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studiert haben, um die Abenteuer zu leiten, und sowohl Sie als auch 
die Spieler sollten das Earthdawn-Grundregelbuch (ED) kennen. 

Alle Abenteuer in diesem Buch enthalten klar markierte Abschnitte, 
die den Spielern vorgelesen werden sollen. Verändern Sie den Text 
dieser Abschnitte, falls die Vorgabe nicht paßt, um die Ereignisse, die 
in dem Abenteuer eintreten, korrekt wiederzugeben. Natürlich hängen 
die Ereignisse von den Entscheidungen ab, die von den verschiedenen 
Spielergruppen getroffen werden. Alle Abenteuer in Parlainth sind 
für Spieler verschiedener Kreise geeignet. Allerdings finden Sie zu 
Beginn jedes Abenteuers in einer kurzen Einführung Hinweise für 
die angemessene Anzahl an Charakteren und die empfohlenen Kreise. 

DAS ABLEGEN EINER PROBE
Jedesmal, wenn die Charaktere eine Aktion durchführen wollen, wie z. 
B. einen Zauberspruch aussprechen, ein Schwert gegen einen Gegner 
schwingen, einen Dämon verfolgen oder ein Barmädchen verführen, 
muß der Spielleiter oder der betreffende Spieler einen Mindestwurf 
würfeln, um den Ausgang der Aktion zu bestimmen. Dieses Wür-
feln bezeichnet man als Probe. Um eine Probe abzulegen, würfelt 
der Spieler oder Spielleiter den Aktionswürfel, der der Stufenzahl 
der benutzten Fähigkeit entspricht (siehe die Tabelle Stufen und 
Aktionswürfel, ED, S. 36). Ist das Würfelresultat mindestens so hoch 
wie der Mindestwurf, wurde die Probe erfolgreich bestanden und der 
Charakter kann seine Aktion beenden. Ist das Würfelresultat kleiner 
als der Mindestwurf, dann war der Charakter nicht erfolgreich und 
die Aktion nimmt nicht den gewünschten Verlauf. Bei Proben, bei 
denen es um Magie geht, bestimmt das Würfelresultat außerdem oft 
die Dauer der magischen Wirkung. 

Das Resultat einer Probe entscheidet häufig nicht nur über Er-
folg oder Mißerfolg, sondern auch über das Ausmaß des Erfolgs. 
Eine Probe kann einen von fünf Erfolgsgraden haben: Schlecht, 
Durchschnittlich, Gut, Hervorragend und Außergewöhnlich. Ein 
Schlechter Erfolgsgrad zeigt an, daß der Mißerfolg so groß war, daß 
unangenehme Nebeneffekte auftreten. Ein Durchschnittlicher Erfolg, 
d. h. also ein Würfelresultat, das gleich hoch oder unwesentlich höher 
ist als der Mindestwurf, bedeutet, daß der Charakter die Aktion nur 
mit Mühe beenden kann. Ein etwas besseres Würfelresultat führt zu 
einem Guten Erfolg, und ein Würfelresultat, das an das Doppelte 
des Mindestwurfs herankommt, bedeutet einen Hervorragenden 
Erfolg. Um einen Außergewöhnlichen Erfolg zu erzielen, muß das 
Würfelresultat sogar noch besser sein. Jeder Erfolgsgrad, der über 
dem Durchschnitt liegt, kann dem Charakter einen Gewinn für seine 
Aktionen oder wertvolle Zusatzinformationen bringen. Das Ausmaß 
des Gewinns für jeden Erfolgsgrad wird vom Spielleiter bestimmt, 
soweit nicht anders vermerkt.

In vielen Fällen, in denen ein Spielercharakter eine Probe ablegen 
muß, wird das erforderliche Attribut angegeben, gefolgt von dem Min-
destwurf für diese Aufgabe in Klammern. Eine „Wahrnehmungsprobe 
(13)“ bedeutet z. B., daß ein Spielercharakter sein Wahrnehmungs-
attribut gegen einen Mindestwurf von 13 einsetzen muß.

