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DAS SCHRECKENSGEWOLBE (NICHT MASSSTABSGERECHT)



BELCORRA HARUVEX

Die als Geist wiedergekehrte Zauberin Belcorra Haruvex
ist die Hauptgegnerin im vorliegenden Abenteuerpfad Das
Schreckensgewdlbe. Threr hasserfiillten Wut liegt allerdings
eine Geschichte voller Verluste zugrunde:

Der Stammbaum der Familie Haruvex fihrt eine Vielzahl
von Zauberern auf. Die stirkste Blutlinie innerhalb der Fa-
milie ist dabei stets die Abnormale Blutlinie gewesen, welc
Familienangehorigen Prestige und magische Macht verlieh.
Generationenlang heiratete man innerhalb der eigenen Fami-
lie, um die Blutlinie zu stirken, und die machtigsten Haru-
vexe lebten vor gut 500 Jahren in Absalom. Die absalome
Haruvexe zihlten insgeheim zu den Anhingern der Auf

noch groflere Macht. Doch keiner von ihnen ka
Macht der jiingsten Tochter des Hauses, Belcorta
lange diese sich erinnern konnte, hatte man ihr scho
sie sei die Sendbotin Nhimbaloths, des Si
ihr stets erklirt, sie wire die grofite
ewige Macht und Wohlstand zu gel.

Die Haruvexe vollzogen
ihrer Gotzenverehrung, d.
Behorden schliefSlich dav
wurde die Familie vo
Besitzungen und Luxus
nur 6 Jahre alt, doch die

e sie von Nhimbaloth erhaltene
die Insel Kortos zuriickfiihrten,
rer Rache begann. Sie fand einen
Nhimbaloth geweihten Schrein, das Leere
errichtete dariiber an einem einsamen, be-
enabschnitt ein paar Dutzend Kilometer von
ernt einen magischen Leuchtturm. Diesen nann-
das Karglicht. Von diesem aus grub sie in die Tiefe
rbindung zu dem in ihren Visionen gezeigten Schrein
und plante dabei. Sie fasste das Vorhaben, unterirdische
Monster und brutale Bestien in ihr geheimes Gewolbe — das
Schreckensgewdlbe — zu locken und die Magie des Karg-
lichts zu nutzen, um diese monstrése Armee mitten ins Herz

waldeten
Absalo

erheeren. A sten
ensgewolbe und
m. Sie nutzte
um michtige
iter als Anfiithrer fir ihre Monster zu

Absaloms zu senden, um die Stadt
Teil ihres Plans erweiterte sie ihr S
errichtete eine Wehranlage um den Leu
die noch vorhandenen Kontakte ihrer Fami
Gefolgsleute
gewinnen.

noch dabei, ihr Schreckensgewolbe
Gertichte iiber ihre Boshaftig-
n Absalom ansissige Helden-

zu suchen, und zogen ab. In der Nihe griindeten sie
rtschaft, die sie ihrem gefallenen Freund zu Ehren
auften, und setzten sich dort zur Ruhe. So erfuhr nie-

ausenden Kreaturen...

N GEWOLBE VOLLER MONSTER

im Schreckensgewolbe eingesperrten Schrecken ent-
wickelten in den folgenden Jahrhunderten eine Art eigenes
Okosystem. Zwar starben viele der Monster, doch andere ge-
diehen und nun nennen mehrere Gemeinschaften von Mor-
locks, Urdefhanen, Ghulen und seltsameren Kreaturen die
Gewolbeebenen ihr Zuhause. Nur die Langlebigsten unter
ihnen erinnern sich an irgendeine andere Umgebung. Belcorra
hatte mehrere Teufel als Aufseher in ihre Dienste gebunden,
von denen einige immer noch die Ordnung aufrechterhalten.

Sieht man aber von den Bereichen ab, die diesen Teufeln
unterstehen, und einem dunkelelfischen Auflenposten auf
einer der untersten Ebenen, ist das Schreckensgewolbe gesetz-
los und gefihrlich.

Das Schreckensgewolbe besteht einschliefSlich der Rui-
nen des Karglichts an der Oberfliche aus 10 Ebenen. Dies
sind von der Spitze bis zur untersten Ebene die Ruinen der
Karglichtfeste, die Bedienstetenunterkiinfte, die Bibliothek,
Belcorras frithere Wohnraume, die Arena, die Laboratorien,
das Gefingnis, die Gehofte, die Jagdgriinde und schlielich
der Tempel des Leeren Gewdélbes. Jede Ebene hat ihre Eigen-
heiten und es wird immer gefihrlicher, je tiefer die Helden
vordringen.
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Gewolhe

“ABENTEUERRFAD

BELCORRAS RUCKKEHR und die Reliquien der Griinder besitzen nun die Macht, Bel-

Belcorra ruhte nicht in Frieden. Von ihrer Wut verzehrt und corras SchutzmafSnahmen zu durchdringen.

