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Anmerkung 

Hierbei handelt es sich um eine überarbeitete Version von „Die Prophezeiung der Priesterin“, bei 
der neben Kleinigkeiten hauptsächlich Proben und das Finale geändert wurden. Das Handout wurde 
mit einem Papier von der Seite Pixabay unter der CC0 Creative Commons-Lizenz erstellt. 

Einleitung 

Hintergrund 
Die Nixenprinzessin 

 

Handlung 
Die Abenteurer lernen Livana im Pilgerviertel in der Taverne „An der weißen Gasse“ kennen. 
Nachdem sie einige Zeit über dem Spruch gebrütet hat, spricht sie sie an, da sie es im Gefühl hat, 

dass genau sie ihr helfen können. Nachdem die letzten Unklarheiten über den Spruch gemeinsam 
beseitigt wurden, ist allen bewusst, dass sie ein Ritual unter der Leitung Livanas durchführen 
müssen, um das Siegel, das die Nixenprinzessin in der bodenlosen Grotte bannt, zu erneuern.  

Für das Ritual müssen die Abenteurer weiße Lichtquellen und eine blaue Asteriaperle von den 
Flüsterwindinseln beschaffen, ein Amulett von einem Anuu-Priester borgen, um an den Ort der 

benötigten Schale und den Ritualplatz zu gelangen. 
Im Höhlenlabyrinth ist der Wahnsinn der Nixe deutlich zu spüren und Erscheinungen am Rande der 
Wahrnehmung lassen die Gruppe an sich zweifeln. Ein magisches Flüstern hallt durch die Gänge, 

das nicht nur zum Ritualplatz, sondern auch an den Rand des Gefängnisses führt.  
 

Heldengrad und benötigte Fertigkeiten 
Dieses Abenteuer ist für eine gemischte Gruppe des Heldengrads 1 geeignet. Das Abenteuer besteht 
im Kern aus vier Kapiteln. Da eine längere Seereise von Nöten ist, ist Vermögen 2 oder eine 

gefüllte Reisekasse vorteilhaft. Mit weniger ist es auch möglich, aber schwieriger. 

Im ersten Kapitel treffen sie auf die Priesterin und planen die Reise, weshalb gesellschaftliche und 
straßentaugliche Fertigkeiten sowie Wissensfertigkeiten von Vorteil sind, wie zum Beispiel 

Straßenkunde, Redegewandtheit, Empathie, Seefahrt, Geschichten und Mythen. 



 

 

Kapitel 2 dreht sich um die Beschaffung der Asteriaperle und die Weiterreise nach Daros, weshalb 
besonders Seefahrer auf ihre Kosten kommen können. Je nach Herangehensweise werden 
Schwimmen, Fingerfertigkeit, Redegewandtheit, Empathie, Länderkunde, Naturkunde oder Athletik 

benötigt. 

Das dritte Kapitel beinhaltet die Reise nach Daros, den Besuch beim Priester und die weiterreise 
nach Lymos. Auch hier können wieder Seefahrt, Redegewandtheit, Empathie, Länderkunde, 

Naturkunde oder Athletik verwendet werden. 

Im vierten Kapitel liegt das Finale. Hier werden Kämpfer benötigt. Überleben, Kampffertigkeiten, 
Kampfzauber und Wahrnehmung sind hier nützlich. 

 

Kapitel 1: In Ioria 
Es ist eine laue Sommernacht als die Abenteurer in der Taverne „An der weißen Gasse“ im 

Pilgerviertel zusammenkommen. Alle Tische im Schankraum sind besetzt und es herrscht eine laute, 
ausgelassene Stimmung. Nur eine junge Frau lässt sich von dem Treiben nicht mitreißen, brütet sie 

doch über einem Stück Papier. 
 
Bei der Frau handelt es sich um Dramatis personae
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dafür berüchtigt sind , ihre scharfen, gezackten Ränder blitzschnell zuschnappen zu lassen, wenn 
sich jemand an ihnen vergeht) 

 
Motivation der Abenteurer 



 

 

Für Manche mag ein drohendes Unheil oder das reine Helfen Motivation genug sein, aber es gibt 
viele denen dies nicht reicht. Da jeder Abenteurer andere Interessen hat, wären folgende Angebote 
der Priesterin denkbar: 

 Sie kennt auf Lymos einen Artefakthändler, der für sie einen guten 
Preis machen würde (Franar, Varg,  *971 LZ, sandfarbenes Fell, hat 

alles schon mal gesehen, kleiner Laden in Treibgut der Hauptsächlich 
Strukturgeber und kleine obskure magische Spielereien verkauft) 

