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Von Michael Kirschbaum aka Cyrion 

Advent 2017 

Die Spielercharaktere (SC) m¿s-

sen 5 Teile eines magischen Sie-

gels zusammenbringen um das 

Tor wieder zu verschlieÇen.  

Das Abenteuer wurde auf der 

Slayvention 2015 gespielt und 

von Akulex mit ein paar Zeich-

nung kommentiert. 

Vielen Dank das ich die Bilder 

nutzen darf . 

 

Das Abenteuer kann sehr hart 

und nat¿rlich auch sehr blu-

tig, schaurig und so weiter ge-

spielt werden.  Halt so wie es 

auch im Computerspiel Doom 

abgeht. Dªmonen ¿berall, flie-

hende Menschen von den Un-

holden verfolgté 

Alles was man dazu braucht. 

Das mºchte ich gerne in die 

Hand des Spielleiters geben. 

Er kennt seine Gruppe am 

Besten und weiÇ was sie will/

mºchte 

Kºnnte explizite Sprache oder 

Bilder enthalten 

Mir hat das Leiten damals 

sehr viel SpaÇ gemacht. Noch-

mal ein Dank an alle Mitspie-

ler 

Und allen viel SpaÇ 
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Die Magier Gilde hat bei 

der Untersuchung eines 

alten Spiegels, ein dort 

angebrachtes magisches 

Siegel zerbrochen und da-

mit ein Tor zur Hºlle auf-

gestoÇen. Nun dringen 

Dªmonen in die Gilde 

und dadurch dann in die 

Stadt ein.  

Um das Tor wieder zu 

verschlieÇen m¿ssen die 

SC die Teile des Siegels 

zusammensuchen. 

Die einzelnen Teile sind 

durch Dªmonen in der 

Stadt verteilt worden und 

werden jetzt auch durch 

Dªmonen oder dªmoni-

schen Krªfte bewacht. 
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Das Fr¿hst¿ck ist noch sehr ent-

spannt, aber auf dem Weg zu 

Einkªufen oder zum Stall oder 

aus der Stadt heraus werden die 

SCs von Dªmonen angegriffen.  

Zehn niedere Dªmonen (GRW S. 

107) unterschiedlichster Art st¿r-

men aus einer Gasse hervor und 

greifen an. 

- einer zieht einen Hund am 

Schwanz hinter sich her. 

Er benutzt ihn als Schlag-

waffe. Der Hund ist tot 

und zum Teil ausgenom-

men. 

- Einer hat 4 Hºrner 

- Einer ist blau 

- Einer hat 1 İ Kºpfe. Der 

halbe Kopf hat nur ein 

Auge und ein halbe Nase 

- Etc. 

Zwei Runden spªter folgen dieser 

Meute noch zwei Hohe Dªmonen

(GRWS. 107). 

Sind die Dªmonen besiegt entde-

cken die SC in der Gasse den Ort 

eines weiteren Kampfes.  

An einer Mauer lehnt der schwer 

verletzte (-5 LK) Magister 

Mabruk. Er hat einen Teil der 

Horde niedergerungen, bevor er 

niedergeschlagen wurde. Wird er 

geheilt, kann er erzªhlen dass in 

der Magiergilde ein Artefakt 

wohl die Dªmonen beschworen 

hat. Mehrere Horden sind aus 

der Gilde in die Stadt gest¿rmt. 

Ein Magier namens Shedran ist 

zum Tempel Helias geeilt. 

Mabruk weiÇ nicht, ob er es ge-

schafft hat. Dann werden seine 

Augen tr¿b. Er realisiert die 

Schrecken und wird ohnmªchtig, 

um nur noch sehr verstºrt aufzu-

wachen.  

Wird er nicht geheilt, dann rº-

chelt er ĂMagiergildeñ und stirbt. 

 

Hier ist ein Refugium der Ruhe 

in der dªmonenverseuchten 

Stadt. Aber es ist sehr voll. Viel 

Bewohner der Stadt haben sich 

hier her gerettet.  

Eine Horde niederer und hºherer 

Dªmonen belagert den Tempel. 

Die Priesterinnen berichten das 

keiner die Stadt verlassen kann, 

weil eine magische Barriere dies 

blockiert. Es ist die Macht des 

Dªmonenf¿rst, der sich einen 

Teil der Welt sichern will und 

deshalb eine Kuppel um die Stadt 

erschaffen hat.   

 

Von den Priesterinnen kºnnen 

die SC auch erfahren, das es vier 

erkennbare Spots von Bºsartig-

keit in der Stadt gibt.  

- Magiergilde 

- Armenhaus 

- Lin·s Park 

- Das Freudenhaus ĂZur Zolañ 

 

Der Magier Shedran hat den 

Tempel erreicht und kann auch 

vom Spiegel und dem Siegel be-

richten 



Das Dªmonensiegel 

3 

Wenn die SC vor der Magiergilde 

ankommen zwªngt sich gerade 

ein Kriegsdªmon aus der T¿r der 

Gilde auf die StraÇe hinaus. Er 

braucht noch eine Runde um 

sich zu seiner vollen GrºÇe auf-

zurichten, dann schreitet er vom 

Gildenhaus weg. (Kriegsdªmon 

GRW S.108) Er besitzt ein Teil 

des Siegels und trªgt es wie ein 

Trophªhe vor sich her. Er kommt 

auf die SC zu.  

 

Die Magiergilde ist verw¿stet. 

Jede Art von niederer Dªmon 

kann sich hier aufhalten. In ei-

nem Saal im ErdgeschoÇ finden 

die SC einen mannshohen Spie-

gel aus dem sich eine riesige 

Hand herausstreckt. Es ist ein 

Dªmonenf¿rst, welcher versucht 

¿ber das Tor auf die Welt zu 

kommen. Die Hand bewegt sich 

mal ein bisschen vor, mal zur¿ck. 

Es zucken Blitze um sie herum, 

ein Knistern erf¿llt den Raum. 

Der Raum selbst wird bewacht 

von mehreren Kampfdªmonen 

(GRW S. 107) Anzahl der Gruppe 

angepasst. 

Vor dem Spiegel auf dem Boden 

liegt ein Teil des Siegels, gerade 

so nicht in Reichweite des .  

Der Spiegel ist ca. zwei Meter 

hoch und ein Meter breit. Auf 

seinen handbreitem Rand befin-

den sich Runen der Dªmonen-

schrift. Wer es entziffern kann 

liest in etwa was von einem Blick 

in die Ferne und einem Tor.  

Das Siegel war eine Tontafel, die 

nun in f¿nf Teile zerbrochen ist. 

Alle Teile strahlen starken Magie 

aus. (+2 zum Entdecken) 

 

Die Magiergilde kann noch belie-

big ausgebaut werden und bef¿llt 

werden. Sei es mit weiteren Dª-

monen oder mit Jungfrauen und 

-mªnner in Not oder was einem 

noch so einfªllt. Auch kann man 

hier die Gruppe mit magischen 

Gegenstªnden ausr¿sten um sie 

zu stªrken. Zumindest ein paar 

Trªnke kann man finden. Ein 

¦berlebender, der sich versteckt 

gehalten hat, kºnnte den SC vom 

Siegel und Spiegel erzªhlen und 

wenn sie noch nicht beim Tem-

pel waren sie dorthin verweisen, 

vielleicht weil er selbst zum Tem-

pel mºchte.   