durch Nhimbaloth gestirkt erhob sie sich am 500. Jahres- Zu Beginn erkennt niemand in Otari die von Belcorra aus-
tag der Verbannung ihrer Familie aus Absalom als michtiger gehende Gefahr, schliefSlich entziehen sich ihre Pline und ihre
Geist. Nun lauert sie in den tiefsten Ebenen des Schreckens- Monster allen Augen. Doch ehe sie Absalom angreift, willsie das
gewolbes und plant erneut ihre Rache an Absalom — und nun Karglicht quasi als Probelauf auf Otari richten und s@ Rache an
auch an den Helden, die sie getotet haben. Die Angehorigen jenen Abenteurern nehmen, die sie vor gut fiinf Jahrhunderter
der Rosengarde mogen dabei langst tot und zu Staub zerfallen zur Strecke gebracht haben. Nur Otarisineueste Helden konfien
sein, doch das von ihnen gegriindete Stidtchen gibt es noch dies verhindern und Belcorras Geist zur Ruhe legen!

Zeitleigte

Hier findest du eine grobe historische Ubersicht der fiir diesen Abenteuerpfad relevanfen geschichtlichen,Ereignisse:

Zeitalter der Finsternis Ophiden errichten weit unter der Oberflache Golarions das Leefe G e als Schrei en

Nhimbaloths. Als Aroden die Insel des Sternensteins vom Meeresgru ist davon aueh das Leere
Gewadlbe betroffen, welches nun einige hundert Meter unter der Oberflac nsel Kortos liegt.
Unbekannt Die neutralen Dunkelelfen einer unterirdischen Stadt legen den AuBenposten¥ldaris naher an der

Oberflache an. Dabei werden sie unbewusst vom.Leeren Gewolbe angelockt, ohne dessen Gegenwart
aber zu erkennen.

4213 AK Belcorra Haruvex wird in die wohlhabende Familie H X in Absalom geboren; diese Familie verfligt
Uber eine starke Abnormlutlinie un nt seif Generatignien der AuReren Gottin Nhimbaloth.
4219 AK Die Haruvexe werden aus‘/Absalom verbanntynachdem ihre geheimen Blutopfer entdeckt wurden. Sie

fliehen nach Andoran, wo sie'in Armut leben, Dies ist besonders hart fiir die sechsjahrige Belcorra als

jlngsten Spross der Familie. Die Haruvexe erfllen Belcorra mit Hass auf Absalom und erklaren ihr ohne

Unterlass, sie sei Nhimbaloths Erwahlte.
4230 AK Belcorra, mittler i nd letzte ihrer Familie, kehrt im Geheimen auf die Insel

Kortos zurlick, ie di ewolbe mit der Errichtung des Karglichts beginnt,

eines magi : net mit ihrer Magie Passagen durch die Erde in die Tiefe, um den
sie mit der Aufstellung einer Armee aus Aberrationen fir den

4234 AK Belcorra stellt das Karglichtifértig und konzentriert sich nun auf die Arbeit an den Ebenen ihres
Schreckensgewolbes. Sie nutzt Irrlichter und gebundene Teufel, um die rasch anwachsenden

Monsterhorden dert ihrem Willen zu unterwerfen. Sie stoBt auf in der Tiefe hausende Dunkelelfen und

Urdefhane und verlangt deren T[eueeide, damit sie sie am Leben lasst.

4244 AK sengarde, eine der sanktionierten Abenteurergruppen Absaloms, hort von Belcorras Anwesenheit

au el Kortos und will ihren Leuchtturm tberprifen. Es kommt zum Kampf; Belcorra fallt,

doch enteurer erfahren nicht von der Existenz des gewaltigen Schreckensgewdlbes unter dem
Karglicht. Der Schurke Otari llvaschti stirbt durch Belcorras Hand. Die siegreichen Gberlebenden

A benteurer grinden ein kleines Fischerdorf an der Kiste und gehen dort in den Ruhestand; sie nennen
en Ort nach ihrem gefallenen Freund Otari.

4290 AK Der letzte der Rosengarde stirbt. Otaris Niedergang beginnt.

2294' lv Otari wird verlassen und liegt wist.

4300 AK Die Steinschuppenkobolde lassen sich in Otari nieder.

10 Yarlaip besiegelt das Schicksal seines Stammes, indem er mittels falscher Leuchtfeuer Schiffe auf

nahe Risse lockt; die Steinschuppenkobolde werden alsbald von Abenteurern besiegt. Unter Maklanni

Menhemes beginnt die Wiederbesiedlung des Ortes.

4323 AK Fertigstellung der Muhle und der Holzrutsche.

9 AK Belcorra erwacht als Geist und macht sich daran, das Karglicht wieder zu aktivieren. Seit ihrem Tod
leben in den Gewolben Generationen zerstrittener Kreaturen, die sie wieder unter ihre Kontrolle zu
bringen sucht.

4721 AK Heute. Das Karglicht ist von einer Gruppe Winzlinge besetzt, welche von Morlocks vertrieben
wurden; die Morlocks streben auf GeheiB ihrer Geisterkonigin nach oben. Das Karglicht ist fur eine
Machtdemonstration bereit...




