinierte Tier, das sich durch sein rotes Fell von
der Hohlenfledermaus unterscheiden ldsst, greift

lieber von oben an und kann leicht iibersehen
werden, wenn man seine Augen auf den Boden
gerichtet halt und nach Fallen oder Gold sucht. Hiite
dich vor dem Biss der Vampirfledermaus, denn das
Gift, das sie freisetzt, ist stark genug, um die Haut

Zu veratzen.
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Gaffer

Sicherlich wurde dieses Geschopf mit magischen Mitteln erschaffen, denn die Natur
hitte ein solches Ungeheuer nicht hervorgebracht. T

Die Gaffer schweben durch die Génge unserer :
Schlucht, und entdecken Eindringlinge mithilfe ihrer -
vielen Augen mit Leichtigkeit. Unterschétzen Sie
nicht die Gefahr, die von diesen Kreaturen ausgeht —
ein Angriff eines Gaffers — angekiindigt durch ein
Zwinkem des zentralen Auges oder der Drehung
eines Augenstiels - schneidet so tief wie ein

Schwerthieb, und dieses Tier verfehlt selten sein Ziel.

Geuster

Unsere Seher wussten die Anwesenheit der verschiedenen Arten von spektralen Wesen
nicht zu erkldren, die hier zu finden sind. Wir wissen nicht, ob es sich dabei um die
Geister der Toten Britannias handelt oder nur um
Wesen dtherischer Natur. Der typische Geist ist einem
erfahrenen Krieger nicht ebenbiirtig, denn zwei oder
drei gut platzierte Schlige werden seine Essenz
ausloschen, und in einem so kurzen Kampf kann der
Geist seinen Gegner nicht ernsthaft verletzen.

Geféhrlicher sind die selteneren, méchtigeren
Geisterformen. Der
Weile Geist, der

/‘\\‘ S
sich von einem =y, ’/ }J\Qﬁ\l
: . 2 O 517&’ ’
typischen Geist v ‘(\__4 g "+ 71”7

dadurch unterscheidet, dass er von strahlend weiller 2 / \.
Farbe ist und nicht durchsichtig, ist in dieser Ebene - \f, ,?% {/’“ /
korperhafter und so viel schwieriger zu téten. Daher il /

dauert der Kampf gegen diesen Feind typischer- /’)

weise viel ldnger - und der Weille Geist kann seinen
Feind in einer solchen Zeitspanne miihelos toten!

Die gefahrlichste Form des dtherischen Wesens, die
hier zu finden ist, ist der Dunkelgeist.

Schwarz wie die Nacht und nebelgleich wie ein
Schatten, ist diese Kreatur schwer zu sehen, bis sie
angreift — dann beginnen ihre Augen leuchtend
golden zu strahlen.

Seher Moonwane hat beobachtet, dass Dunkelgeister
mit groBer Grausamkeit angreifen und glaubt daher,
dass diese Geister die Essenz getoteter Monster sind.
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Golemys

Ob diese Monster im Abgrund natiirlich sind, oder ob sie hier von alten Zauberem
erschaffen wurden, die mit dunklen Miachten experimentieren, konnen auch unsere

weisesten Manner nicht sagen. Was wir wissen, ist,
dass die Golems uns auf Sicht angreifen und dass
noch kein einziger sterblicher Krieger mit ihrer
furchterregenden Stirke und ihrem Widerstand gegen
Schéden mithalten konnte.

Jede Art von Golem scheint aus einem anderen
Element geformt worden zu sein, und sie
unterscheiden sich auch etwas in der Masse. Der
Erdgolem, eine braun geférbte Figur aus festem

Lehm, ist der kleinste. Dennoch ist es eine
beeindruckende Kreatur, die am besten von gut bewaffneten Gegnern bekdmpft wird.
Ritter Galloway behauptet, dass er einst einem solchen Golem entkommen sei, indem
er in ein Labyrinth von Géngen eindrang - er denkt, dass diese Monster ihre Feinde auf

Sicht verfolgen und wahrscheinlich schwerhdrig sind.

Der Steingolem ist grofer als der Erdgolem und an
seiner grauen Farbe zu erkennen. Da er einen Mann
mit nur zwei Schlégen téten kann, und es anscheinend
viele Schwertschldge braucht, um ihn zu toten, greifen
unsere Ritter diesen Gegner nur in Gruppen an.