EINLEITUNG
Vor Tausenden von Jahren existierte ein längst vergangenes Zeitalter 
der Magie und der großen Abenteuer, das Zeitalter von Earthdawn. In 
dieser Zeit wurden mit Hilfe der Magie wunderbare Taten vollbracht, 
aber auch bei der Bewältigung alltäglicher Aufgaben wurden magische 
Hilfsmittel eingesetzt. Andererseits ermöglichte der starke Fluß der 
Magie Dämonen den Zugang zu dieser Welt: Wesen aus der Tiefe des 
Astralraums, die alles Leben auf ihrem Weg verschlingen.

Vier Jahrhunderte lang versteckten sich die Völker der Erde vor 
den Dämonen, die ihr Land verwüsteten. Diese Zeit wurde als „die 
Plage“ bekannt. Jetzt haben die Völker der Provinz Barsaive ihre 
versiegelten Kaers und Zitadellen verlassen, um ihre Welt von den 
verbleibenden Dämonen und dem Theranischen Imperium zu-
rückzuerobern. In allen Gegenden Barsaives ziehen mutige Helden 
aus, um die Welt zu erforschen, magische Schätze zu suchen und 
die Dämonen zu vernichten, die immer noch existieren. Zauberer 
spinnen die magischen Energien des Universums zu mächtigen Zau-
bersprüchen, und Adepten benutzen die Magie, um ihre angeborenen 
Talente zu verstärken. Mit Magie, Können und Wagemut versuchen 
die Helden Barsaives, die Welt von den Wunden zu heilen, die die 
Plage hinterlassen hat, und ihre eigenen Legenden in der Geschichte 
ihres Landes zu begründen. 

Die Abenteuer in Parlainth sind eine Sammlung von vier kurzen 
Rollenspielabenteuern, die in der Welt von Earthdawn spielen. Jedes 
dieser Abenteuer spielt in oder bei den Ruinen der Vergessenen Stadt 
Parlainth und der nahegelegenen Stadt Haven. Blutpakt führt die 
Charaktere in die Windungen, einen Teil der Ruinen von Parlainth, 
wo sie sich einem Dämon stellen müssen, der jeden angreifen kann, 
der sein Blut berührt. In  Die Hand des toten Mannes suchen die 
Charaktere die Östlichen Katakomben auf, den Teil von Parlainths 
Unterstadt, wo die finstere Königin Zwiegeboren über Parlainths 
Kadavermenschen herrscht. Die Charaktere müssen versuchen, 
einen Freund davon abzuhalten, sich Zwiegeborens Königreich der 
lebenden Toten anzuschließen. Das Wunschkästchen ist ein ver-
gnügliches Abenteuer, das in Haven spielt und in dem die Charaktere 
einen uralten magischen theranischen Gegenstand finden, der sie vor 
das Angesicht von Chorrolis führt, der Passion des Reichtums. Das 
letzte Abenteuer, Fäden, führt die Charaktere in die magisch aktiven 
Gänge der Westlichen Katakomben, wo die Experimente, die vor 
Jahrhunderten von Parlainths Magiern vorgenommen wurden, einen 
mächtigen Dämon hervorgebracht haben, der als der Abscheuliche 
bekannt wurde.

SPIELLEITER­
INFORMATIONEN

Die Abenteuer in diesem Buch sind linear angelegt, d. h. jedes folgt 
einer bestimmten Reihenfolge. Es steht Ihnen jedoch selbstverständlich 
frei, jedes von ihnen an Ihre Spielergruppe anzupassen. Obwohl die 
Szenen aufeinander aufbauen, müssen Sie sich nicht an den Wort-
laut des Abenteuers halten, um das Spiel erfolgreich durchführen 
zu können. Allerdings sollten Sie den Inhalt dieses Buches genau 
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finden. Sie können aber auch einfach nur alles so laufen lassen, wie 
es gerade läuft.

