
IN DEN RUINEN SINOPHIA MAGNAS 
WERDEN UNHEILVOLLE INTRIGEN 

GESPONNEN ...

Die imperiale Stadt Sinophia Magna 
beherbergt einen lauernden Schrecken. 
Eine Reihe brutaler Morde haben die 

Aufmerksamkeit der Inquisition erregt, die 
aufgrund eines verstörenden Musters eine 
Verbindung zum berüchtigten Freihändler 

Erasmus Haarlock haben.

Dies ist der zweite Teil der epischen
Schattenjäger-Abenteuer-Trilogie.

Die Inquisition und das Adeptus Arbites verbünden 
sich im Angesicht einer Verschwörung, bei der nichts 
ist, wie es scheint und in der Akolythen alles riskieren 

müssen, um die Wahrheit ans Licht zu bringen.
Von der Spitze imperialer Behörden bis zu den 

Gemächern des heimtückischen Adels entfaltet sich 
Haarlocks Vermächtnis, das die Zukunft des gesamten 

Calixis-Sektors in Gefahr bringt.
Anfänger wie Veteranen können die vielen 

verschiedenen Pfade zum Erfolg erforschen.

Dämonen, Hexerei und Verrat verschwören 
sich gegen die Akolythen – nur die 
Rechtschaffenen werden obsiegen.

Um diesen Zusatzband verwenden zu können, ist das 
Schattenjäger-Grundregelwerk erforderlich.
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Einleitung
„Der Tod eines bekannten Ketzers ist nur der Anfang unserer 
heiligen Aufgabe, nicht ihr Ende. Denn auch nach seiner 
Beseitigung können seine Worte und Taten zehntausende 
Samen in dem fruchtbaren Erdreich menschlicher Schwäche 
hinterlassen, die zu den Ranken heranwachsen, die die 
Zukunft zu erwürgen drohen.“

– Großinquisitor Caidin, Grabreden, Bd. VI

Stadt der Verdammnis ist Teil der Scha t tenjä ger-
Kampagne „Haarlocks Vermächtnis“. Das Abenteu-
er enthält verschiedene Elemente, von Horror über 

Intrigen und Ermittlung bis zu atemloser Action. Es kann 
für sich gespielt werden, ist aber als zweiter Teil der mo-
dularen Kampagne „Haarlocks Vermächtnis“ gedacht und 
sollte somit als Teil dieser Kampagne die Spieler und den 
Spielleiter dabei unterstützen, das Spielerlebnis zu vertiefen 
und zu verbessern.

Für den 
Spielleiter
Stadt der Verdammnis ist ein Krimi-Abenteuer, das 

in der Dunkelheit der verdorbenen Welt Sinophia 
und in der verkommenden und korrupten Stadt 

Sinophia Magna spielt, inmitten erbitterter Rivalität und 
gärenden Hasses. Die Akolythen müssen sich im Laufe 
des Abenteuers mit Mord, Trotz, Gier, Verrat und dem 
Horror des Warps auseinandersetzen. Am Ende werden 
sie herausfinden, wie weit der verschwundene Erasmus 
Haarlock tatsächlich bereit war zu gehen, um seine finsteren 
Pläne zu verwirklichen.

Dieses Abenteuer ist nicht linear; vielmehr hängt der ge-
naue Verlauf der Dinge davon ab, welchen Weg die Akolythen 
bei der Bewältigung der auf Sinophia stetig eskalierenden 

Probleme einschlagen. Während die durch jahrhunderte-
lange Fehden verursachten Unruhen und Kleinkriege im-
mer weiter ausufern und wegen der mysteriösen Morde, die 
sie ohnehin untersuchen sollen, gar überzukochen drohen, 
steht es den Akolythen frei, ihre Nachforschungen anhand 
der von ihnen entdeckten Hinweise und ihrer Verdachts-
momente anzustellen, wie es ihnen beliebt. Aufgrund dieser 
ungewissen Lage muss der Spielleiter die Entscheidungen 
der Spieler bei der Entfaltung der Geschichte berücksichti-
gen. Stadt der Verdammnis ist bewusst so konzipiert und 
enthält einen Reiseführer für die Stadt und die Welt, wo die 
Handlung stattfindet, inklusive detaillierter Hintergründe 
und Charakterbeschreibungen. Diese sollen dabei helfen, 
das Spiel entsprechend offen zu gestalten. Außerdem befin-
den sich im Buch allgemein nützliche Hinweise zum Leiten 
von Krimi-Abenteuern und offenen Ermittlungen während 
des Rollenspiels.