Die Schlimmste von all diesen unnattirlichen
Kreaturen ist der Metallgolem, der sich durch seine

fleckige Rost- und Stahloptik auszeichnet. Nur wenige
Waffen kdnnen diesem gewaltigen Wesen Schaden zufiigen, wihrend ein einziger

Schlag eines Metallgolems einen Krieger lebenslang verkriippelt zuriicklassen kann.
Ritter Galloway kam zu dem Schluss, dass Metallgolems praktisch blind wéren, aber
sein kiirzlicher Tod durch ihre Hénde hat diese Theorie in Verruf gebracht.

Irrlichter

Mit der harmlosen Erscheinung schwebenden Lichts
erscheint das einsame Irrlicht des Abgrunds wie eine
schone Erscheinung. Das Gegenteil ist der Fall.
Irrlichter sind beinahe unzerstorbare Massen von
Energie und angesichts ihrer enormen Schnelligkeit
und ihrer verheerenden elektrischen Angriffe konnen
sie von gewOhnlichen Sterblichen nicht bekdmpft
werden. Unsere Seher halten sie auch fiir fahig, Magie
zu wirken, und suchen sie oft auf, um sie in

geheimnisvollen Angelegenheiten zu konsultieren.
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Kopflose

Habt nur kein Mitleid mit diesen elenden
Missbildungen, denn die Kopflosen hegen eine
unerbittliche Feindseligkeit gegen alle aufrechten
Wesen mit Kopfen - Sie greifen kopflos an und
kennen kein Pardon, es sei denn, sie stehen kurz
vor ihrer eigenen Ausrottung. Da es keine
sichtbaren Augen oder Ohren gibt, ist es schon
lange ein Ritsel, wie die Kopflosen ihre Beute
finden und verfolgen. Es ist eine einfache Sache,

eine Gruppe dieser Kreaturen zu vermeiden, indem

man Ruhe und einen entsprechenden Abstand halt.

Kobolde

Diese verdammten Gréuel, die anderswo in Britannia praktisch ausgestorben sind,
tiberlebten im Abgrund, trotz unserer Bemiithungen, jeden einzelnen von ihnen zu
' 1 toten. Es handelt sich um ein iibles Konglomerat,
teils Damon, teils Affe und teils anderer Kreatur

oder gar Kreaturen (was ihre scheuf8liche griine
Farbung erkliren wiirde).

Trége iiber groBeren Kliiften und Schluchten
fliegend, verspotten sie unsere Ritter indem sie hin
und wieder einen Sto3 magischer Energie auf sie
niederprasseln lassen. So sind uns Kobolde seit
unserer Ankunft ein Argernis und Dorn im Auge.

Sie sind schwach, wenn man sie in den Nahkampf

ziehen kann, und sie konnen leicht mit einem oder zwei Schwertschldgen erschlagen
werden - wenn man denn an sie herankommt.

Moderwiirmer

In den feuchten Tiefen der Unterwelt — dort wo

Faulnis alles befillt, Korrosion alles angreift und
Verderbnis wiitet — sto3t man auf die fauligen
Nester dieser abscheulichen Wiirmer. Kommt man

nahe genug heran, um von einem Moderwurm
ersplirt zu werden, greift das Tier mit Sicherheit
an. Ein gepanzerter Krieger hat von diesen
Wiirmern wenig zu befiirchten, aber ein schlecht
geriisteter Abenteurer konnte durch ihre schiere
Anzahl ein zu leichtes Ziel sein.
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Riesenratten

Im Laufe der Jahrhunderte sind die Nagetiere Britannias in den Katakomben und
Tunneln, die dieses Land durchziehen, immer groBBer (und hungriger) geworden.
Grof3e Beweglichkeit und scharfe Zéhne kennzeichnen diese Kreaturen. Selbst eine

einzige Riesenratte stellt eine erhebliche Gefahr fiir den nur leicht bewaffneten Gegner

dar, obwohl ein erfahrener Krieger eine Riesenratte
mit nur einem Schlag niederzustrecken vermag.

Von den Ratten, die sich im Abgrund entwickelt
haben, konnten wir zwei Sorten unterscheiden.

Die Riesen-Braunratte, die hiufig in den trockeneren
oberen Ebenen anzutreffen ist, ist ein aggressives Tier
mit der widerlichen Taktik, hochzuspringen, um ihre
Zahne in die Kehle des Gegners zu schlagen.