 Sie kennt jemanden in Ioria der Flüche aufheben kann, der ihr noch 

einen Gefallen schuldet (Alriel Himmelsschleier, Albin, *889 LZ, 
dunkelblondes Haar,mildes Lächeln, Priesterin der Shar Anar in einem 

kleinen Tempel hier in Ioria) 
 Sie kann ihnen als Gruppe 20 Lunare bieten und verspricht ihnen, 

wenn es vorbei ist die Reisekosten zurückzuerstatten 

Keine Zeit für Pausen 

Während die Abenteurer mit Livana auf dem Weg sind, wächst 

 

berühmten
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Dramatis personae
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Fousa (Vargin, *967 LZ, schwarzes Fell, Augenklappe, rauer Humor) 

die sich, als die Gruppe die Siedlung erreicht, mit ihrer Mannschaft in der Taverne aufhält. 
Aufgrund ihres starken Glaubens zu Shar Anar sagt sie sehr schnell zu ihnen zu helfen. 

Jedoch ist man sich, durch ihre Art, nie sicher ob sie einem Helfen möchte oder einen doch 
als Sklaven verkaufen. 
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Dramatis personae
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Dramatis personae 

AUS BEW INT KON MYS STÄ VER WIL LP FO VTD SR KW GW 

2 4 5 4 3 5 3 4 9 24 25 0 24 23 

 

Waffe Wert Schaden WGS Reichweite INI Merkmale 

Dolch 14 1W6+1 6 - 5-1W6 Wurffähig 

Fertigkeiten:

 

Wie jeder Wellenleser berauscht er sich mit heimischem Buntgras um im Rauschen der 

Wellen Botschaften aus der Geisterwelt zu empfangen und erhascht durch Kolibriinnereien einen 

Blick in die Zukunft, jedoch ist er selbst der Überzeugung mit echten Wellen reden zu können, was 
ihn nicht weniger entrückt von der Welt macht wie die anderen Wellenleser. Es ist immer wieder ein 
bizarrer Anblick, ihn am Strand, bei einem Plausch über das Wetter mit der Brandung, zu sehen. 



 

 

 

Aialaria

INI LP FO VTD SR KW GW 

5-1W6 - 48 25 0 24 35 

Typus: Feenwesen, Fisch, Humanoider 

Fertigkeiten:

 

Aialaria hat für den Kampf Tentakel, Wassergeister oder Schattenkrabben beschworen. In welcher 

Zusammensetzung ist dem Spielleiter überlassen. Für eine ausgewogene Gruppe sind die 
Schattenkrabben und ein Tentakel oder Wassergeist zu empfehlen. Kampfschwache Gruppen sollten 
hingegen nur gegen Schattenkrabben kämpfen. Bei einer kampfstarken Gruppe hingegen kann man 

das Verhältnis ein wenig erhöhen, dabei sollte man auch nicht übertreiben. Die Anzahl der stärkeren 

Kreaturen sollte nicht höher sein als die Hälfte der Abenteurer. 

AUS BEW INT KON MYS STÄ VER WIL GK GSW LP FO VT

D 

SR KW GW 

2 3 5 3 2 2 2 2 5 9 8 8 20 0 23 22 

 

Waffe Wert Schaden WGS Reichweite INI Merkmale 

Körper 16 1W10+2 10 - 5-1W6 Entwaffnend (3), Lange Waffe, 
Umklammern, Unhandlich, 

Scharf 3 

Typus: 



 

 

AUS BEW INT KON MYS STÄ VER WIL GK GSW LP FO VTD SR KW GW 

3 4 3 3 0 4 1 2 5 12 8 4 16 0 20 16 

 

Waffe Wert Schaden WGS Reichweite INI Merkmale 

Körper 10 1W6+3 7 - 7-1W6 - 

Typus: 

 

AUS BEW INT KON MYS STÄ VER WIL GK GSW LP FO VTD SR KW GW 

3 2 2 4 2 5 2 3 5 7 9 15 21 3 23 22 

 

Waffe Wert Schaden WGS Reichweite INI Merkmale 

Körper 16 2W6+2 9 - 8-1W6 Durchdringung 1, Scharf 2 

Wasserklinge 12 1W6+2 4 5m 8-1W6 Durchdringung 1 

Typus: Wasserwesen, Magisches Wesen II 

Monstergrad: 2/1 

Fertigkeiten: Akrobatik 11, Athletik 13,  Entschlossenheit 14, Wahrnehmung 10, Zähigkeit 16,  

Meisterschaften: Wurfwaffen (I: Scharfschütze; II: Mehrfachwurf) 

Merkmale: Dämmersicht, Schmerzimmunität, Taktiker 
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