Das Kapitel Offene Fragen, das auf die Szenen folgt, faßt noch 
einmal die Folgen des Abenteuers zusammen und bietet Vorschläge, 
wie Sie die Spielleitercharaktere und Schauplätze aus dem jeweiligen 
Abenteuer für weitere Abenteuer nutzen können. Hier finden Sie auch 
den Abschnitt Die Vergabe von Legendenpunkten, also Richtlinien für 
die Verteilung von Legendenpunkten an die Spielercharaktere. In 
Earthdawn-Abenteuern von normaler Länge haben die Beteiligten 
nach jeder Spielsitzung Anrecht auf Legendenpunkte und zusätzlich 
noch ganz am Ende des Abenteuers. Da die Abenteuer in diesem 
Buch so aufgebaut sind, daß sie in eine einzige Spielsitzung passen, 
müssen Sie Ihren Spielern nur eine Prämie für das Abenteuer geben 
(siehe Die Vergabe von Legendenpunkten, weiter unten). Das Kapitel 
Spielleitercharaktere gibt die Spieldaten und Beschreibungen der 
wichtigen Spielleitercharaktere vor, einschließlich der Kreaturen 
und/oder Dämonen. 

Eines der Abenteuer enthält ein Kapitel mit dem Titel Gerüchte 
und Informationen, in dem Sie mit allen Informationen versorgt 
werden, die die Charaktere aus externen Quellen erhalten können, 
wie z. B. Gerüchte, Erzählungen und Legenden, Informationen aus 
Bibliotheken usw. Wenn Sie wollen, können Sie das meiste dieser 
Informationen für spätere Abenteuer benutzen. 

DIE VERGABE VON
LEGENDENPUNKTEN

In jedem Abenteuer gibt es ein Kapitel Offene Fragen, das Richtlinien für 
die Vergabe von Legendenpunkten für das entsprechende Abenteuer 
enthält. Diese Richtlinien für Legendenprämien geben die Punkte 
an, die Sie für die Erfüllung jeder Aufgebe oder für das Erreichen 
eines bestimmten Ziels während des Abenteuers vergeben können. 
Die Prämie für das Abenteuer entspricht den Legendenpunkten, die 
für die erfolgreiche Bewältigung eines Abenteuers vergeben werden. 
Weitere Informationen über die Erfüllung von Abenteuerzielen und 
das Verdienen von Prämien für das Abenteuer finden Sie im ED ab 
S. 232. Zusätzlich können die Spielercharaktere Legendenprämien 
für kreatives Rollenspiel, Heldentaten, das Besiegen von Kreaturen 
und das Finden oder den Erwerb von Schätzen erhalten. 

Die Charaktere können eine bestimmte Anzahl von Legenden-
punkten für kreatives Rollenspiel und/oder Heldentaten erhalten, 
indem sie bestimmte Handlungen ausführen, die in jedem Abenteuer 
aufgelistet sind. Jeder einzelne Charakter kann innerhalb eines Aben-
teuers nur jeweils eine solche Prämie erhalten. Die Punkte, die für die 
unterschiedlichsten Arten von kreativem Rollenspiel oder Heldentaten 
aufgelistet sind, werden nicht wie andere Legendenprämien unter 
den Charakteren aufgeteilt. 

Die Legendenprämien für Kreaturen sind in der Tabelle  Prämien 
für Kreaturen und Gegner zu finden, die in einigen der Abenteuer vor-
gegeben ist. Diese Tabelle listet alle Punkte auf, die man erhält, wenn 
man eine Kreatur oder einen Gegner besiegt, und ist nach der Art und 
Anzahl der Kreaturen und Gegner, die bekämpft werden, und nach 
der Anzahl der Spielercharaktere gegliedert. Die Legendenpunkte, 
die dort für jede Kreatur angegeben sind, geben die Gesamtpunkt-
zahl an, die man für jede Art erhalten kann, sie stehen nicht für die 
Punkte, die pro Kreatur vergeben werden. Zum Beispiel beträgt die 
Prämie für die Ghule, gegen die die Charaktere in Fäden (S.62–77) 
kämpfen, 180 Legendenpunkte für beide Ghule zusammen, nicht für 

