
DER EPISCHE ABSCHLUSS
DER ABENTEUERTRILOGIE UM 
HAARLOCKS VERMÄCHTNIS!

Der berüchtigte Freihändler Erasmus 
Haarlock bereitet sich auf seine Rückkehr 

vor, und nur die Inquisition stellt sich seinen 
finsteren Rachegelüsten in den Weg.

Dieses Buch stellt den dritten und
abschließenden Teil der epischen

Schattenjäger-Abenteuer-Trilogie dar.

Die Akolythen müssen eine schicksalhafte 
Entscheidung treffen, von der die Zukunft des 

gesamten Calixis-Sektors abhängt.

Dieses Abenteuer führt die Akolythen auf die 
verbotene Eiswelt Mara und den heimgesuchten 

Planeten Dämmer.

Alte Feinde und Freunde mischen sich auf 
beiden Seiten in die Auseinandersetzung ein 
– werden die Akolythen den Höhepunkt der

Trilogie um Haarlocks Vermächtnis überleben?

Um diesen Zusatzband verwenden zu können, ist das 
Schattenjäger-Grundregelwerk erforderlich.
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Einleitung
„Welch räudige Bestie, deren Zeit endlich gekommen ist, 
nähert sich nun, da der Schleier zerfetzt und der Schlüssel 
gedreht ward, aus dem blutigen, weiten Wirbel und den 
beklagten, aber doch kaltblütig ermordeten Sternen, um 
geboren zu werden?“

– meist den Verlorenen Apokryphen 
Yyat Dunkelzunges zugeordnet

Tote Sterne ist der letzte Teil der Kampagne 
„Haarlocks Vermächtnis“. Er spielt auf der von 
Geistern heimgesuchten Eiswelt Mara; einem Tor, 

hinter dem die Schrecken der Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft warten – und wo das tödliche Geheimnis 
von Haarlocks Vermächtnis endlich vollständig aufgedeckt 
wird. Das Schicksal des Calixis-Sektors liegt nun in den 
Händen der Akolythen.

Obwohl Tote Sterne der dritte Teil einer Trilogie ist, 
kann das Abenteuer auch eigenständig mit einer Gruppe 
erfahrener Akolythen gespielt werden. Dennoch funktio-
niert es am besten, wenn es als Höhepunkt der Kampagne 
„Haarlocks Vermächtnis“ dient. Wenn dies der Fall ist, wer-
den die SC im Idealfall bereits die Abenteuer Schicksalsfä-
den und Stadt der Verdammnis gespielt haben. Außerdem 
kann es sein, dass sie den „Prolog“ der Kampagne, Das 
Haus von Staub und Asche, aus Jünger finsterer Götter 
gespielt haben. Vielleicht hat der Spielleiter auch seine eige-
nen vermächtnisbezogenen Abenteuer eingebunden.

Tote Sterne wird durch den übergreifenden Handlungs-
bogen (das dunkle Geheimnis um Haarlocks Vermächtnis) 
und die wiederkehrenden Elemente, Motive und Charakte-
re seiner Vorgänger verbunden. Gleichzeitig entwickelt sich 
Tote Sterne im Hinblick auf die Art der Geschichte und 
des Spielerlebnisses für diesen tödlichen Höhepunkt in eine 
gänzlich neue Richtung. Während die vorherigen Abenteu-
er größtenteils an einem Ort stattfanden und sich primär 
um das eigenen Überleben und Intrigen drehten, ist Tote 
Sterne eine Odyssee im klassischen Sinne: eine Reise in die 
Tiefen jenseits allem Bekannten auf den Spuren Haarlocks 
– und ein mörderischer Wettlauf mit denjenigen, die das 
gleiche Ziel vor Augen haben.

Das Abenteuer beginnt, als die Inquisition die Akolythen 
beauftragt, auf die verbotene Welt Mara zu reisen. Mara ist 
ein Ort, über den man sich die bösartigsten Dinge erzählt 
– Geschichten von schrecklicher Furcht und schlummern-
dem Terror. Leider ist Mara offenbar auch der Ort, an dem 
sich die endgültige Antwort auf die Frage verbirgt, was es 
mit Haarlocks Vermächtnis genau auf sich hat. Sobald die 
Akolythen auf Mara ankommen, wird ihnen klar, dass sie 
nicht die einzigen sind. Vielmehr sind sie nun Teilnehmer 
in einem Wettlauf gegen skrupellose Feinde, die ebenfalls 
hinter dem Vermächtnis her sind. Nach einem Kampf im 
Orbit müssen die Akolythen unter schwierigsten Umstän-
den auf Mara landen und sich von dort aus ihren Weg in 
die Tiefen von Maras verlassener Minenstation bahnen – 
wo sie manch höllischer Schrecken erwartet. Dort müssen 