Stadt der Verdammnis beginnt mit der Erteilung neu-
er Befehle (eventuell plötzlich, s. S. 36) für die Akolythen, 
nämlich den Auftrag, eine Reihe grauenvoller Morde in der 
Stadt Sinophia Magna aufzuklären. Diese Todesfälle haben 
einen bösartigen Beigeschmack und ziehen weltweit derar-
tige Konsequenzen nach sich, dass sich die Inquisition ge-
nötigt sieht, in einer ansonsten lokalen Angelegenheit selbst 
Hand anzulegen. Sobald sie ihre Ermittlungen beginnen, 
finden sich die Akolythen schnell in einer undankbaren 
Lage wieder, in der sie ihre Mission trotzdem auszuführen 
versuchen. Obwohl sie von offizieller Stelle zugelassen und 
unterstützt werden, haben sie vor Ort keine Freunde und 
sind keiner Partei zugehörig. Diese Situation wird durch 
den stetig eskalierenden kalten Krieg zwischen Sinophias 
Unterwelt, der dekadenten Adelsschicht und der korrupten 
Kontrollinstanzen mächtig erschwert. Vor diesem dunklen 
Hintergrund sozialer Unruhen, dem langsamen Zerfall der 
Stadt und immer größerem Aufruhr müssen die Akolythen 
zwischen den sich bekriegenden Parteien hindurch einen 
Weg zur Wahrheit hinter den Todesfällen, ihren Ursachen 
und ihre Täter bahnen – während das, was diese Morde 
tatsächlich verursacht hat, sich seinem Ziel immer weiter 
nähert.

Können die Akolythen die Stadt der Verdammnis retten? 
Das kommt ganz auf ihre Handlungen und Fertigkeiten an.
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DAS ABENTEUER
Die Ereignisse auf Sinophia, die mysteriösen Todesfälle, die 
Spannungen zwischen den Parteien und das stetige Bemü-
hen des Dämons, die Spiegelscherben zu vereinen, haben 
Einfluss auf die Handlung und entsprechende Konsequen-
zen. Überlässt man ihn sich selbst, befreit sich der Dämon 
am Ende aus seinem Spiegel und wird der Vorbote für die 
neue Ordnung in Sinophia Magna: Bürgerkrieg und bluti-
ges Massaker.

Katalysator für die Handlung sind die Akolythen, deren 
Eingreifen die Möglichkeit eröffnet, das Geheimnis zu lüf-
ten, den Dämon zu besiegen und den drohenden Bürger-
krieg zu vermeiden.

Das Abenteuer zerfällt in drei Teile:

teil i: tod in sinophia Magna
Die Akolythen erreichen Sinophia Magna, nachdem sie 
über seltsame, brutale Todesfällen informiert und mit ihrer 
Aufklärung betraut wurden. Vom Moment ihrer Ankunft 
an werden sie mit der Frage konfrontiert, was oder wer die 
Mitglieder sowohl der Adelsschicht als auch der Unterwelt 
von Sinophia Magna umbringt. Je näher sie den Antworten 
auf ihre Fragen kommen, desto mehr müssen sich die Ako-
lythen mit dem wahren Gesicht der schrecklichen Mörder 
auseinandersetzen, die die Stadt heimsuchen.

teil ii: blinde Feinde
Mit jeder Erkenntnis über die bösartigen Mächte und Mo-
tive, die die Morde begleiten, entdecken die Akolythen, 
dass sie tiefer und tiefer in den eskalierenden Krieg zwi-
schen dem Sog, der kriminellen Unterwelt Sinophia Ma-
gnas, und den gnadenlosen Vollstreckern des Sanktums 
geraten. Die Akolythen müssen wählen, mit wem sie sich 
alliieren wollen und wer ihre Feinde sind, während die Plä-
ne des Dämons sich ihrer Vervollständigung nähern und 
die Akolythen selbst zu Zielscheiben werden.

teil iii: durch den zerschlagenen 
spiegel

Der Verrat des Bezirksmarschalls Skarmen wird aufgedeckt. 
Die Akolythen können sich entscheiden, die Pläne des Dä-
mons zu verhindern – koste es, was es wolle – oder ihn 
als Gegenleistung für sein Wissen selbst zu befreien. Was 
werden sie wählen?