Die GroBe Grauratte ist in den tieferen Tiefen zu

finden, wo sie sich von dem Abfall ernéhrt, der von oben in den Abgrund gespiilt
wurde. Aufgrund ihrer abscheulichen Fressgewohnheiten sind diese Ratten durchweg

mit Keimen infiziert, die sie bei jedem Biss weitergeben. Es kommt selten vor, dass
unsere Ritter mit Grauratten in Berlihrung kommen, ohne dass jemand in der Gruppe
krank wird. Zum Gliick kann man diesen Ratten oft ausweichen oder mit einer

beherzten Verteidigung in die Flucht schlagen.

Schattenwesen

Es gibt wenig, was wir iiber dieses Wesen oder die Familie von Wesen sagen konnen —
da wir natiirlich nicht sehen konnen, was unsichtbar ist, wissen wir auch nicht, wie

viele es sind. Das Schattenwesen gilt als ungemein machtvoll und ist weit méachtiger

als ein einzelner Krieger. Wird ein Kémpfer von einem unsichtbaren Gegner

angegriffen, so sollte er zundchst nach oben schauen, um herauszufinden, ob es sich

um einen fliegenden Angreifer handelt und danach nach unten, damit nicht ein Wurm
oder ein anderer Feind das Ubel verursacht. Ist beides nicht der Fall, so muss er sich
darauf einstellen, Ziel eines Angriffs durch ein Schattenwesen geworden zu sein und

sollte beginnen in alle Richtungen um sich zu schlagen!

Skelette

Moglicherweise in Folge der einzigartigen, arkanen
Natur unserer Umgebung, konnen diese Untoten fast
iiberall gefunden werden — manche denken, Skelette
kriechen direkt aus den Felswinden des Abgrunds!

Dariiber hinaus sind diese Monster meist in Gruppen
anzutreffen (sollte man auf ein einzelnes Skelett
sto3en, lauern vermutlich weitere in der unmittelbarer
Nihe). Skelette hassen alle Lebewesen. Gliicklicher-
weise sind sie schwache, ineffektive Krieger.
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Lauerer

Meistens sind diese Tentakelmonster eher lastig als geféhrlich. Lauerer leben in den
unterirdischen Fliissen und Kanidlen des Abgrunds und wurden noch nie an Land

gesehen.

Normalerweise lauern sie direkt unter der Wasser-
oberfliche, sodass man nur ihre Augen und die
Tentakel sieht. Wir wissen von einigen wenigen
Fallen, in denen ein Lauerer einen Schwimmer
verfolgt hat, und einmal wurde ein Tier so wiitend,
dass es Menschen direkt am Ufer versteckt angriff.

Ritter Willomar erzéhlt von der Begegnung mit

einer wilden Varietit des Lauerer s in den tieferen

Katakomben. Dieser Tiefen-Lauerer ist angeblich
ein wahrer Riese. (Wir wissen nicht, ob es sich um ein einsames Monster oder eine
neue Unterart handelt.) Seine wirkliche GroBe konnte anhand des Wenigen, das man
iiber dem Wasser erkennen konnte, nicht beurteilt werden, aber der Tiefen-Lauerer
sollte an seiner unverwechselbaren griinen Farbe erkennbar sein. Willomar verbrachte
viele Tage damit, sich von seiner Schlacht zu erholen, und war eine Zeit lang von
einem mysteriosen Fieber geplagt, das sein Gehimn vergiftete. Wir wissen aber nicht,
ob die Krankheit von dem Monster oder aus einer anderen Quelle stammte.

Schnecken

Nicht zu verwechseln mit den gewohnlichen Schleimen von Britannia, sind die
Schnecken des Abgrunds gallertartige, amorphe Wesen. Thr extrem kleiner und
begrenzter Verstand ist ganz und gar von einer unstillbaren Neugierde ergriffen, und
so werden die Schnecken mit Sicherheit jeder Bewegung folgen, die sie entdecken.
Gliicklicherweise haben Schnecken keine Augen oder Ohren und verpassen deshalb
vieles, was um sie herum geschieht.

Von beiden hier vorkommenden Schneckenarten ist
die Fleischschnecke, die sich durch ihre fleischige,
helle Farbe auszeichnet, die haufigste und weniger
gefahrliche. Wir sind uns nicht sicher, ob diese
Kreaturen beabsichtigen, ihre Opfer zu bei3en, oder
ob ihre Angriffe nur Unfille sind, die durch ihre
Art sich zu bewegen passieren. Kein erfahrener
Krieger muss diese erbdrmlichen Tiere flirchten.