sie den blinden Tesserakt finden, einen bösartigen Nexus 
von Realität, Alpträumen, Vergangenheit und Zukunft, der 
den dunklen Kern Maras bildet. Von hier aus müssen die 
Akolythen sich den Toren zu vielen verschiedenen Wirk-
lichkeiten stellen, bevor sie das Tor finden, durch das Haar-
lock selbst einst schritt – und durch das er durchaus noch 
eines Tages zurückkehren könnte. Dieses Tor führt auf das 
berüchtigte Dämmer, zu einer Audienz bei der legendär-
en Warphexe sowie zu einer schrecklichen Entscheidung, 
die die Akolythen fällen müssen, wenn der Tyrannenstern 
aufsteigt.

Können die Akolythen die Wanderung auf Haarlocks Pfad 
überleben und wenn, können sie die Rückkehr des Wande-
rers verhindern? Sollten sie dies überhaupt versuchen? Die 
Antwort kennen nur die Akolythen selbst.

Alles geben
Tote Sterne soll der eindrucksvolle Höhepunkt der Kampag-
ne „Haarlocks Vermächtnis“ sein. In der grimmen Finsternis 
des 41. Jahrtausends muss dieses epische Ereignis durch ent-
sprechend mächtige Bedrohungen und Herausforderungen 
an die Spielercharaktere wiedergespiegelt werden. Gefah-
ren, die eine gewöhnliche Person das Leben kosten würden, 
sind nun ein Standard – außerdem sind Charaktertode (von 
Verstümmelungen, Wahn, Seelendiebstahl und anderen un-
denkbaren Schicksalen ganz abgesehen) nun alles andere als 
unüblich. Dies gehört sich auch so; immerhin sind die Ako-
lythen inzwischen gehobene Diener der Inquisition, für die 
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zweifelsohne ein Aufstieg in die Dienste der Heiligen Ordos 
vorgesehen ist, sofern sie nun erfolgreich sein sollten.

Scha t tenjä ger  ist ein Spiel, bei dem man sonst ver-
schlossene Türen aufstoßen muss. Ohne Risiko, Gefahr 
und Anspannung verliert die Kampagne ihren Reiz und der 
Lohn für ihren Abschluss seine Wirkung. Natürlich sollte 
es nicht vorkommen, dass ein SC in einem Nebensatz von 
der Bildfläche verschwindet. Im Endeffekt liegt es im Er-
messen des SL, wie weit er gehen darf. Tote Sterne bietet 
sowohl eine Vielzahl möglicher Gefahren als auch einige 
„Freifahrtscheine“, um den eigenen Kopf nochmal aus der 
Schlinge ziehen zu können. An erster Stelle wären hier die 
Janitscharen von Maccabeus (s. S. 23) zu nennen, die die 
Akolythen unterstützen.

Abgesehen davon, dass die Akolythen mit ihnen an der 
Seite nicht so alleine dastehen, sind diese Elitesoldaten auch 
gute Bauernopfer, so Sie denn welche benötigen. Wenn je-
doch einer oder zwei von ihnen am Leben bleiben, kann 
beispielsweise ein Spieler, dessen Charakter kurz vor Ende 
eben dieses findet, einen Janitschar, ein abtrünniges Mit-
glied des unvergänglichen Syndikats (s. S. 74) oder gar 
einer der Einheimischen von Dämmer (s. S. 75) überneh-
men, damit er nicht handlungsunfähig danebensitzen muss 
und alle Spieler bis zum Schluss beteiligt sein können.

Mara, Dämmer und andere Orte
Während dieses Abenteuers sollte der Spielleiter daran den-
ken, dass sich die Szenerie mehrfach radikal verändert.

Von den engen Quartieren des Kriegsschiffs Wort des Si-
giliten bis zu der eisigen Einöde von Maras Oberfläche; von 
den alptraumhaften, dunklen Tunneln der Minenstation zu 
den dunklen, dampfenden Sümpfen Dämmers – jeder Ort 
sollte einmalig sein, in Mark und Bein gehen und den Spie-
lern unangenehm im Gedächtnis bleiben.

Um sicher zu gehen, dass diese Orte so solide und un-
terschiedlich wie möglich wirken, sollte der Spielleiter die 
Spieler schocken und mit unerwarteten Dingen konfrontie-
ren. Er sollte das Gefühl vermitteln, dass die Spieler unfass-
bare Weiten durchqueren. Es darf sich ganz und gar nicht 
anfühlen wie eine gewöhnliche Ermittlung – es muss sogar 
das, was die Spieler inzwischen von Haarlocks Vermächtnis 
gewohnt sind, in den Schatten stellen.