HANDLUNGSÜBERSICHT
Stadt der Verdammnis ist ein Kriminalfall, dessen erfolgrei-
che Untersuchung eine komplizierte, bösartige Verschwörung 
einer eingesperrten dämonischen Wesenheit aufdeckt, die sich 
befreien will, indem sie die Scherben des zerschlagenen Spie-
gels vereint, in den sie gebannt ist. Viel dessen, was folgt – die 
Handlung des Abenteuers und die Pläne der beteiligten Anta-
gonisten –, hat das Ziel, diese Fakten zu verschleiern. Darum 
geht es bei einem Krimi immerhin. Für den Spielleiter, der 
diese Dinge in aller Deutlichkeit wissen sollte, wird im Fol-
genden chronologisch aufgelistet, was zuvor geschah.

•	 Vor Jahrhunderten, zu Beginn des Sippenmordes, mit 
dem er seinen Stammbaum auslöschen wollte, beschwor 
und bannte der berüchtigte Freihändler Erasmus Haar-
lock in Sinophia Magna (der Hauptstadt des Planeten 
Sinophia) einen Dämon in zwei Spiegel, um ihn zu be-
fragen.

•	 Als er fertig war, zerschlug Haarlock einen der Spiegel, 
um den Dämon einzukerkern und seiner Pein zu überlas-
sen, bis er wiederkehren würde.

•	 Nachdem Haarlock verschwand, stand der Zierbau (der 
Turm, in dem die Spiegel standen) lange leer – dann wur-
de er geplündert. Die Spiegelscherben wanderten so in 
Sinophia Magna von Besitzer zu Besitzer, die sich alle-
samt ihrer wahren Beschaffenheit nicht bewusst waren. 
Die Artefakte wurden zum Stoff von Legenden – Le-
genden arkaner Spielzeuge, die die Zukunft voraussagen 
können.

•	 Innerhalb des letzten Jahres hat den Turm des Zierbaus 
die angeschlagene Adeptus Arbites-Einheit auf Sinophia 
als Hauptquartier übernommen.

•	 Zu einer Stunde, die unter einem schlechten Stern stand 
(s. Kasten S. 23), regten sich im gesamten Calixis-Sektor 
die Domänen und vergessenen Sünden der Haarlocks in 
ihrem Schlaf. Der Dämon erwachte, seine gefangene Seele 
und sein Bewusstsein nach wie vor im zweiten, unzerstör-
ten Spiegel in einem verborgenen Raum des Turms.

•	 Obgleich er den Spiegel weder verlassen noch seine vol-
le Macht nutzen konnte, war es dem Dämon möglich, 

Wie Man dieses abenteuer nutzt

Stadt der Verdammnis ist für 4 bis 6 Sitzungen 
konzipiert, und obwohl es einige herausfordernde 
Kämpfe gibt, sind Ermittlung und die Auseinan-
dersetzung mit der Handlung weitaus wichtiger für 
den Erfolg, als die Stufe, die die Charaktere haben. 
Entsprechend kann das Abenteuer an Gruppen zwi-
schen zwei und sechs Akolythen auf beliebiger Stufe 
angepasst werden. Für schwächere Akolythen kann 
die Anzahl der Auferstandenen gesenkt werden, 
während stärkere Akolythen mit Phantomzelle 17 
konfrontiert werden sollten.

Das Abenteuer ist primär an Orte und Ereignis-
se gebunden, wobei die Handlungen der Akolythen 
erkennbare Auswirkungen auf die Entwicklung 
der Gesamthandlung haben sollten. Der SL ist an-
gehalten, weitere Begegnungen, Intrigen und NSC 
hinzuzufügen und die in diesem Buch enthaltenen 
Begegnungen, Intrigen und NSC abzuändern oder 
auszulassen, sofern er dies für sinnvoll hält. Gleich-
zeitig muss er dafür sorgen, dass die Spieler sich da-
rauf konzentrieren, die Handlung aufzudecken und 
sie in die entsprechende Richtung weisen, wenn sie 
sich von diesem Ziel zu sehr entfernen.

Obwohl das Abenteuer nach oben oder unten mit 
Leichtigkeit anzupassen ist, ist Stadt der Verdamm-
nis für eine Gruppe von Akolythen des 4. Rangs 
vorgesehen.
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