Vorsicht aber vor der griinlichen Siure-Schnecke.
Obwohl sie nur wenig grofler als die Fleischschnecke ist, sondert sie einen iiblen
Dampf ab, der ihre Feinde oftmals betdubt. Trotz ihres furchterregenden Namens ist
diese Schnecke nicht giftig oder gar dtzend, sondern nur ungeniefbar.
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Schnitter

Die Legende besagt, dass die ersten Schnitter entstanden, als vor langer Zeit ein alter,
verzauberter Wald in einem gewaltigen Kataklysmus verschlungen wurde. Seitdem
wurden diese belebten, arkanen Baumformen an unterirdischen Orten gefunden, wo sie

oftmals ein Objekt bewachen, das ihnen gefillt,
oder patrouillierend ihr selbstgewdéhltes
Territorium bewachen. Die gewdhnlichen
Schnitter von Britannia sind nur fiir einen kurzen
Zeitraum in ihrem Lebenszyklus vollstandig
beweglich, aber die hier zu findenden Exemplare
konnen nach Belieben (wenn auch recht langsam)
umherwandern. Obwohl ihre wild schwingenden

Aste oft ihre Ziele verfehlen, kann ein Schlag, der
einen tapferen Krieger trifft, mehr Schaden

anrichten als jeder Schwerthieb. Daher sind
Schnitter eine ernstzunehmende Bedrohung, die der unerfahrene Krieger vermeiden
sollte.

Spinnen
Die abstoenden Spinnentiere, die in den Tiefen des Abgrunds patrouillieren, nicht
von der netzbauenden Art, sondern durchstreifen die Génge auf der Suche nach
frischer Beute. Die gemeine Riesenspinne hat eine dunkelgraue Farbe und liegt von
ihrer GroBe irgendwo zwischen Hund und Pony. Da sie paar- oder gruppenweise
auftreten, stellen diese Wesen eine angemessene Herausforderung fiir den ehrgeizigen
Kéampfer dar. Trotz ihres aufgebléhten Aussehens und ihrer kurzen Beine sollten Sie
sich nicht von ihrer vorgesprungenen Angriffen iiberraschen lassen.

Kleiner in der Form und rétlich-braun im Farbton ist die giftige Wolfsspinne. Es ist die
am leichtesten zu totende der grolen Spinnen, aber die Wolfsspinne wird vermutlich
ein oder zwei Mal zubeiflen (und ihre giftige rote Galle injizieren) konnen, bevor sie

dem Unvermeidlichen erliegt. Die meisten Ritter
denken, dass diese Spinne relativ harmlos ist, aber
Ritter Vitalar berichtet, dass die Tiere ihn angriffen,
sobald sie seine Anwesenheit bemerkt haben.

Der grofite Widersacher unter den Spinnentieren
des Abyss ist die Schreckspinne. Diese geisterhaft
weile oder hellgraue Kreatur ist im Kampf so stark
wie zwei oder drei ihrer Cousins — sehr robust und
daher schwer zu téten. Schlimmer noch, ist diese

Spinne ein bosartiger Gegner, der in der Lage ist,
mit scharfem Biss selbst in Riistungen einzudringen. Die Schreckspinne ist eine der
giftigsten Kreaturen, die im Abgrund bekannt sind.
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Nachwort

Der Band aus der Feder von Corby, dem Schreiber von Sir Cabirus, gelangte nach
vielen Jahren der Weitergabe von einem Leser zum anderen in den Besitz unserer
Bibliothek. Zu diesem Zeitpunkt mdchte ich einige historische Klarstellungen
vornehmen.

Erstens hat es viele Spekulationen tiber Sir Cabirus' Tod gegeben. Diese mochte ich
aus dem Weg rdumen. Corbys Notizen bezeugen, dass sein Herr im Schlaf starb, auf
eine gewohnliche, wenn auch unzeitige Weise. Es gibt keinerlei Beweise fiir Geriichte
iiber einen Mord durch Gift oder seltsame Magie. Solche unbegriindeten
Spekulationen trugen offenbar dazu bei, die Zwietracht zu schiiren, die zum Untergang
der Kolonie im Abgrund fiihrte.