Dieses Buch enthält deswegen als Hilfestellung für den 
SL detaillierte Beschreibungen und Vorlesepassagen, um 
die entsprechenden Orte mit der richtigen Stimmung vor-
stellen zu können.

Zeit, Warp, Paradoxe und Alpträume
Tote Sterne verwischt mit Absicht die Grenzen zwischen 
Wirklichkeit und Unwirklichkeit, zwischen der Vergangen-
heit, möglichen Varianten der Zukunft und den Schrecken des 
Warps jenseits aller Vorstellungskraft. Hoffentlich haben die 
Akolythen sich aufgrund ihrer bisherigen Erfahrung mit Haar-
locks Vermächtnis und Maras Ruf auf das, was noch kommt, 
vorbereitet – so gut sie können. Die Faszination, die Uhrwerke 
auf Haarlock hatten, das wortwörtliche Bestreben danach, Zeit 
einzufangen und zurückdrehen zu können; sein ungebändigter 
Wille und seine Bereitschaft, alles zu riskieren; seine bitterböse 
Rachsucht; sein Beherrschen außerirdischer Technologie und 

Wie man dieses Abenteuer 
benutzt

Tote Sterne ist auf fünf bis sieben Sitzungen ausgelegt 
und mit voller Absicht als tödliches, herausforderndes 
Abenteuer für vier bis sechs Akolythen zwischen dem 
7. und 8. Rang konzipiert. Es enthält eine Vielzahl 
mächtiger Gegner, eine nervenaufreibende Handlung 
an vielerlei Orten und ein breites Spektrum an Mög-
lichkeiten, sein Leben zu lassen. Gleichzeitig bietet 
es den Spielern eine Starthilfe in Form zusätzlicher 
Ausrüstung und Rückendeckung durch einen Trupp 
Soldaten, die sie unterstützen sollen. Wenn die Grup-
pe über sechs Akolythen hinausgeht oder die Akoly-
then bereits höhere Ränge erreicht haben, als für das 
Abenteuer vorgesehen war, sollte der SL die Tödlich-
keit und das Ausmaß der Bedrohung, die von den 
jeweiligen Kampfbegegnungen und verfeindeten 
Parteien ausgehen, entsprechend anpassen.

Tote Sterne kann auch auf weniger als vier Spie-
lercharaktere oder solche mit weniger Erfahrung an-
gepasst werden – dies erfordert allerdings vor allem 
im Bereich der Anpassung der Tödlichkeit und Gna-
denlosigkeit von Begegnungen einige Arbeit vom 
Spielleiter. Eine Lösungsmöglichkeit ist es, schlicht 
die Anzahl an Kampfbegegnungen zu reduzieren 
und die besonders wuchtigen Bedrohungen (wie z.B. 
die Slaugth-Sammler in der Begegnung Zerbombte 
Stadt im blinden Tesserakt, s. S. 55) ganz auszulas-
sen. Dennoch sollte der Spielleiter nicht zu viel von 
diesem Abenteuer wegfallen lassen, da diese Elemen-
te sowohl die Wirkung als auch das Ausmaß der Ge-
fahren von Tote Sterne repräsentieren sollen.

Wie auch bei den anderen Teilen der Trilogie um 
Haarlocks Vermächtnis, so ist auch hier der Spielleiter 
angehalten, nach Belieben neue Begegnungen, Int-
rigen und NSC hinzuzufügen oder vorhandene Ele-
mente zu verändern oder wegfallen zu lassen, wenn 
dies im Sinne des Spiels ist. Da dies das Finale der 
Kampagne um Haarlocks Vermächtnis darstellen soll, 
sollten die Auswirkungen und Effekte dessen, was hier 
vor sich geht, direkt auf die Erfahrungen, Siege und 
Tragödien der vorhergegangenen Spiele aufbauen.

Dies heißt für Tote Sterne, dass der SL im Vor-
feld einiges an Mehrarbeit leisten muss, damit er die 
Informationen in diesem Buch mit seiner Kampagne 
entsprechend in Einklang bringen kann. Am ein-
fachsten geschieht dies, indem bekannte Ereignisse 
und Themen eingearbeitet werden, von alten Fein-
den aus den vergangenen Eskapaden der Akolythen 
ganz zu schweigen. Die Belohnung dafür sollte ein 
wahrhaft denkwürdiger und sehr individueller Hö-
hepunkt der Kampagne sein. Ebenso kann dieses 
Abenteuer vorzüglich als Sprungbrett dienen, um die 
Akolythen auf die höheren Ebenen der Inquisition zu 
befördern oder vielleicht gänzlich unbeantworteten 
Fragen jenseits der imperialen Sterne nachzujagen.
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