ZU DIESEM BUCH
Gemeinsam mit dem Earthdawn-Grundregelbuch enthält dieses 
Buch alles, was Sie brauchen, um die Abenteuer in Parlainth zu lei-
ten. Dennoch können Sie die Abenteuer wesentlich verbessern, wenn 
Sie die Box Parlainth: Die Vergessene Stadt benutzen. Diese Box 
enthält sehr detaillierte Beschreibungen der Vergessenen Stadt, ihrer 
Bewohner und ihrer Geschichte. Auch die Barsaive-Kampagnenbox, 
das Set Earthdawn für Spielleiter und das Earthdawn-Kompendium 
können nützlich sein. Sie sollten die Abenteuer sorgfältig lesen und 
sich mit den Hintergründen jedes einzelnen vertraut machen, bevor 
das Spiel beginnt. Die grundlegende Abfolge der Handlung sollte 
Ihnen vertraut sein, weiterhin sollten Sie immer einen Überblick 
darüber haben, welche späteren Entwicklungen durch bestimmte 
Ereignisse ausgelöst werden können. Und wie immer sollten Sie 
auch darauf vorbereitet sein, mit völlig unerwarteten Situationen 
konfrontiert zu werden.

Jedes Abenteuer beginnt mit einem Prolog und einer kurzen Einlei-
tung, gefolgt von einer Handlungsbeschreibung, die den Hintergrund 
der Geschichte und den wahrscheinlichsten Ablauf des Abenteuers 
zusammenfaßt. Einige der Abenteuer enthalten einen Abschnitt 
namens Das Abenteuer vorbereiten, der alle besonderen Anwei-
sungen enthält, die benötigt werden, um das Spiel aufzubauen. Die 
folgenden Kapitel, Szenen genannt, beschreiben die Situationen und 
Ereignisse, die die Charaktere während des Abenteuers bewältigen 
müssen. Jede Szene enthält fünf Abschnitte: Überblick, Die Situation, 
Atmosphäre, Hinter den Kulissen und Letzte Rettung. 

Der Überblick enthält eine kurze Zusammenfassung der Handlung, 
die in der Szene vorkommt, und beschreibt die wichtigsten Ziele 
dieser Szene. Der nächste Teil, Die Situation, ist eine Schilderung 
der augenblicklichen Lage, die Sie den Spielern vorlesen können. 
Diese Schilderung beschreibt die aktuelle Umgebung der Charaktere 
und alles, was mit ihnen geschieht. Alle besonderen Anweisungen 
für Sie sind fett gedruckt. 

Atmosphäre hilft Ihnen, die richtige Stimmung und das richtige 
Gefühl für jede Szene zu vermitteln. Dies schließt Ideen und Tips 
zur Bildersprache ein, die Sie in der Szene benutzen können, aber 
auch die Gefühle, Geräusche und Sinneswahrnehmungen, die Sie 
vermitteln können. Die enthaltenen Informationen variieren von 
Szene zu Szene und können von allgemeinen Motiven bis zu spezi-
fischen Sinneseindrücken reichen. 

Hinter den Kulissen erklärt, was wirklich in den Szenen vorgeht. 
Hier finden Sie wichtige Spielinformationen, die für jede Szene 
benötigt werden, wie z. B. spezielle Beschreibungen der Orte und 
Ereignisse und die Spieldaten der Spielleitercharaktere, die die Aben-
teurer treffen könnten, oder der Kreaturen, gegen die sie eventuell 
kämpfen müssen. Wenn Sie oder die Spieler eine Übersichtskarte zum 
Spielen einer Szene brauchen, dann finden Sie sie hier. Wie schon im 
Abschnitt Die Situation sind auch hier alle speziellen Anweisungen 
für Sie fett gedruckt.

Der letzte Teil jeder Szene, Letzte Rettung, enthält Vorschläge, wie Sie 
das Abenteuer wieder auf den richtigen Weg bringen können, falls die 
Dinge zu sehr schieflaufen, wenn z. B. die Charaktere einen wichtigen 
Hinweis verpassen oder einen Kampf verlieren, den sie unbedingt 
gewinnen müssen. Die meisten Spielleiter werden schließlich nicht 
wollen, daß die Spielercharaktere zu schnell entmutigt werden oder 
sterben. Hier finden Sie Vorschläge, wie Sie das Spiel über schwierige 
Stellen hinweg am Laufen halten können. Es steht Ihnen natürlich 
frei, diese Hinweise zu ignorieren und Ihre eigenen Lösungen zu 
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