Zweitens ist da die Sache mit dem Diebstahl der acht mystischen Gegenstinde, die Sir
Cabirus vor seinem Tod gesammelt hatte. Es war Cabirus' Plan, die Harmonie seiner
Siedlung zu festigen, indem er jedes dieser Artefakte einer anderen Gruppe oder
Fraktion innerhalb seiner Gemeinschaft schenkte. Leider hinterlie3 er keine Anleitung,
wie die Gegenstidnde zu verteilen wiren. Dies fiihrte zu groBen Unstimmigkeiten unter
den Kolonisten, und einige Fraktionen beschlagnahmten die Gegenstdnde, von denen
sie glaubten, dass Cabirus sie fiir sie bestimmt hatte. Sogar das Grab von Sir Cabirus
wurde von schatzgierigen Kolonisten geschédndet.

Was folgt, ist eine Beschreibung der acht arkanen Gegenstinde. Leider ist mir die
genaue Natur der Verzauberung dieser Artefakte unbekannt.

Buch der Wabrbeit.

Dieses Buch, das angeblich von Ravenhurst von Moonglow, einem grof3en
Philosophen des vergangenen Zeitalters, verfasst wurde, enthélt Meditationen iiber den
Sinn des Lebens, die Bedeutung der Wahrheit, die Fehlbarkeit der Sinne und die
Schwierigkeit, selbst das zu sehen, was direkt vor der eigenen Nase liegt.

Ring der Bescheidenbett.

Dieser einfache Ring wurde von Bill, dem bescheidenen Sohn von Jenn, getragen. Bill
arbeitete in Lord Britishs Museum der Kuriositdten, und pflegte und reparierte die
Exponate, verlangte aber nie eine Belohnung.

Pokal des Wunders.

Dieses Objekt wurde von einem der besten Handwerker von Skara Brae aus dem
Kernholz einer alten Eiche geschnitzt.
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Schild der Tapferkett.

Einmal von Lord Blackthom getragen, wurde dieser Schild beiseitegelegt, als dieser
nach der Entfiihrung von Lord British die Herrschaft in Britannia iibernahm (eine
Geschichte, die in ,, Krieger des Schicksals“ erzahlt wird). Er steht damit symbolisch

auch fiir die Tapferkeit, die Blackthorn zusammen mit dem Schild ablegte, als er
Regent wurde.

Standarte der Ebre.

Dieses Banner wurde von keinem Geringeren als Sir Geraci getragen, der an der Seite
von Lord British wihrend der ungliickseligen Expedition in die Unterwelt erschlagen
wurde Britannias (wie es in ,, Krieger des Schicksals“ beschrieben wurde). Obwohl
Geraci sich hétte retten konnen, indem er geflohen wiére, hielt er stattdessen an seinem
Eid fest, seinem Konig bis zum Tod zu dienen.

Days Schwert Caliburn.

Angeblich einem legendédren Schwert aus der Heimatwelt des Avatar nachempfunden,
soll diese Waffe Wahrheit und Liige trennen konnen.

Kerze des Opfermuts.

Diese Kerze, die von den besten Handwerkern Minocs hergestellt wurde, wurde einst
benutzt, um den Schrein des Opfermuts zu erhellen. Es wird erzihlt, dass niemand das
Licht dieser Kerze erblicken darf, der nicht die eine absolute Wahrheit anerkennt -
dass die Kerze nur durch ihre eigene Zerstdrung Licht erzeugen kann.

Wein des Mitgefiibls.

Von den Briidern der Abtei Empath Abbey gebraut, soll dieser edle Jahrgang das Herz
fiir die Leiden anderer 6ffhen.

Drittens muss ich alle warnen, den Stygischen Abgrund zu meiden. Ohne Sir Cabirus,
der sie fiihrte, kimpften die Kolonisten untereinander. Der Kontakt zur unterirdischen
Siedlung ist seit vielen Jahren verloren gegangen, und ich fiirchte, es gibt keine

menschlichen Uberlebenden.
73(  PBidiotheboar
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defective within 90 days of original purchase, ORIGIN agrees to replace, free of charge, any such product upon
receipt at its Factory Service Center of the product, posfage paid, with proof of date of purchase. This warranty
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return the software program to ORIGIN, at the address noted below, with a check or money order for $5.0
(U.S. currency), which includes postage and handling, and ORIGIN will mail a replacement to you. To receive a
replacement, you should enclose the defective media (with ORIGIN’s original disk labels afﬁxed% in protective
pggkaglng accompanied by: (1) a $5.00 check, (2) a brief statement describing the defect and (3) your return
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